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RESUMO

A organizacgao financeira pessoal representa um desafio recorrente entre jovens adultos,
especialmente no contexto de inicio da vida financeira independente. Nesse cenario, 0 uso
de tecnologias digitais pode contribuir para o desenvolvimento de ferramentas interativas
voltadas ao apoio da gestao financeira pessoal. Este trabalho apresenta o desenvolvimento
do sistema KuantaGrana, uma aplicagdo web gamificada voltada ao apoio a organizacao
financeira de jovens adultos por meio de ambientes interativos contextualizados. O sistema
foi desenvolvido utilizando PHP 8.3 e o framework Laravel 13, adotando o padréo arquitetu-
ral Model-View—Controller (MVC) associado a uma camada de Services para organizagao
das regras de negécio da aplicacdo. A estrutura do sistema foi baseada em ambientes que
representam diferentes contextos da rotina financeira do usuério, como moradia, consumo,
educacao, saude e lazer, permitindo a organizagao das funcionalidades de forma contextuali-
zada. Entre as funcionalidades implementadas destacam-se o gerenciamento de transagdes
financeiras, metas financeiras, contribuicdes para metas, painel de acompanhamento do
usuario e elementos de gamificagdo, como pontos, niveis, conquistas e desafios. Além
disso, foram incorporados recursos de onboarding e dicas financeiras distribuidas entre os
ambientes da aplicacao. Os resultados obtidos demonstraram a implementagdo de uma
aplicacao web funcional capaz de integrar recursos de organizacao financeira pessoal e
elementos de gamificacdo em uma estrutura baseada em ambientes tematicos. Também
foi possivel validar tecnicamente as funcionalidades desenvolvidas por meio de testes
automatizados, evidenciando o atendimento aos objetivos definidos para o projeto. Como
continuidade da pesquisa, propde-se a realizacao de estudos envolvendo usuarios reais
para avaliagdo da experiéncia de utilizagao da aplicagao, a expansao das funcionalidades
relacionadas a gamificagéo e ao gerenciamento financeiro, bem como a disponibilizacao do
sistema como aplicacéo para dispositivos méveis por meio do empacotamento da aplicacao
utilizando uma WebView.

Palavras-chave: organizacao financeira pessoal; gamificacdo; aplicagao web; Laravel;
sistemas interativos.



ABSTRACT

Personal financial organization represents a recurring challenge among young adults, espe-
cially at the beginning of their independent financial lives. In this context, digital technologies
can contribute to the development of interactive tools designed to support personal financial
management. This work presents the development of the KuantaGrana system, a gamified
web application aimed at supporting the financial organization of young adults through
contextualized interactive environments. The system was developed using PHP 8.3 and
the Laravel 13 framework, adopting the Model-View—Controller (MVC) architectural pattern
combined with a Services layer to organize the application’s business rules. The system
structure was based on environments representing different contexts of the user’s financial
routine, such as housing, consumption, education, health, and leisure, allowing functio-
nalities to be organized in a contextualized manner. The implemented features include
financial transaction management, financial goals, goal contributions, a user dashboard,
and gamification elements such as points, levels, achievements, and challenges. In addition,
onboarding resources and financial tips distributed throughout the application’s environ-
ments were incorporated into the system. The results demonstrated the implementation of a
functional web application capable of integrating personal financial management resources
with gamification elements in a structure based on thematic environments. The implemented
functionalities were also technically validated through automated tests, demonstrating that
the objectives established for the project were achieved. As future work, it is proposed to
conduct studies involving real users to evaluate the user experience, expand the gamification
and financial management features, and make the system available as a mobile application
through WebView packaging.

Keywords: personal financial organization; gamification; web application; Laravel; interactive
systems.
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1 INTRODUCAO

O controle financeiro faz parte dos desafios cotidianos enfrentados pela populacao
brasileira, especialmente entre jovens que estao iniciando sua vida independente e precisam
lidar com o0 acesso a bens e servigos em relagao a gestdo de seus recursos financeiros.
A falta de conhecimento sobre planejamento, organizagao e uso consciente do dinheiro
pode levar a dificuldades econdmicas e ao aumento do endividamento, tornando necessaria
a adocgao de estratégias que promovam o contato com conceitos de educagéao financeira
desde as fases iniciais da vida adulta (Lazaretti et al., 2024).

A educacao financeira pode ser compreendida como o conjunto de conhecimentos,
habilidades e atitudes que permitem ao individuo tomar decisées mais conscientes em
relagéo ao uso do dinheiro. A Organizagao para a Cooperacao e Desenvolvimento Econé-
mico define educacgao financeira como o processo pelo qual os individuos desenvolvem
competéncias para compreender conceitos financeiros, avaliar riscos e tomar decisodes infor-
madas (OECD, 2023). Dessa forma, a educacao financeira contribui para que as pessoas
tenham maior controle sobre suas escolhas econémicas e possam planejar melhor seu
futuro (Corréa; Matos, 2025).

No Brasil, a necessidade de ampliar o conhecimento financeiro da populacao
motivou a criagdo da Estratégia Nacional de Educacéo Financeira, instituida por meio do
Decreto n® 7.397, com o objetivo de promover agdes que auxiliem os cidadaos a desenvolver
habilidades relacionadas ao planejamento, ao consumo consciente e a prevengao do
endividamento. Essa iniciativa busca reduzir o baixo nivel de organizagao financeira da
populacéo e estimular comportamentos mais responsaveis em relagao ao uso dos recursos
(Banco Central do Brasil, 2013).

Uma andlise baseada nos resultados do PISA 2018 indica que grande parte do
contato dos jovens brasileiros com informacdes sobre educacgao financeira ocorre no am-
biente familiar, sendo essa a principal fonte de orientacao, seguida por meios digitais e
educacionais (Programa Educacgao Financeira na Escola, 2021). Os dados evidenciam a
necessidade de ampliar as formas de acesso a conteudos relacionados ao tema, utilizando
recursos tecnoldgicos que possam tornar essas informagdes mais acessiveis e atrativas
para esse publico. Além disso, o desenvolvimento de habitos financeiros adequados na
juventude contribui para o autocontrole orcamentario e para a tomada de decisbes mais
conscientes ao longo da vida adulta (Pereira et al., 2025).

Nos ultimos anos, a expansao das plataformas de apostas esportivas no Brasil
refor¢cou a importancia da educagéao financeira, especialmente entre os jovens adultos. A
facilidade de acesso por dispositivos méveis e a ampla divulgacao dessas plataformas
aumentaram a exposi¢ao desse publico a praticas que podem comprometer o equilibrio
financeiro quando realizadas sem planejamento. Nesse contexto, pesquisas recentes apon-
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tam o crescimento das dificuldades financeiras relacionadas as apostas, reforcando a
necessidade de ferramentas que incentivem o planejamento, o controle de gastos e a
tomada de decisdes financeiras conscientes (Instituto de Pesquisa DataSenado, 2024).

O uso de tecnologias digitais tem possibilitado a criagdo de softwares interativos
capazes de apoiar o contato do usuario com diferentes conceitos por meio da pratica e da
simulacgao. Sistemas interativos permitem que o usuario participe ativamente da utilizagéo da
ferramenta, favorecendo a exploragao de funcionalidades e a organizagao de informagdes
em contextos préximos a sua realidade (Silva et al., 2023). Nesse sentido, a utilizacdo de
elementos de jogos em sistemas digitais, conhecida como gamificacao, tem sido aplicada
como estratégia para aumentar o engajamento e a motivagao dos usuarios, contribuindo
para uma experiéncia mais dinamica e participativa (Taspinar et al., 2016; Ratinho; Martins,
2023).

Ambientes digitais gamificados possibilitam interagées mais envolventes, por meio
de desafios, recompensas e agdes que simulam situagdes do cotidiano. Estudos indicam
que sistemas gamificados podem melhorar a experiéncia do usuario e tornar o uso da
aplicacao mais atrativo, especialmente quando desenvolvidos com foco em usabilidade e
organizagao das funcionalidades (Menezes; Seabra, 2025; Frezato et al., 2023). Além disso,
0 uso de jogos e simulacdes pode contribuir para a exploragao de cenarios e tomada de
decisbes em ambientes controlados (Tan; Nurul-Asna, 2023).

Atualmente existem diversos aplicativos voltados ao controle financeiro pessoal, que
auxiliam no registro de despesas e no acompanhamento do orcamento. No entanto, muitos
desses sistemas apresentam abordagem tradicional, sem explorar recursos interativos que
favorecam o engajamento do usuario ou a contextualizagao das informagdes financeiras.
Dessa forma, observa-se a oportunidade de desenvolver solu¢des que integrem o controle
financeiro com estratégias baseadas em gamificagdo, proporcionando uma experiéncia
mais interativa e adaptada ao contexto do usuario.

Considerando esse cenario, este trabalho propoe o desenvolvimento de um sis-
tema web gamificado voltado para jovens adultos, no qual o usuario podera interagir com
diferentes conceitos e situagdes relacionadas a gestao financeira, como o registro de des-
pesas, organizacao de receitas, acompanhamento de metas e visualizagdo de progresso. O
sistema foi desenvolvido utilizando tecnologias web modernas, com arquitetura baseada
em padrdes consolidados de desenvolvimento e utilizagdo de framework para organizagao
da aplicacao, permitindo a criacao de um ambiente acessivel, interativo e adequado ao
contexto do usuario (Fielding, 2000; Francelino et al., 2022; Ferreira, 2021).

Ressalta-se que o sistema proposto ndo tem como objetivo substituir métodos
formais de ensino ou garantir a aprendizagem dos conceitos de educacao financeira, mas
sim atuar como uma ferramenta de apoio, oferecendo uma interface que permita ao usuario
organizar suas informacgdes financeiras e ter contato com conceitos relevantes de forma
pratica. Dessa forma, o objetivo deste trabalho € desenvolver um sistema web gamificado
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que emule situagbes de organizagao financeira pessoal por meio de um ambiente interativo
para jovens adultos.

1.1 Tema

Desenvolvimento de um sistema web gamificado para apoio a educacgao financeira
de jovens adultos

1.2 Problema

Como um sistema gamificado pode trazer interagdo com conteudos de organizacao
financeira para jovens adultos?

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um sistema web gamificado que auxilie jovens adultos na organizacao
financeira pessoal por meio de um ambiente interativo.

1.2.2 Objetivos especificos

 Levantar conceitos de educacao financeira aplicaveis ao sistema.
» Descrever a aplicagdo de gamificagdo em sistemas digitais
 Analisar caracteristicas de sistemas interativos

 Levantar requisitos funcionais e ndo funcionais

* Modelar a arquitetura e o banco de dados

» Desenvolver o sistema utilizando o framework Laravel

* Implementar elementos de gamificagdo no sistema

+ Criar um ambiente interativo baseado em contextos (ambientes)
 Realizar testes funcionais do sistema

1.3 Estruturado TCC

Este trabalho esta estruturado em seis capitulos, organizados de forma a apresentar
o contexto, a fundamentacéo tedrica, a metodologia adotada, o desenvolvimento do sistema,
os resultados obtidos e as consideragdes finais.

O Capitulo 1 apresenta a introdugao do trabalho, incluindo a contextualizagdo do
tema, o problema de pesquisa, 0s objetivos, a justificativa, a metodologia e a estrutura da
monografia.

O Capitulo 2 aborda a fundamentagéo tedrica, contemplando conceitos relaciona-
dos a educacao financeira, ao uso de tecnologias digitais, a gamificacao e ao desenvolvi-
mento de sistemas web, que servem como base para a compreensao e desenvolvimento
da proposta apresentada.
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O Capitulo 3 descreve a metodologia utilizada, apresentando a classificagdo da
pesquisa, os procedimentos adotados e as etapas seguidas para o desenvolvimento do
sistema.

O Capitulo 4 apresenta o desenvolvimento do sistema KuantaGrana, incluindo
a descricdo da arquitetura, das tecnologias utilizadas, da modelagem do sistema, da
organizagcao baseada em ambientes e das funcionalidades implementadas.

O Capitulo 5 apresenta os resultados obtidos com o desenvolvimento do sistema,
destacando o funcionamento das funcionalidades implementadas e as contribuicdes da
solucao proposta.

Por fim, o Capitulo 6 apresenta as consideragdes finais, incluindo as conclusées do
trabalho, suas limitacoes e sugestdes para trabalhos futuros.

1.3.1 Classificacao da Pesquisa

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de abordagem
qualitativa e com objetivos exploratérios. A pesquisa é classificada como aplicada por propor
o desenvolvimento de uma solugéo tecnoldgica voltada a organizacao financeira pessoal.

