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O projeto consiste no desenvolvimento de um aplicativo de celular capaz de auxiliar
familias de catadores de lixo a ter uma relacdo controlada com o dinheiro através da gestao e
educacao financeira.

O sistema devera ser capaz de fornecer os seguintes servicos para atender as
necessidades dos interessados:

Cadastramento de usuario
Verificacdo do login do usudrio
Método Gamificado de gerir dinheiro ficticio
Avatar criado e customizado pelo usuario
Loja de acessorios para o avatar
Visdo consolidada das conquistas
Historico dos ganhos de moedas ficticias
Aviso de recebimento de moedas ficticias
Formacao de equipes de trabalho
0 O sistema deve ranquear os usuarios
Formacao de equipe familiar
0 O sistema deve fazer a distribuicdo de recompensas
Cursos educacionais
Ferramenta de controle financeiro
0 O sistema deve permitir a insercao de dados financeiros
O sistema deve tipificar os dados inseridos
0 sistema deve permitir a edigdo de dados financeiros inseridos
O sistema deve calcular o saldo conforme as entradas
O sistema deve calcular a média dos gastos semanais
O sistema deve calcular a média dos gastos mensais
O sistema deve fornecer de uma forma visual o acompanhamento
financeiro

O O O0OO0OO0Oo

Indicacdo do aplicativo para terceiros
Esclarecimento de duvidas sobre o aplicativo.
Visualizacdo dos dados cadastrais

Alteracdo dos dados cadastrais

Envio de notificagdo ao usuario

Desativacdo de conta

2. NAO ESCOPO DO PRODUTO

O sistema NAO devera fornecer os servicos para atender as necessidades dos
interessados:

O sistema nao tera ajuda online;
O sistema nao fornecera certificado digital.
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e O sistema ndo interferird diretamente na forma com que os usudrios utilizam os

proprios recursos.

e O sistema ndo permitird que o usudrio gaste dinheiro com o aplicativo.

e O aplicativo ndao serd responsavel por realizar a troca de moedas ficticias por
recompensas fisicas

3. DESCRIGAO DOS ENVOLVIDOS

3.1 Resumo dos envolvidos

Nome Responsabilidades

Coordenador - Validar artefatos;
do Projeto - Relatar o problema do cliente;

- Definir aprovagdo do projeto;
- Validar entregas;

Gerente - Definir as necessidades do cliente;

- Solicitar melhorias das entregas;

- Gerenciar cronograma;

- Gerenciar recursos;

- Gerenciar riscos;

- Gerenciar escopo;

- Validar protétipo com stakeholders;
- Elaborar e revisar documentos

Integrantes - Definir e Desenvolver artefatos;

- Validar protétipo com stakeholders;
- Desenvolver fluxograma;

- Desenvolver protétipo;

- Desenvolver gamificagao;

- Elaborar documentos;

PSP 3

financeira;
-Definir metodologias de metrificacdo do
aprendizado;

- Definir e fornecer os conteldos da educagdo

PSP 5

- Validar artefatos;
- Validar documentos

PSP 8

- Gerenciar a comunicacdo entre as turmas de PSPs

3.2 Resumo dos Usudrios/Atores

Nome

Administrador
do aplicativo

Responsabilidades

- Administrar disponibilidade dos cursos;

- Implementar melhorias;

- Resolver bugs;

- Administrar disponibilidade acessdrios para o avatar;

Perfil

Gerenciar todos os
cadastros e configuragdes
do sistema.

Usudrios

- Gerenciar suas Finangas
- Fazer os Cursos Educacionais
- Usufruir das Funcionalidades do Aplicativo

Colaboradores das
cooperativas de residuos,
faixa etaria de 18 a 35
anos, ensino fundamental
completo.
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4. VISAO GERAL DO PRODUTO

4.1

RFOO1

RF002

RFO03

RF0O04

RFO05

RFO06

RF0O07

RFO08
RFO09

RF0O10
RFO11

RFO12

RFO13

RFO14

RFO15

RFO16

4.2

RNF0OO1

RNF002

RNF003
RNF004

Requisitos Funcionais

Cadastrar Usudrio

Validar Usuario

Alterar Usuario

Criar Avatar
Manter Avatar

Armazenar Avatar

Controlar moedas
ficticias

Incluir cursos
Manter cursos

Excluir Cursos
Integrar usuarios
familiares

Integrar usudrios de
trabalho

Manter controle
financeiro

Manter
compartilhamento
Gerir davidas

Controlar
notificagdes

Permite cadastra as informagdes a respeito de usuarios do aplicativo.

