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RESUMO

A inexperiéncia dos jovens no planejamento financeiro esta cada vez mais evidente, a falta de conhecimento em relagao
a educagdo financeira faz com que os mesmos percam o controle de suas finangas, assim desenvolvendo impulsos
consumistas. E ¢ sob este aspecto que teve por objetivo nesse projeto o desenvolvimento de uma aplicagdo web para
auxiliar a organiza¢do das financas dos jovens. Desse modo, para o desenvolvimento do projeto foram utilizados
conceitos de Engenharia de Sofiware, Gerenciamento de Projetos através do método Scrum, a utilizagdo de tecnologias
como: HTML, CSS, Javascript, PHP e banco de dados MySQOL. Com isso, o objetivo principal foi alcancado, a
finalizacdo de um prototipo funcional da aplicagdo, para o desenvolvimento da organizag@o financeira, controlando as
receitas e despesas, como também a defini¢do do progresso, objetivos e planejamentos. Por fim, pretende-se validar
com usuarios finais para os ajustes necessarios do sistema.
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1. INTRODUCAO

A introducdo da educacdo financeira na adolescéncia dos jovens, se torna cada vez mais
essencial para o desenvolvimento do conhecimento relacionado ao planejamento financeiro para
esses adolescentes. Muitos jovens ndo possuem em mente a organizacdo de suas finangas, pois
muitas vezes nao chegam a ter conhecimento de como planeja-las e desde cedo aprender a ter uma
educacao financeira estavel.

“Educacdo financeira ¢ um instrumento capaz de proporcionar as pessoas melhor bem-estar,
e melhor qualidade de vida.” (PERETTI, 2007, p. 18).

Buscar formas inovadoras e acessiveis para que os jovens se interessem pela educacao
financeira, mantendo-a dentro de suas rotinas ¢ uma tarefa dificil, pois o comportamento de
consumo da juventude atual ¢ muito influenciado pela linguagem mididtica sofrendo forte

influéncia da tecnologia e da internet. De acordo com a economista Ana Carolina,
Se o jovem ndo tem uma base de educag@o financeira, ele pode ser mais facilmente
influenciado, ficar mais perdido e talvez ndo tomar as melhores decisdes porque
existem muitas expectativas e muitas pressoes. O jovem, nessa ansiedade que tem
de fazer as coisas rapido, que é uma caracteristica nessa idade, ele pode se deixar
levar por isso e se arrepender depois. (MARQUES, pag.1, 2022).
Isto ¢é: introduzir a educacdo financeira nessa fase da vida do jovem faz com que esse
desenvolvimento seja estimulado. Portanto, o projeto tem por objetivo a criagdo de um sistema web

voltado para jovens para incentivar a organiza¢do financeira, para que com antecedéncia eles
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aprendam a ter dominio de seus gastos e lucros, de modo que com facilidade eles possam aprender a

educacdo financeira na pratica e a utilizar seu dinheiro de maneira benéfica a si mesmo.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Foram realizados estudos sobre conceitos relacionados a Engenharia de Software que
incluem: processo de software, prototipacdo para a materializar o projeto e validar os requisitos
indispensaveis ao usuario, o levantamento de requisitos de sofiware, e a analise dos requisitos para
uma melhor definicdo dos objetivos que precisam ser alcangados, de modo que haja uma melhor
utilidade aos usuarios atingindo um retorno de maior qualidade.

O desenvolvimento das funcionalidades do projeto teve foco para que proporcionasse o uso
do software de forma simples e pratica. E para Ventura(2019), UML ¢ semelhante a uma linguagem
de facil entendimento que ajuda as equipes de produgdo de sofiware a serem mais eficientes e
eficazes em seu trabalho diario, dessa forma ¢ possivel uma comunicagdo clara e objetiva que
diminui o desperdicio presente na producdo de sofiware.

Ademais, para a otimizacdo do projeto houve o uso do Scrum que conforme
Schwaber(2013), ¢ um framework que € possivel usar varios processos ou técnicas nele. Dessa
forma, fica clara a eficacia relativa das praticas de gestdo e desenvolvimento de produtos para que

vocé possa aprimora-las.

3. MATERIAL E METODOS

Para a construcdo da estrutura do projeto foi necessario uma pesquisa aplicada desenvolvida
no curso técnico em informdtica integrado ao ensino médio no Instituto Federal de Ciéncia e
Tecnologia do Sul de Minas Gerais, IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, na disciplina de
Projetos de Software Orientado a Objetos.

A metodologia do projeto foi baseada em conceitos relacionados a Engenharia de Software,
passando pelo processo da construgdo de diagramas como o de Caso de Uso, Classe e Atividade.
Juntamente, foi organizada uma documentacdo de requisitos de sofiware descrevendo as
necessidades especificas do sistema para servir de referéncia para uma visdo geral do mesmo. Para
o desenvolvimento da modelagem do sofiware orientado a objetos foi utilizada a linguagem
UML(Unified Modeling Language). No desenvolvimento de software web front-end foram
utilizadas as tecnologias, HTML, CSS, Bootstrap e Javascript. J& para o desenvolvimento do
bac-kend foi utilizada a linguagem PHP e o banco de dados MySQL para gerenciar os dados e
armazena-los.

Para o desenvolvimento do projeto foi utilizado um PC da proépria aluna, cujo a marca ¢

Positivo, com processador baseado em x64 Microsoft Windows 10. E os computadores



disponibilizados pelo IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, das respectivas marcas HP
PRODESK ¢ Dell inc, ambos com processador baseado em x64, Microsoft Windows 11 Pro.

Por fim, houve a realiza¢ao de testes para verificar partes especificas do codigo, fazendo o
uso de gerenciamento de projeto de software, como uso de Scrum para a otimizacdo da execugdo
do projeto, com o uso do software Notion para um melhor gerenciamento do mesmo. Além disso,
foram utilizados aplicativos e sites para descrever os dados dos documentos dos quais sdo:
documento Google, Google Drive, Figma ou Canva para modelagem de interfaces de usuarios e o

Git e Github para repositorio e versionamento de codigos.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo torna acessivel o controle das finangas pessoais do jovem, em que ele pode
definir seus objetivos financeiros futuros, administrando suas receitas e despesas, assim usando a
aplicacdo a favor de seu desenvolvimento na introdu¢ao da educacdo financeira. A Figura 1
apresenta o diagrama de Caso de Uso descrevendo e dividindo claramente os requisitos funcionais
do sistema. J4 Figura 2 representa a estrutura do banco de dados apresentando as associagdes entre
as tabelas descrevendo como o sistema ira funcionar. A tela principal da aplicacdo esta representada

na Figura 3 que contém informacdes principais sobre o funcionamento do sistema web.

Figura 1: diagrama de caso de uso * Figura 2: diagrama de banco de dados
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https://online.visual-paradigm.com/share.jsp?id=323432393737312d32

Figura 3: Tela Principal da aplicagao
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5. CONCLUSAO

O desenvolvimento da aplicacdo web foi devidamente monitorada por um orientador, que
fazia a validac¢do do prototipo da mesma. Dessa forma, foi possivel desenvolver de forma segura e
eficiente. A aplicacdo web ainda estd em nivel de protdtipo, pois a mesma ainda estd em
desenvolvimento para o seu aprimoramento. Portanto, o projeto passara por testes de validagdo e
usabilidade. Apos recolher as informagdes necessarias, serd feito os ajustes fundamentais para

atender de forma eficiente as necessidades dos usuarios.
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