A abordagem qualitativa justifica-se pela auséncia de analise estatistica, sendo o
estudo baseado na interpretacao de conceitos e no desenvolvimento do sistema. Quanto
aos objetivos, a pesquisa é exploratéria, pois busca compreender e aplicar conceitos
relacionados a educacao financeira, gamificagcao e sistemas web.

Como procedimentos técnicos, foram utilizados a pesquisa bibliografica, com base
em artigos cientificos, documentos institucionais e materiais académicos, e o desenvolvi-
mento de software, por meio da implementagdo de um sistema web utilizando o Laravel.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdao apresentados os conceitos e bases tedricas essenciais para o
desenvolvimento desta pesquisa, tendo como objetivo embasar a proposta de desenvol-
vimento de um sistema web gamificado para apoio a organizagao financeira pessoal de
jovens adultos. Serdao abordados temas relacionados a educacao financeira, ao contexto
dos jovens adultos, aos sistemas interativos, aos softwares educacionais, a gamificagdo, ao
uso de jogos e simulagées como forma de interacéo, além de conceitos relacionados ao
desenvolvimento de sistemas web e a arquitetura de software.

Os conceitos apresentados neste capitulo servem como base para a compreensao
do dominio de aplicagcado do sistema KuantaGrana e para justificar as decisdes adotadas
durante sua modelagem e desenvolvimento. Observa-se que a educagao financeira é tratada
neste trabalho como contexto de aplicagdo, e ndo como objeto de validacdo pedagdgica,
uma vez que o objetivo principal da pesquisa é o desenvolvimento de uma ferramenta
tecnoldgica de apoio a organizagao financeira pessoal.

2.1 Educacao Financeira

A educacéo financeira tem se consolidado como um elemento essencial para o
desenvolvimento pessoal e para a tomada de decisées conscientes em relagcao ao uso dos
recursos financeiros. Em uma sociedade onde o facil acesso ao crédito e a crescente oferta
de bens e servigos fazem parte do cotidiano, torna-se cada vez mais importante que os
individuos tenham contato com conceitos relacionados ao planejamento, ao controle de
despesas e a organizacao financeira.

De acordo com a Organisation for Economic Co-operation and Development, a
educacao financeira pode ser compreendida como o processo pelo qual os individuos
desenvolvem conhecimentos, habilidades e atitudes que lhes permitem compreender con-
ceitos financeiros, avaliar riscos e tomar decisées informadas (OECD, 2023). Essa definicao
destaca a importancia do entendimento dos elementos financeiros para uma melhor gestao
dos recursos ao longo da vida.

No Brasil, a promog¢ao da educacéo financeira tem sido incentivada por meio de
politicas publicas e iniciativas institucionais, como a Estratégia Nacional de Educagao
Financeira, que busca ampliar o acesso da populacédo a conteudos relacionados ao tema
e incentivar praticas mais conscientes no uso do dinheiro (Banco Central do Brasil, 2013).
Essas iniciativas refletem a necessidade de reduzir o nivel de desorganizagao financeira da
populacéo e estimular comportamentos mais responsaveis.

Estudos apontam que a auséncia de organizacao financeira e de conhecimento
béasico sobre o tema pode resultar em dificuldades econémicas e aumento do endividamento,
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reforcando a importancia do contato com esses conceitos desde as fases iniciais da vida
adulta (Lazaretti et al., 2024; Rodrigues et al., 2024). Nesse sentido, a educacao financeira
contribui para o desenvolvimento de habitos relacionados ao controle de gastos, a definicao
de prioridades e ao planejamento de objetivos futuros.

Além disso, a compreensao de conceitos financeiros basicos esta diretamente
relacionada a capacidade de tomada de decisdes mais conscientes, permitindo que o
individuo organize melhor suas receitas e despesas e tenha maior controle sobre sua vida
financeira (Corréa; Matos, 2025). Dessa forma, a educacéo financeira pode ser entendida
como um conjunto de conhecimentos e praticas que auxiliam na organizacao financeira
pessoal.

Para este trabalho, a educacéo financeira é utilizada como dominio de aplicacao
para o desenvolvimento do sistema proposto, ndo tendo como objetivo promover o ensino
formal desses conceitos, mas sim fornecer uma base para a constru¢ao de funcionalidades
que auxiliem o usuario na organizagao de suas informacgdes financeiras e no contato com
elementos relacionados a gestao financeira pessoal.

2.1.1 Educacao Financeira para Jovens Adultos

A educagéo financeira assume um papel ainda mais relevante quando analisada
no contexto dos jovens adultos, entendidos neste trabalho como individuos que estéo in-
gressando na vida financeira independente e assumindo responsabilidades relacionadas a
gestao de seus proprios recursos. Nesse periodo, € comum o surgimento de novas respon-
sabilidades, como o0 pagamento de despesas, a organizacao de receitas e o planejamento
de objetivos financeiros, o0 que torna essencial o contato com conceitos basicos de gestao
financeira.

Estudos indicam que grande parte do contato inicial com informagdes financeiras
ocorre no ambiente familiar, sendo essa a principal fonte de orientacado para os jovens,
seguida por meios digitais e educacionais (Programa Educacéo Financeira na Escola,
2021). Esse cenario demonstra que, apesar da relevancia do tema, o acesso a conteudos
estruturados sobre organizacao financeira ainda pode ser limitado, reforcando a necessidade
de ampliar as formas de acesso a esses conhecimentos.

Além disso, o desenvolvimento de habitos financeiros durante a juventude esta
diretamente relacionado a capacidade de organizacao e controle financeiro ao longo da vida
adulta. A adogao de praticas como o registro de despesas, o planejamento de metas e o
controle do orgamento contribui para o autocontrole financeiro e para a tomada de decisdes
mais conscientes (Pereira et al., 2025).

A auséncia desse contato com conceitos financeiros pode resultar em dificuldades
na gestao dos recursos, levando a situagées de desorganizacao financeira e endivida-
mento, o que reforga a importancia de disponibilizar ferramentas que auxiliem o usuario na
organizagao de suas informacdes financeiras (Rodrigues et al., 2024).
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Nesse sentido, a utilizacdo de solugdes tecnolégicas voltadas ao publico jovem
pode contribuir para tornar 0 acesso a esses conceitos mais acessivel e integrado ao
cotidiano do usuario. Dessa forma, sistemas interativos podem atuar como ferramentas
de apoio, permitindo que o usuéario registre e visualize suas informagdes financeiras em
diferentes situacdes, favorecendo a organizacdo e o acompanhamento de suas atividades
financeiras.

2.2 Sistemas Interativos e Softwares Educacionais

O avango das tecnologias digitais tem possibilitado o desenvolvimento de sistemas
interativos capazes de oferecer novas formas de acesso a informacgao e organizagao de
dados em diferentes contextos. Esses sistemas permitem que o usuario interaja diretamente
com a aplicacao, realizando agdes, explorando funcionalidades e visualizando informagdes
de forma dindmica, o que contribui para uma experiéncia mais envolvente em comparagao
a abordagens tradicionais.

Os softwares educacionais, para o estudo, caracterizam-se como aplicagbes que
utilizam recursos digitais para apresentar conteddos, organizar informag¢des ou apoiar
o usuario em determinadas atividades, podendo incorporar elementos interativos que
favorecem o uso continuo e a exploragao das funcionalidades disponiveis (Silva et al., 2023).
A utilizagao desses sistemas permite que o usuario tenha maior autonomia na interagéo
com a ferramenta, adaptando o uso as suas necessidades.

Além disso, sistemas interativos possibilitam a simulagao de situagdes proximas
a realidade do usuario, permitindo que diferentes cenarios sejam explorados dentro da
aplicacao. Essa caracteristica favorece a organizagao de informagdes e a visualizagao de
dados em cenarios especificos, contribuindo para uma melhor compreensao das acoes
realizadas pelo usuario ao longo da utilizagao do sistema.

Estudos indicam que a qualidade da interagéo e a organizac¢ao das funcionalidades
sdo fatores relevantes para a experiéncia do usuario em sistemas digitais, especialmente
quando héa a integracao de diferentes recursos dentro da mesma aplicagdo. Nesse sentido,
aspectos como usabilidade, clareza na navegagéo e estruturacdo adequada das funcionali-
dades tornam-se fundamentais para garantir que o sistema seja acessivel e eficiente em
seu propésito (Menezes; Seabra, 2025).

Neste trabalho, o sistema desenvolvido foi concebido como uma aplicagéo interativa
estruturada com base em diferentes ambientes, nos quais cada area representa um con-
texto especifico da rotina do usuario. Essa abordagem permite organizar as funcionalidades
de forma agrupada, possibilitando que o usuario interaja com o sistema de acordo com
situagdes relacionadas a sua vida financeira. Dessa forma, o sistema atua como uma ferra-
menta de apoio, permitindo o registro, a visualizacao e o0 acompanhamento de informacdes
financeiras em diferentes cenarios de uso.
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2.2.1 Gamificacao

A gamificacao consiste na utilizacao de elementos caracteristicos de jogos em
situ¢coées que nao sao originalmente ludicas, com o objetivo de tornar a interagdo do usu-
ario mais envolvente e motivadora. Esses elementos incluem, entre outros, sistemas de
pontuacao, niveis, conquistas e desafios, que sao incorporados a aplicagdes digitais como
forma de estimular a participacdo e o engajamento do usuario ao longo do uso do sistema
(Taspinar et al., 2016).

No que se refere a sistemas digitais, a gamificacao tem sido amplamente aplicada
como estratégia para melhorar a experiéncia do usuario, promovendo maior interagdo com
as funcionalidades disponiveis. Estudos indicam que a utilizacdo desses elementos pode
contribuir para o aumento da motivagcédo e do envolvimento, tornando o uso da aplicacéao
mais dinamico e atrativo (Ratinho; Martins, 2023).

Além disso, a gamificacdo pode ser integrada a diferentes tipos de sistemas,
incluindo aplicacdes interativas, nas quais o usuario realiza acées ao longo do tempo. A
insercao de mecanismos como progressao por niveis, recompensas e acompanhamento de
desempenho permite que o usuario visualize sua evolugdo dentro da aplicagao, o que pode
incentivar a continuidade do uso do sistema (Frezato et al., 2023).

Outro aspecto relevante da gamificacao esta relacionado a forma como as fun-
cionalidades sédo apresentadas ao usuario. A organizacao das interagdes por meio de
desafios e objetivos pode contribuir para uma experiéncia mais estruturada, permitindo que
o usuario explore o sistema de maneira progressiva e orientada, sem necessariamente
exigir conhecimento prévio sobre todas as funcionalidades disponiveis.

Neste trabalho a gamificacédo é utilizada como estratégia de apoio a interacao do
usuério com o sistema desenvolvido. Elementos como pontos, niveis, conquistas e desafios
foram incorporados com o objetivo de tornar o uso da aplicagdo mais dinamico e incentivar a
utilizagao continua das funcionalidades disponiveis. Cabe destacar que a gamificacao, neste
caso, nao tem como objetivo promover o ensino formal de conceitos, mas sim contribuir
para uma experiéncia mais envolvente dentro do sistema, atuando como um mecanismo de
apoio a organizacao financeira pessoal.

2.2.2 Jogos e Simulacao Como Forma de Interacao

A utilizagcao de elementos associados a jogos em sistemas digitais esta diretamente
relacionada a criagdo de experiéncias mais interativas e envolventes para o usuario. A
utilizacado de gamificagdo permite a incorporacao de mecanicas e estruturas inspiradas em
jogos e possibilita organizar a interagéo de forma mais dindmica, favorecendo o engajamento
e a continuidade do uso do sistema (Taspinar et al., 2016; Ratinho; Martins, 2023).

Entre essas abordagens, destaca-se o0 uso de simulacdes e cendrios que represen-
tam situacdes préximas a realidade do usuério. A simulagao, quando aplicada a sistemas
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interativos, permite estruturar funcionalidades com base em contextos especificos, facili-
tando a compreensao das agdes disponiveis e a organizagao das informacdes dentro da
aplicacao. Essa caracteristica contribui para uma navegag¢ao mais amigavel e para uma
melhor relagdo entre o usuario e o sistema.