Permite visualizar e validar as informagdes a respeito de usuarios do
aplicativo.

Permite visualizar, alterar e excluir as informagdes a respeito de usuarios
do aplicativo.

Permite criar o avatar do usuario.
Permite visualizar e editar o avatar do usuario

Permite armazenar e visualizar os acessdrios comprados com moedas
ficticias.

Permite registrar e visualizar histérico ganhos e gastos de moedas
ficticias.

Permite inserir cursos no aplicativo

Permite alterar cursos existentes no aplicativo, assim como registrar e
visualizar os cursos concluidos.

Permite excluir cursos existentes no aplicativo.

Permite criar, alterar e excluir grupo familiar.

Permite criar, alterar e excluir grupo de trabalho
Permite registrar, alterar, visualizar e excluir dados financeiros.

Permite compartilhar o link do aplicativo com um certo identificador
personalizado para cada usuario, para que o se beneficie unicamente.
Permite sanar duvidas de usabilidade do aplicativo, para que seja auto
instrutivo

Permite controlar notificagGes para alertas do cotidiano e gerar mais
engajamento

Requisitos Nao Funcionais

Usabilidade

Desempenho
Armazenamento
Seguranga

O sistema deve facilitar para o usuario a compreensao da funcionalidade
disponivel através do uso de simbologias dentro do meio no qual ele
esta inserido. Devera possuir uma apresentagdo simples tornando
realizacdo das agGes de forma intuitiva e ldgica.

O sistema deve ter tempo de resposta de no maximo 3 segundos.
Deve ser capaz de armazenar dados internamente e na nuvem.
Deve ser capaz de cadastrar senha por usuario.

Metodologia de Desenvolvimento de Software — Verséo 1.0
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RNF005 Compatibilidade Deve ser compativel com o sistema operacional Android 6.0 ou superior

RNF006 Legalidade Deve se comprometer com a Lei Geral de Protecdo de Dados, assim
como as restri¢cdes para um aplicativo inserindo termo de uso, termo do
cliente.

5. RESTRICOES

e Sistema operacional - Android

® Requisitos minimos de hardware:
o0 Processador - 1.2 GHz Quad Core
o Chipset - Cortex-A53 Qualcomm Snapdragon 410 MSM8916 ou equivalentes
o RAM-1,5GB

O sistema deve ocupar no maximo 50 MB do armazenamento;

Internet para baixar o aplicativo em primeiro momento

6. INTERFACE
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6.1 Cadastro
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Amigos e Familia Indicar

Encontre seus amigos e familia Ganhe MOEDAS indicando
amigos e familia

6.1.1 Descrigao

A tela de inicio tem como um de seus objetivos guiar o usudrio durante o cadastro no
aplicativo e coletar dados principais, como: nome, nimero de telefone, CPF gerando
posteriormente um cdédigo de verificacdo para definicdo de senha e finalizagdo do cadastro.
Apds a realizacdo de cadastro duas mensagens principais vao aparecer, é possivel aceitar a
opcao de encontrar amigos e familia que usam o aplicativo dando acesso a lista de contatos
do telefone, clicando no botdo “autorizar agenda” e também pode optar por indicar amigos e
familia para usarem o aplicativo por meio do envio de um link e a partir do momento que o
link contendo o cédigo é utilizado sdo obtidas moedas por indicacdo, clicando no botdo
“convide amigos”, caso nao deseje fazer nenhuma das duas a¢Oes basta clicar em “agora

n

nao".

6.1.2 Regras de apresentacao:

® Ao clicar em “cadastrar” ha o redirecionamento para a tele de cadastro de CPF.