O uso de ambientes simulados também pode ser observado em aplicagdes que
utilizam conceitos de jogos para estruturar a experiéncia do usuario. Nesses casos, 0
sistema deixa de apresentar funcionalidades de forma isolada e passa a organiza-las em
cenarios que representam situagdes do cotidiano, permitindo que o usuério interaja com a
aplicagdo de maneira mais intuitiva. Estudos indicam que a utilizagéo de jogos e simulagdes
em ambientes digitais pode contribuir para a criacdo de experiéncias mais atrativas, nas
quais o usuario interage com diferentes elementos por meio de agdes que representam
situacoes reais ou aproximadas (Tan; Nurul-Asna, 2023).

Além disso, a organizacao por cenarios permite segmentar as funcionalidades
do sistema, reduzindo a complexidade percebida pelo usuério e facilitando o acesso as
informagdes. Essa abordagem esta alinhada com o uso de estruturas interativas em sistemas
digitais, nas quais a disposicao das funcionalidades influencia diretamente a experiéncia do
usuério e a forma como ele utiliza a aplicagao (Menezes; Seabra, 2025).

Considerando o escopo deste trabalho, a organizacdo do sistema em ambientes
representa a aplicacao desses conceitos, nos quais cada area corresponde a um contexto
especifico da rotina financeira do usuario. Essa estrutura permite associar funcionalidades
a situacodes do cotidiano, como o registro de despesas ou o acompanhamento de metas,
contribuindo para uma interacdo mais contextualizada. Dessa forma, o uso de conceitos
relacionados a jogos e simulagao refor¢a a proposta de um sistema interativo, no qual o
usuario pode organizar e acompanhar suas informagdes financeiras de forma estruturada,
mantendo o carater de ferramenta de apoio a organizacao financeira pessoal.

2.3 Desenvolvimento de Sistemas Web

O desenvolvimento de sistemas web tem se consolidado como uma das principais
abordagens para a criacao de aplicagdes acessiveis e interativas, permitindo que usuarios
utilizem funcionalidades diretamente por meio de navegadores, sem a necessidade de
instalacao local. Esse modelo possibilita maior flexibilidade de acesso, além de facilitar a
atualizagdo e manutengao das aplicagdes, tornando-se amplamente adotado em diferentes
contextos.

As aplicacdes web sdo geralmente estruturadas com base em arquiteturas que
separam responsabilidades, organizando o sistema em camadas distintas responsaveis
pela interface, pela l6gica de negécio e pela manipulacao de dados. Entre os padroes
mais utilizados, destaca-se o modelo Model-View-Controller (MVC), que divide a aplicagao
em trés componentes principais: o Model, responsavel pela representacdo dos dados e
regras associadas; o View, responsavel pela apresentagédo das informagdes ao usuario; e o
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Controller, responsavel pela intermediagao entre as requisi¢des e as demais camadas do
sistema.

Além disso, a comunicacao entre sistemas e servicos web é frequentemente
baseada em padrdes arquiteturais que favorecem a interoperabilidade e a organizagao das
requisicoes. O estilo arquitetural REST € amplamente utilizado nesse contexto, propondo
uma estrutura baseada em recursos e operagdes padronizadas, o que contribui para a
construcao de aplicagées mais organizadas e escalaveis (Fielding, 2000; Francelino et al.,
2022).

No contexto do desenvolvimento de aplicacbes web modernas, frameworks tém
sido utilizados para facilitar a implementagéao e organizagéao do cédigo, oferecendo estruturas
prontas que seguem boas praticas de desenvolvimento. O framework Laravel destaca-se
nesse cenario por adotar o padrao MVC e fornecer recursos que auxiliam na criagao de
aplicagdes estruturadas, incluindo mecanismos para roteamento, autenticagdo, manipulacao
de banco de dados e organizagao das camadas do sistema (Ferreira, 2021).

A utilizacédo de frameworks também contribui para a padronizacao do desenvolvi-
mento, permitindo maior organizagao do cédigo e facilitando a manutencao da aplicagéao
ao longo do tempo. Além disso, o uso de ferramentas complementares para construgao de
interfaces e gerenciamento de recursos possibilita a criagao de aplicacées mais responsivas
e interativas, melhorando a experiéncia do usuario durante a utilizacdo do sistema.

Dentro da proposta deste trabalho, o sistema desenvolvido foi implementado como
uma aplicacao web utilizando o framework Laravel, seguindo o padrdao MVC e adotando
uma organizacao baseada em separacao de responsabilidades. Essa estrutura permitiu a
implementacgao de funcionalidades de forma organizada, contribuindo para a construgéo
de um sistema interativo e acessivel, alinhado a proposta de desenvolvimento de uma
ferramenta de apoio a organizacao financeira pessoal.

2.3.1 Arquitetura de Software

A arquitetura de software desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
de sistemas, sendo responsavel por definir a estrutura organizacional da aplicagao, bem
como a forma como seus componentes interagem entre si. Uma arquitetura bem definida
contribui para a organiza¢ao do codigo, facilita a manutenc¢édo do sistema e permite maior
escalabilidade ao longo do tempo.

Em aplicacdes web a adocao de padrbes arquiteturais € uma pratica consolidada,
pois permite estruturar o sistema de maneira mais clara e modular. Entre os padroes mais
utilizados, destaca-se o modelo MVC, que promove a separacao de responsabilidades
entre as camadas de dados, interface e controle, contribuindo para uma organiza¢do mais
eficiente do codigo e facilitando o desenvolvimento e a manutencao da aplicagao.

Além da organizacdo em camadas, a definicdo de uma arquitetura adequada
também envolve a forma como as requisicées sao tratadas e como as regras de negécio
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sao implementadas. Nesse sentido, a separagao entre a légica de controle e a l6gica de
negocio permite que o sistema seja estruturado de forma mais modular, possibilitando a
reutilizacdo de componentes e a centralizagao das regras de funcionamento da aplicagao.

O uso de frameworks modernos contribui para a adogao dessas praticas arquitetu-
rais, oferecendo estruturas que incentivam a organizacao do sistema em diferentes camadas.
O framework Laravel, por exemplo, adota o padrao MVC e disponibiliza mecanismos que
facilitam a separagéo entre as responsabilidades da aplicagdo, permitindo a implementacao
de controladores, modelos e visualizagbes de forma estruturada (Ferreira, 2021).

Além disso, a organizagao do sistema pode ser aprimorada por meio da utilizagao de
camadas adicionais, como a separagao da l6gica de negdcio em componentes especificos,
contribuindo para uma melhor estruturacdo do cédigo e maior clareza na definicado das
responsabilidades. Essa abordagem favorece a manutencao e a evolucao do sistema,
permitindo que alteracdes sejam realizadas de forma mais controlada e com menor impacto
em outras partes da aplicagao.

Sob a perspectiva deste trabalho, a arquitetura do sistema foi definida com base no
padrao MVC, associada a uma organiza¢ao que contempla a separac¢ao entre controladores,
responsaveis pela orquestracao das requisigées, modelos, responsaveis pela representacao
das entidades do dominio, € uma camada dedicada a l6gica de negdcio. Essa estrutura
permitiu a construgcdo de um sistema modular e organizado, facilitando a implementagéo
das funcionalidades e contribuindo para a criagao de uma aplicagéo consistente, alinhada a
proposta de desenvolvimento de uma ferramenta de apoio a organizacao financeira pessoal.

2.4 Trabalhos Relacionados

Nesta secao serao apresentados alguns trabalhos semelhantes relacionados ao
desenvolvimento de aplicagbes com foco em controle financeiro pessoal. A mesma tem como
objetivo analisar as caracteristicas presentes em solugdes semelhantes a proposta deste
trabalho, identificando abordagens utilizadas, funcionalidades implementadas e elementos
diferenciais relacionados ao sistema KuantaGrana.

2.4.1 Grow Finance

No trabalho “Grow Finance: Aplicativo para Promover a Gestao Financeira Pessoal”,
Ribeiro, Alves e Roland apresentam o desenvolvimento de uma aplicagao voltada a gestao
financeira pessoal, com foco no controle de gastos e na prevengao da inadimpléncia. Os
autores destacam a utilizagao de recursos digitais como forma de auxiliar os usuarios na
organizacao das finangas pessoais por meio do acompanhamento de receitas, despesas e
metas financeiras (Ribeiro et al., 2025).

Segundo Ribeiro, Alves e Roland, o aplicativo foi desenvolvido utilizando uma
abordagem mobile first, com foco na criacao de uma experiéncia intuitiva e personalizada
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para os usuarios. O trabalho também enfatiza a utilizagdo de tecnologias modernas e
metodologias ageis durante o processo de desenvolvimento da aplicacao, buscando garantir
usabilidade e eficiéncia na utilizagao do sistema (Ribeiro et al., 2025).

Além disso, os autores ressaltam a importancia das aplicagées digitais no apoio a
gestao financeira pessoal, permitindo maior acompanhamento das movimentacdes financei-
ras e contribuindo para uma organizagdo mais estruturada das financas do usuério (Ribeiro
et al., 2025).

A proposta aproxima-se do sistema desenvolvido neste trabalho ao utilizar recur-
sos tecnoldgicos voltados a organizagao financeira pessoal. Entretanto, o KuantaGrana
diferencia-se pela utilizacdo de uma estrutura baseada em ambientes interativos e pela
incorporacao de elementos de gamificacao integrados a experiéncia do usuario.

2.4.2 CashControl

No trabalho “CashControl: Protétipo Navegavel de um Aplicativo para Controle
Financeiro Pessoal”, Silva e Ferreira apresentam o desenvolvimento de um protétipo de
aplicacao voltado ao gerenciamento financeiro pessoal, com o objetivo de auxiliar os
usuarios no controle de receitas, despesas e metas financeiras (Silva; Ferreira, 2024).

Segundo Silva e Ferreira, a proposta surgiu a partir da identificacdo das dificuldades
enfrentadas por muitas familias brasileiras no controle das finangas pessoais. Os autores
destacam a importancia da utilizacao de aplicagdes digitais como forma de proporcionar
maior controle sobre ganhos, despesas e planejamento financeiro (Silva; Ferreira, 2024).

O trabalho enfatiza aspectos relacionados a experiéncia do usuario e a navegacao
da aplicacao, utilizando metodologias voltadas ao desenvolvimento de protétipos navegaveis
e a organizagdo das funcionalidades do sistema. Além disso, os autores ressaltam a
utilizacao de recursos relacionados ao acompanhamento financeiro, gerenciamento de
metas e visualizagdo de informacdes financeiras (Silva; Ferreira, 2024).

Assim como o sistema proposto neste trabalho, o CashControl utiliza uma aplicagao
digital como ferramenta de apoio a organizagao financeira pessoal. Contudo, o KuantaGrana
diferencia-se pela utilizacdo de ambientes contextualizados e pela implementacdo de
elementos de gamificagdo, como pontos, niveis, conquistas e desafios, integrados as
funcionalidades do sistema.

2.4.3 Diferencial do KuantaGrana

A andlise dos trabalhos correlatos demonstra que aplicagcées voltadas a gestéao
financeira pessoal tém utilizado recursos digitais como forma de auxiliar os usuarios na
organizacao de receitas, despesas e metas financeiras. Tanto Ribeiro, Alves e Roland
(Ribeiro et al., 2025) quanto Silva e Ferreira (Silva; Ferreira, 2024) destacam a importancia
da utilizac&o de aplicagdes digitais para apoio ao gerenciamento financeiro pessoal, enfa-
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tizando aspectos relacionados a usabilidade, organizagao das informacdes financeiras e
acompanhamento das movimentagdes do usuario.

Entretanto, o sistema KuantaGrana diferencia-se das propostas analisadas pela
utilizagdo de uma estrutura baseada em ambientes interativos, nos quais cada area do
sistema representa um contexto especifico da rotina financeira do usuario. Essa aborda-
gem permite organizar as funcionalidades de forma categorizada, associando operagdes
financeiras a cenarios relacionados ao cotidiano do usuario.

A Tabela 1 apresenta uma comparacao entre as principais caracteristicas identifi-
cadas nos trabalhos relacionados e aquelas implementadas no KuantaGrana, permitindo
visualizar os diferenciais da solugao proposta.

Tabela 1 — Comparagéo entre os trabalhos relacionados e o KuantaGrana

Caracteristica Grow Finance CashControl KuantaGrana
Publico-alvo definido Néao Néao Sim
Controle de receitas e despesas Sim Sim Sim
Metas financeiras Sim Sim Sim
Dashboard financeiro Sim Sim Sim
Gamificacdo Nao Nao Sim
Ambientes contextualizados Nao Néao Sim
Arquitetura em servigos Nao informado Na&o informado Sim

Fonte: Dados da pesquisa

Além disso, o sistema incorpora elementos de gamificagdo integrados as funciona-
lidades da aplicacdo, utilizando mecanismos como pontos, niveis, conquistas e desafios
para tornar a experiéncia de uso mais dinamica e interativa. Diferentemente dos trabalhos
analisados, nos quais o foco principal esta concentrado no gerenciamento financeiro tra-
dicional, o KuantaGrana busca combinar organizacao financeira pessoal e interacdo com
diversas situagdes dentro da mesma aplicagao.

Outro diferencial esta relacionado a organizagdo da navegagéo por meio de um
mapa de ambientes, utilizado como ponto principal de acesso as funcionalidades do sistema.
Essa abordagem permite estruturar a experiéncia do usuario de maneira mais visual e
segmentada, contribuindo para uma interagao mais intuitiva com a aplicagéao.

E importante destacar que o sistema proposto ndo possui como objetivo substituir
métodos formais de ensino ou garantir aprendizagem relacionada a educagao financeira,
atuando como uma ferramenta de apoio a organizagéo financeira pessoal por meio de
recursos interativos e contextualizados.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos metodolégicos adotados
para o desenvolvimento deste trabalho. Inicialmente sera apresentada a classificacdo da
pesquisa, abordando sua natureza, abordagem e objetivos. Em seguida, serdo descritas
as etapas utilizadas para o levantamento bibliografico, modelagem e desenvolvimento
do sistema KuantaGrana, bem como as tecnologias empregadas na implementag¢ao da
aplicacao. Por fim, serao apresentados os procedimentos utilizados para realizagdo dos
testes funcionais do sistema desenvolvido.

3.1 Classificacao da Pesquisa

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, pois tem como
objetivo o desenvolvimento de uma solugao tecnoldgica voltada ao apoio a organizagao
financeira pessoal de jovens adultos. A pesquisa aplicada busca utilizar conhecimentos
tedricos na resolucdo de problemas praticos, resultando na criacdo de uma aplicacéo
funcional alinhada ao contexto proposto.

Quanto a abordagem, a pesquisa € classificada como qualitativa, uma vez que
nao envolve analise estatistica ou coleta de dados quantitativos, estando fundamentada na
interpretacao de conceitos tedricos e no desenvolvimento de uma solugdo computacional
baseada nesses conceitos.

Em relagao aos objetivos, a pesquisa caracteriza-se como exploratoria, pois busca
compreender e aplicar conceitos relacionados a educacgao financeira, gamificacao, sistemas
interativos e desenvolvimento de aplicagbes web, utilizando esses elementos como base
para constru¢ao do sistema proposto.

Como procedimentos técnicos, foram utilizados a pesquisa bibliografica e o de-
senvolvimento de software. Segundo Gil (2008), a pesquisa bibliografica é desenvolvida
com base em material ja elaborado, constituido principalmente por livros e artigos cienti-
ficos. A pesquisa bibliogréfica foi realizada com base em artigos cientificos, documentos
institucionais e materiais académicos relacionados aos temas abordados no trabalho.

Ja o desenvolvimento de software compreendeu as etapas de levantamento de re-
quisitos, modelagem, implementacgéao e testes do sistema KuantaGrana. Conforme Sommer-
ville (2019), o desenvolvimento de software envolve atividades relacionadas a especificacao,
projeto, implementacéo e validacao de sistemas computacionais. Nesse contexto, o sistema
foi desenvolvido como uma aplicacao web gamificada de apoio a organizagao financeira
pessoal.
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3.2 Procedimentos Metodoldgicos

O desenvolvimento deste trabalho foi realizado em etapas, iniciando-se pelo levan-
tamento bibliografico relacionado aos temas educacao financeira, gamificagcao, sistemas
interativos e desenvolvimento de aplicacdes web. Essa etapa teve como objetivo fornecer
embasamento tedrico para definicdo das funcionalidades e da estrutura geral do sistema.

Apés o levantamento tedrico, foi realizada a definicao dos requisitos funcionais e
ndo funcionais da aplicagédo, considerando o contexto de uso do sistema e as funcionali-
dades propostas para apoio a organizacao financeira pessoal. Em seguida, foi realizada
a modelagem da aplicagao, contemplando a definicdo das entidades do dominio, seus
relacionamentos e a estrutura geral da arquitetura do sistema.

Com a modelagem definida, iniciou-se a etapa de desenvolvimento do sistema
KuantaGrana, utilizando tecnologias voltadas ao desenvolvimento de aplicagdes web. O
sistema foi estruturado seguindo o padrao arquitetural MVC, associado a uma camada
adicional responsavel pela centralizagao das regras de negdcio da aplicacdo. De acordo
com Ferreira Ferreira (2021), a utilizagdo do padrdo MVC contribui para a separacao das
responsabilidades da aplicagcéo, favorecendo a organizagcao e manutengao do software.

Por fim, foram realizados testes funcionais com o objetivo de verificar o funciona-
mento das funcionalidades implementadas, validando o fluxo das operagdes disponiveis no
sistema, como autenticagéo, gerenciamento de transagdes financeiras, gerenciamento de
metas e funcionamento dos elementos de gamificagao.

3.3 Levantamento Bibliografico

O levantamento bibliografico foi realizado por meio da analise de artigos cientificos,
documentos institucionais e materiais académicos relacionados aos temas abordados neste
trabalho. As referéncias utilizadas contemplam conceitos relacionados a educacgao finan-
ceira, gamificacao, sistemas interativos, desenvolvimento de aplicacdes web e arquitetura
de software.

Entre os materiais utilizados, destacam-se documentos institucionais relacionados
a educacao financeira no Brasil, além de estudos voltados a utilizagdo de gamificagdo em
sistemas digitais e aplicagdes interativas. Também foram utilizadas referéncias relacionadas
ao desenvolvimento de sistemas web, arquitetura de software e utilizacdo de frameworks
para organizagao da aplicagao.

O levantamento bibliografico teve como finalidade fornecer embasamento teorico
para compreensao do dominio de aplicacdo do sistema e justificar as decis6es adotadas
durante o desenvolvimento da solu¢ao proposta.
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3.4 Desenvolvimento do Sistema

O sistema desenvolvido neste trabalho, denominado KuantaGrana, foi implemen-
tado como uma aplicagdo web gamificada voltada ao apoio a organizagao financeira pessoal
de jovens adultos. O desenvolvimento da aplicacao foi realizado utilizando o framework
Laravel, adotando o padrao arquitetural MVC para organizacao das camadas do sistema.

A estrutura da aplicagao foi organizada em controladores responsaveis pela or-
questragao das requisicoes HTTP, modelos responsaveis pela representagédo das entidades
do dominio e uma camada adicional dedicada a centralizagdo das regras de negécio da
aplicagéo. A interface do sistema foi construida utilizando templates Blade, associados a
ferramentas voltadas a estilizagao e interatividade da interface.

O sistema foi estruturado com base em ambientes que representam diferentes
contextos da rotina financeira do usuario, permitindo que as funcionalidades fossem organi-
zadas de forma contextualizada. Além disso, foram incorporados elementos de gamificagao,
como pontos, niveis, conquistas e desafios, com o objetivo de tornar a experiéncia de uso
mais dinamica e interativa.

3.4.1 Sistema de Pontuacao e Progressao

Com o objetivo de estimular o engajamento do usuario durante a utilizacdo do
KuantaGrana, foi implementado um sistema de gamificacdo baseado na atribuicdo de
pontos de experiéncia (XP) e na progressao por niveis. A pontuacado é concedida conforme a
realizacdo de acoes relacionadas a organizacao financeira, buscando incentivar a utilizagao
continua da plataforma e proporcionar uma representacao visual da evolugéao do usuario. A
adogéao de sistemas de recompensas e progressao € amplamente utilizada em estratégias
de gamificagdo por favorecer a motivagdo e o engajamento dos usuarios ao longo da
interacdo com o sistema (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012).

A Tabela 2 apresenta as agcdes contempladas pela mecéanica de gamificagao e a
quantidade de pontos de experiéncia atribuida a cada uma delas. As pontuacdes foram
definidas considerando a relevancia de cada acao para o processo de organizacao financeira
proposto pelo sistema.

Tabela 2 — Pontuagao atribuida as agdes do usuario

Acao realizada Pontos (XP)
Cadastrar receita ou despesa 10
Criar meta financeira 15
Contribuir para uma meta 50
Concluir uma meta 50
Concluir desafios 170
Desbloquear conquista 130

Fonte: Elaborado pelo autor
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Além da obtencao de pontos por meio das agdes realizadas, o sistema possui um
mecanismo de progressao por niveis, permitindo ao usuario acompanhar sua evolugao
durante a utilizacao da plataforma. A mudancga de nivel ocorre automaticamente quando
a pontuagado acumulada atinge os valores minimos estabelecidos para cada faixa como é
possivel ver na tabela 3.

Tabela 3 — Faixas de pontuacao para progressao de niveis

Nivel Pontuacao necessaria (XP)
Iniciante 0-99
Aprendiz 100 — 249
Planejador 250 — 499
Guardiao 500 — 999
Mestre das Moedas 1000 ou mais

Fonte: Elaborado pelo autor

A definicdo de faixas de pontuagéo para progressao tem como finalidade fornecer
ao usuario um feedback continuo sobre seu desempenho na plataforma, reforcando a
percepcao de progresso e incentivando a continuidade da utilizacao do sistema. Essa estra-
tégia esta alinhada aos principios da gamificagdo, que utilizam mecanismos de recompensa
e evolugao para promover maior envolvimento dos usuarios com a aplicacao (Werbach;
Hunter, 2012; Kapp, 2012).

3.4.2 Tecnologias Utilizadas

O desenvolvimento do sistema foi realizado utilizando tecnologias voltadas a cons-
trucdo de aplicacbes web modernas. A linguagem PHP 8.3 foi utilizada como base para
implementagéo da aplicagédo, associada ao framework Laravel 13, responsavel pela estru-
tura principal do sistema.

A autenticacao dos usuarios foi implementada utilizando Laravel Breeze, enquanto
a construcéo das interfaces foi realizada por meio de templates Blade. Para estilizagdo da
aplicacao foi utilizado Tailwind CSS, associado ao Vite para gerenciamento e compilagdo de
recursos da interface.

Recursos de interatividade foram implementados utilizando Alpine.js, permitindo
a criacao de componentes interativos na interface da aplicagao. Além disso, os testes da
aplicagao foram realizados utilizando o framework Pest, utilizado para execucao de testes
automatizados durante o desenvolvimento do sistema.

Além das tecnologias utilizadas na implementacao da aplicagéao, foram empregadas
ferramentas de apoio ao desenvolvimento da pesquisa, como ChatGPT e NotebookLM.
Essas ferramentas foram utilizadas para esclarecimento de duvidas técnicas, apoio a
revisdo textual, organizacao de informacdes e discussao de alternativas relacionadas ao
desenvolvimento do sistema. Todas as sugestdes obtidas foram analisadas criticamente pelo
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autor e utilizadas apenas quando compativeis com os objetivos do trabalho, preservando a
autoria das decisdes de projeto, da implementacao da aplicacao e da redacéo final deste
documento.

3.4.3 Testes do Sistema

Apo6s a implementacao das funcionalidades, foram realizados testes funcionais
com o objetivo de verificar o correto funcionamento das operacgdes disponiveis no sistema.
Conforme Pressman e Maxim (2016), os testes de software sao utilizados para verificar
se o sistema atende aos requisitos especificados e se os comportamentos implementados
correspondem aos resultados esperados. Os testes contemplaram funcionalidades relacio-
nadas a autenticacao de usuarios, gerenciamento de transacdes financeiras, gerenciamento
de metas e funcionamento dos elementos de gamificagéo.

Também foram realizados testes relacionados ao fluxo de navegacao entre os
ambientes da aplicacéo e a interagdo do usudrio com os recursos disponiveis no sistema.
Os testes tiveram como finalidade identificar possiveis inconsisténcias no funcionamento da
aplicacéao e verificar a integracao entre as funcionalidades implementadas.

Observa-se que os testes realizados tiveram foco na validagao funcional do sistema
desenvolvido, nao contemplando avaliagdes relacionadas a eficacia pedagdgica ou ao
impacto do sistema sobre o0 aprendizado dos usuarios.
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4 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sera apresentado o desenvolvimento do sistema KuantaGrana,
contemplando a arquitetura adotada, as tecnologias utilizadas, a modelagem da aplicagéo e
as funcionalidades implementadas. Também serdo descritos os ambientes que compdem o
sistema e os elementos de gamificagdo incorporados a aplicacao.

O sistema foi desenvolvido como uma aplicagdo web voltada ao apoio a organizacao
financeira pessoal, utilizando uma estrutura baseada em ambientes que representam
diferentes contextos da rotina financeira do usuario. Além disso, foram implementados
recursos interativos e elementos de gamificagdo com o objetivo de tornar a experiéncia de
uso mais dindmica e organizada.

4.1 Visao Geral do Sistema

O sistema desenvolvido neste trabalho, denominado KuantaGrana, consiste em
uma aplicacao web voltada ao apoio a organizacao financeira pessoal de jovens adultos,
utilizando conceitos de gamificacdo e organizacao por contextos de uso. O objetivo do
sistema € proporcionar ao usuario uma experiéncia interativa que permita o registro e
acompanhamento de informacdes financeiras de forma estruturada e contextualizada.

Diferentemente de sistemas tradicionais de controle financeiro, o0 KuantaGrana foi
projetado com base em uma abordagem centrada em ambientes, nos quais cada area
representa um contexto especifico da rotina financeira do usuario. Essa organizacao permite
que as agoes disponiveis estejam relacionadas ao cenario em que 0 usuario se encontra,
facilitando a navegacao e a utilizagdo das funcionalidades do sistema.

A navegacao principal da aplicagao é realizada por meio de um mapa de ambientes,
que funciona como ponto de entrada para as diferentes funcionalidades. Cada ambiente
foi desenvolvido com um propdésito especifico dentro da organizacao financeira pessoal,
permitindo que o usudrio interaja com diferentes contextos relacionados a sua rotina.

Além disso, o sistema incorpora elementos de gamificacdo, como pontos, niveis,
conquistas e desafios, com o objetivo de tornar a experiéncia de uso mais dindmica e
incentivar a utilizagdo continua das funcionalidades disponiveis. Esses elementos foram
integrados as operacdes do sistema, permitindo que o usuario acompanhe seu progresso
ao longo da utilizacdo da aplicacao.

E importante ressaltar que o sistema nao possui como objetivo promover ensino
formal ou garantir aprendizagem relacionada a educagéo financeira, atuando como uma
ferramenta de apoio a organizacao financeira pessoal por meio de recursos interativos e
contextualizados.
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4.2 Arquitetura e Tecnologias Utilizadas

O sistema KuantaGrana foi desenvolvido como uma aplicacao web utilizando a
linguagem PHP 8.3 e o framework Laravel 13. A escolha do framework ocorreu em fungéo
da sua estrutura baseada no padrao arquitetural MVC, que permite maior organizacéo
da aplicacao por meio da separagao entre interface, regras de negécio € manipulagcéo de
dados.

A arquitetura da aplicagéo foi estruturada em camadas, utilizando Controllers
responsaveis pela orquestracao das requisicdes HTTP, Models responsaveis pela represen-
tacdo das entidades do dominio e seus relacionamentos, além de uma camada de Services
destinada a centralizacao das regras de negdcio da aplicagdo. Essa organizagao permitiu
reduzir o acoplamento entre as funcionalidades e melhorar a manutengéo do sistema.

A autenticacao dos usuarios foi implementada utilizando Laravel Breeze, respon-
savel pela estrutura de login, registro e gerenciamento de sessdes da aplicagdo. Ja a
construcao das interfaces foi realizada utilizando templates Blade, mecanismo de renderiza-
¢ao nativo do framework Laravel.

Para estilizacdo da interface foi utilizado Tailwind CSS, permitindo a construgao de
componentes responsivos e reutilizaveis. O gerenciamento e compilacao dos recursos da
interface foram realizados utilizando Vite, enquanto Alpine.js foi utilizado para implementagéao
de recursos de interatividade na interface da aplicacao.

Além disso, foram utilizados testes automatizados por meio do framework Pest,
permitindo validar o funcionamento de partes da aplicacdo durante o processo de desenvol-
vimento.

A estrutura adotada permitiu o desenvolvimento de uma aplicagdo modular e
organizada, facilitando a implementacao das funcionalidades relacionadas a organizagcao
financeira, aos ambientes interativos e aos elementos de gamificagéo presentes no sistema.
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Figura 1 — Arquitetura do sistema KuantaGrana
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4.3 Requisitos do Sistema

A definicdo dos requisitos do sistema KuantaGrana foi realizada com o objetivo
de estabelecer as funcionalidades necessarias para o funcionamento da aplica¢ao, con-
siderando a proposta de desenvolvimento de uma ferramenta web voltada ao apoio a
organizacgao financeira pessoal. Os requisitos foram definidos com base no contexto de uso
da aplicacao, levando em consideracao a estrutura baseada em ambientes e os elementos
de gamificagcao incorporados ao sistema.

Os requisitos de software descrevem os servigos que um sistema deve fornecer,
bem como as restrigbes associadas ao seu funcionamento e desenvolvimento (Sommerville,
2019). Nesse contexto, os requisitos funcionais representam as funcionalidades que o sis-
tema deve disponibilizar ao usuario, contemplando operagdes relacionadas a autenticacao,
gerenciamento financeiro, metas e recursos de gamificagdo. Ja os requisitos nao funcio-
nais estéo relacionados as caracteristicas técnicas e operacionais da aplicagéo, incluindo
aspectos de usabilidade, organizacdo, desempenho e compatibilidade.

A definigao desses requisitos serviu como base para a modelagem e implementa-
cao das funcionalidades do sistema, contribuindo para a organizacao da aplicagcéo e para o
desenvolvimento de uma estrutura consistente e alinhada a proposta do trabalho.

4.3.1 Requisitos Funcionais

» Realizar cadastro e autenticacdo de usuarios;
» Navegar entre os diferentes ambientes do sistema;
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» Gerenciar transacoes financeiras;

» Gerenciar metas financeiras;

» Registrar contribuicbes para metas;

Contabilizar acompanhamento do progresso do usuario;

Visualizar dicas financeiras;

4.3.2 Requisitos Nao Funcionais

* Interface responsiva para diferentes tamanhos de tela;
» Organizacao modular das funcionalidades;
+ Separacao das responsabilidades da aplicagao;

Utilizacao de autenticagédo para controle de acesso;
Compatibilidade com navegadores modernos;
Utilizagdo de uma arquitetura estruturada para facilitar manutengao e evolugao do

sistema;

4.4 Modelagem do Sistema

Nesta se¢ao sao apresentados os principais artefatos utilizados para representar a
estrutura e o funcionamento do sistema KuantaGrana. A modelagem do sistema foi realizada
com o objetivo de representar a estrutura da aplicagdo e suas principais funcionalidades.
A modelagem constitui uma atividade importante no processo de desenvolvimento de
software, pois permite representar diferentes perspectivas do sistema antes e durante
sua implementacao (Sommerville, 2019). Além disso, diagramas de modelagem auxiliam
na compreensdo, documentacado e comunicag¢ao dos elementos que compdem o sistema
(Fowler, 2005).

Nesse contexto, foram elaborados diagramas para representar as interagdes entre
0S usuariose o sistema, a organizagao das classes e a estrutura dos dados. Para isso,
foram utilizados trés diagramas: o Diagrama de Casos de Uso, o Diagrama de Classes e
o Diagrama de Entidade e Relacionamento. Cada um desses artefatos representa uma
perspectiva distinta do sistema, contribuindo para a compreenséo da solugéo desenvolvida.

4.4.1 Diagrama de Casos de Uso

O Diagrama de Casos de Uso representa as principais interagdes entre os atores e
o sistema. Os casos de uso sao utilizados para descrever os servigos disponibilizados pelo
sistema a partir da perspectiva dos usuarios que interagem com ele (Fowler, 2005).

Dentro da proposta do KuantaGrana, o diagrama representa as principais inte-
racgoes realizadas entre o jovem adulto, ator principal da aplicagao, e as funcionalidades
disponibilizadas pelo sistema. A modelagem foi estruturada a partir da jornada de utilizagao
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da plataforma, iniciando pelas operac¢des de cadastro e autenticagao e evoluindo para o
acesso aos recursos financeiros e de gamificacao.

Entre os principais casos de uso representados estdo o acesso ao mapa de ambi-
entes, a visualizagdo dos ambientes tematicos, o gerenciamento de transagdes financeiras,
0 gerenciamento de metas, o registro de contribuicées, a consulta de dicas e o acompa-
nhamento do progresso gamificado. O diagrama também evidencia relagdes de inclusdo e
extensdo entre funcionalidades relacionadas ao fluxo de utilizagcao da aplicacao, permitindo
representar de forma mais detalhada a interagao entre os diferentes recursos implementados
no sistema.
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Figura 2 — Diagrama de casos de uso do sistema KuantaGrana
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.4.2 Diagrama de Classes

O Diagrama de Classes apresenta a estrutura das principais classes utilizadas na
aplicacao, evidenciando seus atributos e relacionamentos. Esse tipo de diagrama € utilizado
para representar a estrutura estética de sistemas orientados a objetos, permitindo visualizar
classes, associacdes e dependéncias entre os componentes do software (Fowler, 2005).

Considerando o KuantaGrana, o diagrama evidencia a organiza¢do das principais
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classes utilizadas durante o desenvolvimento da aplicagao. Além das classes responsaveis
pela representacdo das entidades do dominio, como User, FinancialTransaction, Goal,
Achievement e Challenge, o diagrama também apresenta componentes responsaveis pela
implementagao das regras de negécio da aplicacao.

Observa-se a presenca de classes de servigo, como DashboardService, Environ-
mentExperienceService, Financial TransactionService, GoalService e GamificationService,
utilizadas para centralizar funcionalidades especificas e reduzir o acoplamento entre as
camadas da aplicacdo. O diagrama também contempla a classe EnvironmentCatalog, res-
ponsavel pelo gerenciamento das caracteristicas e capacidades associadas aos ambientes
do sistema.

Essa organizacao reflete a arquitetura adotada no desenvolvimento do Kuanta-
Grana, baseada no padrao MVC complementado por uma camada de servigos destinada a
centralizagao das regras de negécio. A Figura 3 apresenta uma visao geral do diagrama de
classes do sistema, destacando as principais classes e seus relacionamentos. A versao com-
pleta do diagrama, contendo todos os atributos, métodos e relacionamentos implementados,
€ apresentada no Apéndice A.

Figura 3 — Visao geral do diagrama de classes do sistema KuantaGrana

GamificationService . . .
EnvironmentExperienceService

+awardPoints()
+syncLevel()
+trackMetric()

+getMapData(user)
+getEnvironmentPageData(user, slug)

v

d Envi tCatal
DashboardService A2 nvironmentCatalog

Level Environment

+definition(slug)
+supports(slug, capability)

+getData(user)

FinancialTransactionService /‘ GoalService

Achievement --..._y Challenge
[ +create() +create()
[ +update() +update()

+delete() +delete()

FinancialTransaction \; Goal

Fonte: Elaborado pelo autor

y

User K~ Category

4.4.3 Diagrama de Entidade e Relacionamento

O Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER) foi utilizado para representar a
estrutura légica dos dados do sistema. A modelagem de dados permite identificar as entida-
des relevantes para a aplicacéo e os relacionamentos existentes entre elas, contribuindo
para a organizagao e implementacéo do banco de dados (Sommerville, 2019).

No KuantaGrana, o modelo foi estruturado a partir da entidade User, responsa-
vel pela identificacdo dos usuarios da aplicagéo e pelo relacionamento com os demais
componentes do sistema. A partir dela sdo estabelecidas associagées com entidades relaci-
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onadas ao gerenciamento financeiro, como FinancialTransaction, Goal e GoalContribution,
bem como com os elementos de gamificacao, incluindo Achievement, UserAchievement,
Challenge e UserChallenge.

Um aspecto importante da modelagem consiste na utilizagao da entidade Environ-
ment, responsavel pela organizacao dos diferentes contextos de uso da aplicacdo. Essa
entidade se relaciona com categorias, transacgodes financeiras, metas, dicas, conquistas e
desafios, permitindo estruturar as funcionalidades de acordo com os ambientes tematicos
implementados no sistema.

Além disso, a entidade Level foi incorporada para representar a progressao dos
usudrios dentro do sistema de gamificag@o, associando a pontuagdo acumulada aos di-
ferentes niveis disponiveis na aplicagdao. Dessa forma, o modelo integra em uma unica
estrutura os recursos financeiros, os ambientes contextuais e os mecanismos de gamifi-
cacgao implementados no KuantaGrana. A Figura 4 apresenta uma visao geral do modelo
entidade-relacionamento utilizado no sistema, enquanto a versdo completa, contendo todas
as entidades, atributos e relacionamentos implementados, é apresentada no Apéndice B.

Figura 4 — Visao geral do diagrama entidade-relacionamento do sistema KuantaGrana
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4.5 Estrutura Baseada em Ambientes

O sistema KuantaGrana foi estruturado com base em ambientes que representam
diferentes contextos da rotina financeira do usuario. Essa abordagem foi adotada com o
objetivo de organizar as funcionalidades da aplicagdo de forma contextualizada, permitindo
que cada area do sistema estivesse associada a um cenario especifico relacionado ao
cotidiano do usuario.

Diferentemente de aplicac¢des tradicionais de controle financeiro, nas quais as fun-
cionalidades costumam ser agrupadas apenas por moédulos administrativos, o KuantaGrana
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organiza sua navegagao principal por meio de ambientes interativos. Essa estrutura per-
mite que o usuario acesse funcionalidades financeiras associadas a contextos especificos,
contribuindo para uma navegagao mais intuitiva e segmentada.

O acesso aos ambientes é realizado por meio do mapa principal da aplicagao,
que funciona como ponto central de navegacéao do sistema. Cada ambiente possui funcio-
nalidades e informacgdes relacionadas ao contexto representado, permitindo organizar as
operagodes financeiras e os recursos de gamificagcao de forma integrada.

Os ambientes implementados no sistema foram definidos considerando diferentes
situacbes da rotina financeira do usuario, contemplando despesas recorrentes, metas, lazer,
saude e conteudos relacionados a organizagao financeira pessoal.

4.5.1 Casa

O ambiente Casa representa o contexto principal da vida financeira do usuario
dentro da aplicacdo. Nesse ambiente sdo concentradas as funcionalidades relacionadas as
receitas e despesas da rotina financeira, funcionando como o principal ponto de gerencia-
mento financeiro do sistema.

Além do registro de despesas recorrentes, 0 ambiente também permite o cadastro
de receitas financeiras, sendo o Unico ambiente da aplicagdo no qual operac¢des de entrada
financeira podem ser registradas diretamente pelo usuario.

O ambiente foi desenvolvido com o objetivo de representar aspectos relacionados
a organizacao financeira basica da rotina do usuario, permitindo o0 acompanhamento das
movimentacodes financeiras registradas na aplicacéao.

A Figura 5 apresenta a interface do ambiente Casa no sistema KuantaGrana.
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Figura 5 — Ambiente Casa do sistema KuantaGrana

@ xuaNTacRANA I | s “ pppppp I AAAAAAA TRANSACOES  METAS LUCAS MATHEUS +

AMBIENTE
VOLTAR A0 MAPA
Casa

ACOES PRINCIPAIS

VER TRANSACOES

A Casa e a base do controle financeiro: concentra entradas, contas fixas, despesas da
rotina e a visao mais completa da vida financeira.

nnnnnnnnnnn DESPESAS

R$ 3.500,00 7 R$ 2.690,00

MOVIMENTACOES RECENTES DICAS DO AMBIENTE
Abrir lista

Ultimos registros

Salaria RS 3.500,00
Saldrio 29/05/2026

Aluguel RS 1.500,00
Moradia 20/05/2026

Conta de Luz RS 150,00
Moradia 20/05/2026

Conta de Agua RS 100,00
Moradia 20/05/2026

Internet RS 90,00
Moradia 201052026

Fonte: Elaborado pelo autor

4.5.2 Mercado

O ambiente Mercado foi desenvolvido para representar despesas relacionadas
ao consumo e a aquisicao de produtos alimenticios e itens do cotidiano. Nesse ambiente,
0 usuario pode registrar movimentagdes financeiras relacionadas a compras e despesas
associadas ao contexto de consumo domestico.

A organizagédo das funcionalidades nesse ambiente permite contextualizar as
despesas relacionadas ao consumo, contribuindo para uma visualizagdo segmentada das
movimentacoes financeiras registradas pelo usuério.

A Figura 6 apresenta a interface do ambiente Mercado no sistema KuantaGrana.
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|@mxmuw | E| eamer || | araios TRANSACOES  METAS LUCAS MATHEUS
AmsIENTE
VOLTAR A0 MAPA
Mercado _
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘
| VER TRANSACOES I
| NOVA TRANSACAG |

comPRAS 0O fiES

aalimentacao e reposicao.

Use este ambiente para registrar gastos de mercado, compras do mes e despesas ligadas

aaaaaaaaaa

uuuuu

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

Abrir lista

R$700,00
29/05/2026

Fonte: Elaborado pelo autor

4.5.3 Farmacia
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O ambiente Farmacia representa o contexto relacionado as despesas com saude,

higiene e cuidados pessoais. Nesse ambiente, o usuario pode registrar movimentacoes
financeiras associadas a gastos recorrentes ou eventuais relacionados a saude e bem-estar.

A separacgao dessas despesas em um ambiente especifico permite maior organiza-

¢ao das informacdes financeiras e facilita 0 acompanhamento dos gastos relacionados a
esse contexto dentro da aplicagéo.

A Figura 7 apresenta a interface do ambiente Farmacia no sistema KuantaGrana.

Figura 7 — Ambiente Farmacia do sistema KuantaGrana

|@Kmmzm| E| ...... | R TRANSACOES  METAS LUCAS MATHEUS ~
AmBIENTE
o VOLTAR AO MAPA
Farmdcia _
AcoES PRINCIPAIS
| VER TRANSACOES |

do dia a dia.

Concentre aqui gastos com saude, higiene pessoal, remedios e outros cuidados essenciais

;;;;;;;;

R$ 150,00

AAAAAAAAAA

uuuuu

MOVIMENTACOES RECENTES

Ultimos registros

Abrir lista

Remédios para gripe

RS 150,00
29/05/2026

\\\\\\\\\\\\\\\

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.5.4 Escola

O ambiente Escola foi desenvolvido como espacgo destinado a disponibilizagcao de
dicas e orientagdes relacionadas a organizagao financeira pessoal. Nesse ambiente sao
apresentados conteudos complementares distribuidos dentro da aplicagéo, funcionando
como suporte adicional a experiéncia do usuario.

Diferentemente dos demais ambientes voltados principalmente ao gerenciamento fi-
nanceiro, a Escola possui foco na disponibilizacdo de informagdes e conteudos relacionados
a organizacao financeira dentro do contexto do sistema.

A Figura 8 apresenta a interface do ambiente Escola no sistema KuantaGrana.

Figura 8 — Ambiente Escola do sistema KuantaGran

sssssssssssssss

................

A de agir, com di tomar

decisoes financeiras mais conscientes.

Fonte: Elaborado pelo autor

4.5.5 Parque de Diversoes

O ambiente Parque de Diversdes concentra funcionalidades relacionadas as metas
financeiras e aos elementos de gamificacdo presentes na aplicacdo. Nesse ambiente, o
usuario pode acompanhar seu progresso dentro do sistema, visualizar desafios, conquistas
e informacodes relacionadas a evolugao da utilizagdo da aplicagao.

Além disso, 0 ambiente também contempla funcionalidades relacionadas ao geren-
ciamento de metas financeiras, permitindo 0 acompanhamento do progresso associado aos
objetivos definidos pelo usuario.

A integracéo entre metas financeiras e elementos de gamificacdo contribui para
tornar a experiéncia de uso mais dinamica e interativa dentro da aplicacao.

A Figura 9 apresenta a interface do ambiente Parque de Diversdes no sistema
KuantaGrana.



43

Figura 9 — Ambiente Parque do sistema KuantaGrana

|@ \\\\\\\\ ,ml | pppppp ] | wrecvos TRAwsacoes  memas LUCAS MATHEUS ~
R | 11V o (A A O AP A
Parque de Diverstes _

\\\\\\\\\\\\\\\

NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

Viagem de fim de ano

RS 1.000,00 de RS 8.000,00

Fonte: Elaborado pelo autor

4.6 Funcionalidades Implementadas

Esta secao apresenta as principais funcionalidades implementadas no sistema
KuantaGrana. As funcionalidades foram desenvolvidas com o objetivo de permitir o gerenci-
amento das informagdes financeiras do usuario, além de fornecer recursos relacionados a
navegacao por ambientes, acompanhamento de metas e elementos de gamificagao.

A implementagéo dessas funcionalidades foi realizada de forma modular, seguindo
a arquitetura definida para a aplicagao e utilizando os recursos disponibilizados pelo fra-
mework Laravel. Cada funcionalidade foi desenvolvida considerando o contexto de uso do
sistema e sua proposta de apoio a organizacao financeira pessoal.

4.6.1 Sistema de Autenticacao

O acesso ao sistema KuantaGrana é realizado por meio de um mecanismo de
autenticacao de usuarios, permitindo que cada usuario possua acesso apenas as suas
préprias informacgdes financeiras e ao seu progresso dentro da aplicacao.

A autenticagao foi implementada utilizando Laravel Breeze, responsavel pela estru-
tura de cadastro, login, recuperacao de senha e gerenciamento de sessoes. Essa aborda-
gem permitiu utilizar mecanismos ja consolidados do framework Laravel para controle de
acesso e segurancga da aplicacao.

Apds a autenticacao, o usuario passa a ter acesso as funcionalidades disponiveis no
sistema, incluindo os ambientes, transagdes financeiras, metas e elementos de gamificacao.

A Figura 10 apresenta a interface de autenticagéo do sistema.
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Figura 10 — Interface de autenticagao do sistema KuantaGrana

]

® KUANTAGRANA

H

Seu progresso financeiro com clima de
aventura e visual inspirado em pixel
art.

0 Organize suas financas, acompanhe suas metas e desenvolva

habitos financeiros mais saudaveis através de uma experiéncia

simples e gamificada.

E-MAIL

Continue sua jornada

Acesse sua conta para acompanhar saldo, metas e

recompensas do Vale das Moedas.

Fonte: Elaborado pelo autor

4.6.2 Dashboard e Acompanhamento do Usudrio

O sistema disponibiliza um painel principal responsavel por apresentar informagdes

relacionadas ao progresso do usuario dentro da aplicacdo. Esse painel funciona como ponto

central de acompanhamento das atividades realizadas, permitindo visualizar informagoes
relevantes de forma consolidada.

Entre as informacdes apresentadas estao indicadores relacionados ao progresso

financeiro, metas cadastradas e elementos de gamificagdo associados ao usuario. A centra-

lizagdo dessas informagdes contribui para uma visualizagdo mais organizada dos dados
registrados na aplicacao.
A Figura 11 apresenta o painel principal do sistema.

Figura 11 — Interface do dashboard do sistema KuantaGrana

[ervmen] ] S J | e TRANSACOES  METAS
AAAAAAAAAAAAA
Resumo rapido do seu progresso
ACESSO PRINCIPAL
| ABRIR MAPA DOS AMBIENTES |
Lucas Matheus, voce tem 205 pontos
Use a Casa para acompanhar a base da vida financeira, o Parque para evoluir suas metas | AAAAAAAAAAAA I
e a Escola para aprender melhor antes de agir.
| ARA © PARQU |
L 1
70% ate Planejador
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
R$ 810,00 1 7
Base consolidada da Casa Progresso acompanhado no Parque Regists dos de todos os ambi
conquistamecente K| oesario emroco
Ver para Atuali

Seu ultimo destaque

Proximo passo

Sonl

Criar 1 Meta

/1- 430 pontos

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.6.3 Gerenciamento de Transacoes Financeiras

O gerenciamento de transagdes financeiras constitui uma das principais funcionali-
dades do sistema KuantaGrana. Por meio dessa funcionalidade, o usuario pode registrar,
consultar, editar e remover movimentacdes financeiras associadas a sua rotina.

Cada transacgao é vinculada a uma categoria e a um ambiente especifico, permitindo
que as informagdes sejam organizadas de acordo com o contexto em que foram registradas.
Essa abordagem contribui para a organizacdo das movimentagdes financeiras dentro da
estrutura baseada em ambientes adotada pela aplicagao.

As operagdes de cadastro, edi¢cdo, consulta e exclusao foram implementadas
utilizando os recursos disponibilizados pelo framework Laravel, permitindo o gerenciamento
completo das informacgdes financeiras registradas pelos usuérios.

A Figura 12 apresenta a interface de gerenciamento de transagdes financeiras.

Figura 12 — Interface das transacdes do sistema KuantaGrana
@ xuaNTaAGRANA ATaisos  TRANSACOES  METAS B

Transacoes de Casa

R$ 2.690,00

Fonte: Elaborado pelo autor

4.6.4 Gerenciamento de Metas Financeiras

O sistema permite que os usudrios criem metas financeiras associadas a objetivos
especificos. Cada meta possui informagdes relacionadas ao valor desejado, progresso atual
e situacao da meta dentro da aplicacao.

Além do cadastro das metas, o sistema também permite registrar contribuicées
financeiras associadas a cada objetivo. Essas contribuicbes séo utilizadas para atualizar
automaticamente o progresso da meta, permitindo acompanhar sua evolugéao ao longo do
tempo.

Quando o valor acumulado atinge o valor definido pelo usuario, a meta € automati-
camente marcada como concluida, atualizando seu estado dentro da aplicacao.

A Figura 13 apresenta a interface de gerenciamento de metas financeiras.
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Figura 13 — Interface das metas do sistema KuantaGrana

[@mmmena ] [Con] Lo ] | srauos Transacoes meTas
PARQUE DE DIVERSOES

Metas do Parque de Diversées
O Parque concentra sonhos, recompensas e progresso

Aqui voce acompanha suas metas, registra contribuicoes e visualiza a evolucao do que quer conquistar.
merasarvas  floconcwioas |} vaior acumuraco
1 0 R$ 1.000,00

Fonte: Elaborado pelo autor

4.6.5 Sistema de Dicas Financeiras

O sistema incorpora um conjunto de dicas financeiras distribuidas entre os ambien-
tes da aplicacao. Essas dicas sdo apresentadas ao usuario como conteudos complementa-
res relacionados a organizacao financeira pessoal.

As dicas foram organizadas de forma contextualizada, permitindo que sejam exi-
bidas em diferentes ambientes do sistema de acordo com o cenario representado. Essa
funcionalidade atua como um recurso complementar a experiéncia de utilizacao da aplica-

céo.
A Figura 14 apresenta um exemplo de dica financeira disponibilizada pelo sistema.

Figura 14 — Exemplo de uma dica financeira do sistema KuantaGrana

CONTEUDO EDUCATIVO

Dicas do ambiente

Crie metas com prazo realista

Metas alcancdveis mantém a motivacdo e ajudam a construir constincia.

Fonte: Elaborado pelo autor

4.6.6 Onboarding do Usuario

Com o objetivo de facilitar a utilizacdo inicial da aplicacao, foi implementado um
processo de onboarding destinado a apresentagao das principais funcionalidades do sis-
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tema. Esse recurso € exibido durante o primeiro acesso do usuario, fornecendo orientagbes
sobre a navegacao e utilizacdo dos ambientes disponiveis.

O onboarding foi desenvolvido para auxiliar a compreensao da estrutura da aplica-
¢ao e reduzir dificuldades relacionadas ao primeiro contato com o sistema. Dessa forma, o
usuario pode conhecer os principais recursos disponiveis antes de iniciar a utilizacao das
funcionalidades financeiras e dos elementos de gamificacao.

A Figura 15 apresenta uma das etapas do processo de onboarding implementado
no sistema.

Figura 15 — Exemplo de uma etapa do processo de onboarding do sistema KuantaGrana

Como navegar pelo sistema

Bem-vindo a0 mapa

0 sistema e organizado por ambientes. A ideia e entrar pelo contexto certo para
decidir melhor o que fa

moooo

Ml

Fonte: Elaborado pelo autor

4.7 Sistema de Gamificacao

O sistema de gamificagao foi implementado com o objetivo de tornar a experiéncia
de utilizacdo do KuantaGrana mais dinamica e interativa. Para isso, foram incorporados
mecanismos de progressao e acompanhamento do usuario inspirados em elementos
tradicionalmente encontrados em jogos digitais, como pontos, niveis, conquistas e desafios.

Conforme discutido por Taspinar et al. (2016), a utilizacdo de elementos caracteris-
ticos de jogos em contextos nao ludicos pode contribuir para experiéncias mais envolventes.
Além disso, Ratinho e Martins (2023) destacam o potencial da gamificagdo para aumentar o
engajamento dos usuarios em sistemas digitais.

Além dos mecanismos de progressao, o sistema também apresenta mensagens de
feedback associadas as acoes realizadas pelo usuario. Essas mensagens sao utilizadas
para informar eventos como ganho de pontos, avango de nivel, desbloqueio de conquistas e
conclusao de desafios, contribuindo para tornar a interagdo com a aplicagdo mais dinamica.

No sistema desenvolvido, esses elementos foram integrados as funcionalidades
da aplicacao como forma de complementar a experiéncia de utilizacao do sistema. A
gamificacdo ndo possui como objetivo promover ensino formal ou garantir aprendizagem,
atuando como um recurso de apoio a interagao do usuario com a plataforma.
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4.7.1 Sistema de Pontos

O sistema de pontos foi desenvolvido como mecanismo responsavel por registrar a
progressao do usuario durante a utilizagao da aplicagdo. Determinadas a¢des realizadas
dentro do sistema geram pontos, permitindo acompanhar o nivel de participacao e utilizacao
das funcionalidades disponiveis.

Os pontos sao utilizados como base para o funcionamento dos demais elementos
de gamificacao, influenciando diretamente a evolugdo do usuario dentro da aplicacdo. Essa
abordagem permite que diferentes atividades realizadas no sistema contribuam para o
progresso registrado.

A Figura 16 apresenta a visualizacao das informacdes relacionadas a pontuacéo
do usuério.

Figura 16 — Exemplo da representacéo dos pontos do sistema KuantaGrana

PROGRESSO FECHAR

+30 pontos

Transacao registrada com sucesso.

Fonte: Elaborado pelo autor

4.7.2 Sistema de Niveis

O sistema de niveis foi implementado com o objetivo de representar visualmente a
evolugao do usuario dentro da aplicagéo. A progressao ocorre de acordo com a quantidade
de pontos acumulados durante a utilizagdo das funcionalidades disponiveis no sistema.

Cada nivel representa uma etapa da evolugao do usuario, permitindo acompanhar
seu progresso ao longo da utilizag&o da aplicacao. A utilizagdo desse mecanismo contribui
para a visualizagdo do historico de participagao e interacdo do usuario com o sistema.

A Figura 17 apresenta a interface relacionada ao acompanhamento dos niveis
disponiveis na aplicacao.
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Figura 17 — Exemplo da representagéo dos niveis do sistema KuantaGrana

VISAO GERAL

Lucas Matheus, voce tem 435 pontos

Use a Casa para acompanhar a base da vida financeira, o Parque para evoluir suas metas

e a Escola para aprender melhor antes de agir.

74% ate Guardido

Fonte: Elaborado pelo autor

4.7.3 Sistema de Conquistas

As conquistas foram implementadas como objetivos especificos que podem ser
desbloqueados a partir da realizacdo de determinadas acbes dentro do sistema. Cada con-
quista representa uma condicao previamente definida, associada ao uso das funcionalidades
disponiveis na aplicagao.

O sistema registra automaticamente as conquistas alcancadas pelo usuario, permi-
tindo acompanhar seu histérico de progresso e os marcos alcangados ao longo da utilizacao
da plataforma. Essa funcionalidade contribui para tornar a experiéncia mais interativa e
possibilita ao usuério visualizar marcos atingidos ao longo do uso da aplicagao.

A Figura 18 apresenta a interface de acompanhamento das conquistas disponiveis
no sistema.

Figura 18 — Exemplo da representacédo das conquistas do sistema KuantaGrana

CONQUISTA RECENTE

N Ver parque
Seu ultimo destaque ——

Meta Concluida

Concluiu uma meta financeira pela primeira vez.

Fonte: Elaborado pelo autor

4.7.4 Sistema de Desafios

O sistema de desafios foi desenvolvido com o objetivo de disponibilizar metas
de curto prazo relacionadas a utilizagao das funcionalidades da aplicagdo. Os desafios
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representam atividades especificas que podem ser concluidas pelo usuério durante sua
interacdo com o sistema.

Cada desafio possui critérios proprios de conclusdo e pode contribuir para a
progressao do usuario dentro do sistema de gamificagdo. O progresso dos desafios é
acompanhado automaticamente pela aplicacdo, permitindo ao usuario visualizar quais
objetivos ja foram concluidos e quais ainda permanecem disponiveis.

A integracao entre desafios, pontos, niveis e conquistas contribui para a formagao
de um sistema de gamificacdo unificado, permitindo acompanhar diferentes aspectos da
evolugdo do usuario dentro da aplicagéo.

A Figura 19 apresenta a interface relacionada aos desafios implementados no
KuantaGrana.

Figura 19 — Exemplo da representagéo dos desafios do sistema KuantaGrana

DESAFIO EM FOCO

. Atualizar
Proximo Passo = |

Concluir 1 Meta

Meta: 1 - +100 pontos

Fonte: Elaborado pelo autor

4.8 Consideracoes Sobre o Desenvolvimento

Durante o desenvolvimento do KuantaGrana, buscou-se adotar praticas que favore-
cessem a organizacao da aplicagcao, sua manutencao e a experiéncia de utilizacao. Nesse
contexto, além da implementacao das funcionalidades descritas nas se¢des anteriores, tam-
bém foram considerados aspectos relacionados a interface da aplicacao e a compatibilidade
com diferentes plataformas de acesso.

A interface do sistema foi desenvolvida seguindo os principios do desenvolvimento
responsivo, permitindo que seus componentes se adaptem a diferentes tamanhos de tela.
Para isso, foram utilizados os recursos disponibilizados pelo framework Tailwind CSS, possi-
bilitando a reorganizagao dos elementos da interface conforme a resolugao do dispositivo
utilizado. Dessa forma, o sistema pode ser acessado tanto em computadores quanto em
dispositivos moveis, preservando a organizagao visual e a usabilidade da aplicagéao.

Além da responsividade, a aplicagao foi implementada utilizando tecnologias web
padronizadas, como HTML5, CSS3 e JavaScript, juntamente com o framework Laravel. Essa
abordagem garante compatibilidade com os principais navegadores modernos, como Google
Chrome, Microsoft Edge e Mozilla Firefox, nos quais as funcionalidades implementadas
foram testadas durante o desenvolvimento do sistema.
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A adocéao dessas praticas contribui para atender aos requisitos nao funcionais defini-
dos para o projeto e favorece futuras evolugdes da aplicacéo, incluindo sua disponibilizacao
para dispositivos méveis por meio de solugdes baseadas em WebView.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos a partir do desenvolvimento
do sistema KuantaGrana, bem como uma discussao sobre as funcionalidades implementa-
das e sua relagao com os objetivos definidos para o trabalho. Também sao apresentados os
resultados dos testes realizados durante o desenvolvimento da aplicagao, utilizados para
validagcéo das principais funcionalidades implementadas.

Cabe destacar que o objetivo deste trabalho nao consiste em avaliar a eficacia da
ferramenta na promocao da educacao financeira ou mensurar impactos de aprendizagem,
mas sim apresentar e discutir os resultados relacionados ao desenvolvimento da solugéo
proposta.

5.1 Resultados Obtidos

Ao final do desenvolvimento foi possivel implementar uma aplicagao web funcional
denominada KuantaGrana, estruturada para apoiar a organizacao financeira pessoal por
meio de ambientes tematicos e elementos de gamificagéo.

A aplicagao contempla funcionalidades relacionadas a autenticagao de usuarios, ge-
renciamento de transacgdes financeiras, controle de metas, acompanhamento de progresso e
navegagao por ambientes contextualizados. Além disso, foram implementados mecanismos
de gamificagcdo compostos por pontuacao, niveis, conquistas e desafios, integrados as
acoes realizadas pelo usuario dentro da plataforma.

Os resultados obtidos demonstram que os objetivos definidos para o desenvolvi-
mento do sistema foram alcangados, possibilitando a constru¢édo de uma solugéo capaz de
reunir recursos de organizacao financeira pessoal e elementos de interagdo em uma Unica
aplicacao web.

A estrutura baseada em ambientes permitiu organizar as funcionalidades de acordo
com diferentes contextos da rotina do usuario, contemplando os ambientes Casa, Mercado,
Farmacia, Escola e Parque de Diversdes. Essa abordagem contribuiu para a criacdo de uma
navegacao contextualizada, diferenciando a aplicagdo de modelos tradicionais de controle
financeiro que geralmente apresentam funcionalidades agrupadas apenas por médulos
administrativos.

Além disso, a integracdo entre recursos financeiros e mecanismos de gamificacao
possibilitou a implementagéo de uma experiéncia interativa, na qual o usuéario pode acom-
panhar sua evolugao dentro da plataforma por meio de pontos, niveis, conquistas e desafios
associados as acoes realizadas no sistema.

Os resultados alcangados também evidenciam o atendimento aos objetivos especi-
ficos definidos para o trabalho. O levantamento bibliografico permitiu identificar conceitos
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relacionados a educacéao financeira, gamificacao e sistemas interativos, utilizados como
base para definicdo da proposta do sistema. A partir desse referencial, foram definidos os
requisitos funcionais e nao funcionais da aplicacdo, bem como a modelagem da arquitetura
e do banco de dados.

No ambito do desenvolvimento, foi possivel implementar o sistema utilizando o
framework Laravel, estruturando a aplicagéao de acordo com uma arquitetura baseada em
MVC e camada de servigos. Além disso, foram incorporados elementos de gamificacao,
como pontos, niveis, conquistas e desafios, e desenvolvida uma navegacao baseada em
ambientes tematicos, representando diferentes contextos da rotina do usuério. Por fim, foram
realizados testes funcionais com o objetivo de validar o comportamento das funcionalidades
implementadas e verificar o atendimento aos requisitos definidos para o sistema.

5.2 Validacao das Funcionalidades

Com o objetivo de verificar o funcionamento das principais funcionalidades imple-
mentadas no sistema, foram realizados testes automatizados utilizando o framework Pest,
ferramenta adotada durante o desenvolvimento da aplicagéao.

Os testes contemplaram funcionalidades relacionadas a autenticacdo de usua-
rios, gerenciamento de perfil, navegacao pelos ambientes do sistema, gerenciamento de
transacoes financeiras, controle de metas, elementos de gamificagdo e processo de onbo-
arding. A execucao dos testes permitiu validar comportamentos associados as regras de
negocio implementadas, verificando se os resultados produzidos estavam de acordo com o
comportamento esperado.

Ao final da execugao dos testes foram registradas 47 execugdes bem-sucedidas,
totalizando 152 verificagdes (assertions), sem ocorréncia de falhas. Esse resultado indica
que as funcionalidades testadas apresentaram comportamento compativel com os requisitos
definidos durante o desenvolvimento da aplicagao.

A Figura 20 apresenta a execugao dos testes automatizados realizados no sistema.
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cas\Document s\Kuantagrana> php artisan test

Tests\Unit\ExampleTest
It ic ¢

Tests\FeaturelAuth\AuthenticationTest

7 g

Tests\Featura'uthyEnailverificationTest
< ificati

Tests\Featureldut] dConfirmationTest

Tests\Feature\Auth\PasswordResetTest
< t 1

Tests\Feature\Auth\PasswordipdateTest
7 5

Tests\Featura\Auth\RegistrationTast
< gistratis

Tests\Featura\EnviranmentPageTest

Tests\Feature\ExampleTest
W it t 1

Tests\Feature\FinancialTransactionTest

Tests\Feature\GamificationTest

Tests\Featura\GoalTast

Tests\FeaturelOnboardingTest
v ing tutorial i

Tests\Feature\ProfileTest

v

47 passed (152
18.8ds

- Figura 20 — Testes realizados com o framework Pest no sistema KuantaGrana

Apoés a execucao dos testes, observou-se que as funcionalidades avaliadas respon-
deram adequadamente aos cendrios definidos, contribuindo para aumentar a confiabilidade
da aplicagao e reduzindo a possibilidade de falhas em operagdes relacionadas as principais
regras de negécio do sistema.

5.3 Discussao dos Resultados

Os resultados obtidos demonstram a viabilidade da proposta apresentada neste tra-
balho, permitindo o desenvolvimento de uma aplicagdo web capaz de reunir funcionalidades
de organizacao financeira pessoal e elementos de gamificacdo em uma Unica plataforma.

A relevancia de iniciativas voltadas ao apoio da organizacgao financeira pessoal
€ destacada por Banco Central do Brasil (2013), Corréa e Matos (2025), Lazaretti et al.
(2024), Rodrigues et al. (2024), Pereira et al. (2025), que apontam a importancia do acesso
a informacodes e ferramentas que auxiliem individuos na administracdo de seus recursos
financeiros. Nesse contexto, o KuantaGrana foi desenvolvido como uma ferramenta de apoio,
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disponibilizando recursos para registro e acompanhamento de informagdes financeiras em
um ambiente digital.

Em relagao a gamificacdo, os mecanismos implementados no sistema estao ali-
nhados aos conceitos discutidos por Taspinar et al. (2016), Ratinho e Martins (2023), que
destacam o potencial da utilizacao de elementos caracteristicos de jogos para tornar experi-
éncias digitais mais envolventes e favorecer o engajamento dos usuarios. No KuantaGrana,
esses elementos foram incorporados por meio de sistemas de pontuagéo, progressao por
niveis, conquistas e desafios, integrados as funcionalidades da aplicagao.

Quando comparado aos trabalhos correlatos analisados, como Grow Finance e
CashControl, o KuantaGrana apresenta como diferencial a integragao entre organizagao
financeira pessoal, estrutura baseada em ambientes e elementos de gamificacdo. Essa
combinacao permitiu desenvolver uma aplicacdo com identidade prépria, organizada em
contextos relacionados a rotina do usuario e associada a mecanismos de progressao
presentes em jogos digitais.

E importante observar que o objetivo deste trabalho nao consistiu em avaliar impac-
tos relacionados a aprendizagem ou a eficacia da ferramenta na promog¢ao da educacéo
financeira. Dessa forma, os resultados apresentados estédo relacionados ao desenvolvi-
mento e validacao técnica da aplicagao, evidenciando a implementacao das funcionalidades
propostas e o atendimento aos objetivos definidos para o projeto.

5.4 Disponibilizacao da Aplicacao

Como resultado do desenvolvimento realizado neste trabalho, o sistema Kuan-
taGrana foi disponibilizado para acesso por meio da web, permitindo a utilizagdo das
funcionalidades implementadas durante o projeto. Além disso, o cédigo-fonte da aplicagao
foi disponibilizado em um repositério publico, possibilitando a consulta da implementacao e
contribuindo para a reprodutibilidade e evolugéo da solu¢ao proposta.

A aplicacao pode ser acessada por meio do seguinte endereco:

<https://www.kuantagrana.com.br/>
O cédigo-fonte do projeto esta disponivel no repositério:
<https://github.com/LuscaMath/Kuantagrana>

O repositério contém o cédigo-fonte da aplicacao, instrucdes para instalagéo, con-
figuracado e execugcao do sistema, permitindo que outros pesquisadores, estudantes e
desenvolvedores reproduzam o ambiente da aplicagdo, compreendam sua implementagao
e proponham melhorias ou novas funcionalidades.

A disponibilizagao da aplicagcdo em ambiente web e do codigo-fonte em um re-
positorio publico amplia o potencial de utilizacdo da solucao proposta, favorecendo sua
continuidade, validagéo e utilizacdo como base para trabalhos futuros.


https://www.kuantagrana.com.br/
https://github.com/LuscaMath/Kuantagrana
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver uma aplicagdo web denomi-
nada KuantaGrana, estruturada para apoiar a organizacao financeira pessoal de jovens
adultos por meio de uma abordagem baseada em ambientes e elementos de gamificagao.

A motivagao para o desenvolvimento da aplicacdo esta relacionada a relevancia da
educacéo financeira e a necessidade de disponibilizar ferramentas que auxiliem individuos
no acompanhamento e organizagéo de suas informacgdes financeiras. Nesse contexto, o
sistema foi concebido como uma ferramenta de apoio, permitindo o registro de transacoes
financeiras, o acompanhamento de metas e a visualizagao de informacdes organizadas em
diferentes contextos da rotina do usuério.

Para o desenvolvimento da solucao foram utilizados PHP 8.3, Laravel 13, Laravel
Breeze, Blade, Tailwind CSS, Alpine.js, Vite e Pest. A aplicacao foi estruturada seguindo a
arquitetura MVC, complementada por uma camada de servigos responsavel pela centraliza-
¢ao das regras de negécio. Essa organizagao contribuiu para a constru¢cdao de um sistema
modular e de facil manutengéo.

Os resultados obtidos demonstraram que os objetivos definidos para o trabalho
foram alcangados. Foi possivel implementar funcionalidades relacionadas a autenticagéo
de usuarios, gerenciamento de transacgdes financeiras, controle de metas, navegacao por
ambientes contextualizados, onboarding e mecanismos de gamificacdo compostos por
pontos, niveis, conquistas e desafios.

Além da implementagao das funcionalidades propostas, foram realizados testes au-
tomatizados utilizando o framework Pest, permitindo validar o comportamento das principais
funcionalidades da aplicacao e contribuindo para aumentar sua confiabilidade.

Como principal contribui¢ao, o trabalho apresenta uma solugao que integra recur-
sos de organizacéo financeira pessoal e elementos de gamificacdo em uma aplicagdo web
estruturada por ambientes tematicos. Essa abordagem permitiu desenvolver uma experién-
cia diferenciada em relagao a modelos tradicionais de controle financeiro, organizando as
funcionalidades de acordo com contextos associados a rotina do usuario.

Como limitacdo deste trabalho, destaca-se a auséncia de uma avaliagcdo com
usuarios finais para investigar aspectos relacionados a usabilidade, experiéncia de utilizagao
e percepcao dos recursos disponibilizados pela aplicacao. Além disso, ndo foram realizadas
analises relacionadas ao impacto da ferramenta sobre habitos financeiros ou processos de
aprendizagem.

Como possibilidade para trabalhos futuros, recomenda-se a realizagcao de estudos
envolvendo usuarios reais, permitindo avaliar a experiéncia de utilizagcao da aplicacao e
identificar oportunidades de melhoria. Também podem ser exploradas novas funcionalidades
relacionadas a personalizacao dos ambientes, expansao dos elementos de gamificagao,
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geracao de relatérios financeiros mais detalhados e integracdo com servigcos externos
para automatizacao do registro de informagdes financeiras. Além disso, considerando que
o sistema foi desenvolvido utilizando tecnologias web e possui interface responsiva, sua
disponibilizagdo como aplicagédo para dispositivos moveis pode ser realizada por meio do
empacotamento da aplicacao utilizando uma WebView, possibilitando sua distribuicdo por
meio da Google Play. Também podem ser avaliadas solu¢des de implantagao e gerencia-
mento da aplicagao, como o AWS Amplify, visando facilitar sua hospedagem, escalabilidade
e manutencgao.

Por fim, conclui-se que o desenvolvimento do KuantaGrana demonstrou a via-
bilidade da utilizac&o de tecnologias web modernas para construgdo de ferramentas de
apoio a organizagao financeira pessoal, reunindo recursos de gerenciamento financeiro e
mecanismos de interagdo em uma unica plataforma.
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APENDICE A - Diagrama de Classes

A Figura 21 apresenta o diagrama de classes completo do sistema KuantaGrana.
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Figura 21 — Diagrama de classes do sistema KuantaGrana
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APENDICE B - Diagrama Entidade-Relacionamento

A Figura 22 apresenta o diagrama entidade-relacionamento utilizado na modelagem
do banco de dados do sistema.
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Figura 22 — Diagrama entidade-relacionamento do sistema KuantaGrana
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APENDICE C - Reconhecimento do Uso de Tecnologias e Ferramentas de Apoio

reconhecimento do uso de
ferramentas IA e Tecnologias

Reconhecimento do uso de tecnologias e
ferramentas de Inteligéncia Artificial (I1A) generativa,
softwares e outras ferramentas de apoio.

No desenvolvimento deste Trabalho de Concluséo de
Curso foram utilizadas ferramentas computacionais de
apoio a pesquisa, ao desenvolvimento do sistema e a
produgéo do documento.

Reconhecgo o uso das ferramentas de inteligéncia
artificial ChatGPT (OpenAl, modelo GPT-5) e
NotebookLM (Google, versédo disponivel em 2026) como
apoio a organizagéo textual, a revisdo de clareza e a
elaboragéo de materiais de apoio. Ressalta-se que tais
ferramentas foram utilizadas exclusivamente como
suporte ao processo de desenvolvimento do trabalho,
néo substituindo a analise critica, a interpretagcdo dos
resultados, nem as decisées intelectuais do autor.

Reconheco a utilizagdo do Visual Studio Code
(Microsoft, https://code.visualstudio.com ) como
ambiente de desenvolvimento da aplicagcdo
KuantaGrana.

Reconheco a utilizagdo do Overleaf

(https://www.overleaf.com) para edi¢do, organizagao e

compilagdo do documento em LaTeX.
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