® Ao clicar em “login” ha o redirecionamento para a tela de login.

® Ao clicar no campo de CPF abre-se uma caixa de texto.

e Ao clicar em “avancar” na pagina do CPF ha o redirecionamento para a pdagina de
nome.

® Ao clicar no campo de nome abre-se uma caixa de texto.

e Ao clicar em avancar na pagina de nome ha o redirecionamento para a pagina de
telefone

e Ao clicar no campo de telefone abre-se uma caixa de texto.

® Ao clicar em “avangar” na pagina de telefone ha o redirecionamento para a pagina de
codigo de verificacdo

e Ao clicar no campo de cddigo de verificagcdao abre-se uma caixa de texto

® Ao clicar em “avangar” na pagina de cddigo de verificagdo ha o redirecionamento
para a pagina de criacdo de senha

e Ao clicar nos campos de senha abrem-se caixas de texto

® Ao clicar em “avancar” na tela de senha ha o redirecionamento para a tela de
encontre sua familia
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® Ao clicar em “autorizar agenda” ha a permissao do app de obter dados da agenda e
em seguida ha o redirecionamento para a tela de indicagao do aplicativo

® Ao clicar em “agora ndo” ha o redirecionamento para a tela de indicacdo do
aplicativo

® Ao clicar em “indicar amigos” o usuario recebe o link de compartilhamento do
aplicativo

® Ao clicar em “agora ndo” ha o redirecionamento para a tela de home

6.2 Login

Ertrar

Esgueci minha senha Codigo Senha

6.2.1Descrigao
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Na tela de login, basta o usuario clicar em “entrar” e preencher seus dados de CPF e senha
para entrar na conta, em caso de “esquecer senha” basta clicar no respectivo botdo e
adicionar o nimero de celular para receber um cddigo de confirmacdo e definir uma nova

senha.

6.2.2 Regras de apresentacgao:

Ao clicar em “CPF” abre-se uma caixa de numeros

Ao clicar em “Senha” abre-se uma caixa de senha

Ao clicar em “Esqueci minha senha” o usuario é redirecionado para a tela de senha
esquecida

Ao clicar em “DDD” abre-se uma caixa de numeros

Ao clicar em “Numero de Telefone” abre-se uma caixa de numeros

Ao clicar em “Avancar” redireciona para a pagina de confirmacdo do cédigo
Ao clicar no campo com linhas tratejadas abre-se uma caixa de nimero

Ao clicar em “Avancar” redireciona para a tela de criar nova senha

Ao clicar em “Registre sua nova senha” abre-se uma caixa de texto

Ao clicar em “Confirme sua nova senha” abre-se uma caixa de texto

Ao clicar em “Avancar” é redirecionado para a tela inicial de login

6.3 Criagao do Avatar

Ayatar Pala Cabglo

so0 3 T £

[ [ =

000 4 I N 2
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Foupa cima Foupa baixo Finalizadao
1s0 3 2003

i
]
S
4
A ~
[

FK APAA
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Cabelo

6.3.1 Descrigao

Nas telas acima ocorre a criacdao do avatar do usudrio, onde ocorre a escolha da cor de pele,
cabelo, parte de cima da roupa e parte de baixo da roupa. A ultima tela mostra o pop-up que
aparece ao escolher um acessorio, permitindo que o usuario compre o acessoério escolhido.

6.3.2 Regras de apresentacgao:
® Ao clicar em “comecar” o usudrio ganha 500 Eds e é redirecionado para tela de para
escolher o tom de cor do avatar
® Ao clicar em “Avancar” o usudrio vai até a tela de escolher o penteado
® Ao clicar em “Avancar” partiremos para a escolha da roupa superior
® Ao clicar em “Avancar” partiremos para a escolha da roupa inferior
OBS: se clicar em algum acessorio aparecerd um pop-up de compra do item.
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6.4 Pagina Principal

Home Calenddrio 17

{30

6.4.1 Descrigao

Na pagina principal é possivel pode ter uma visao geral dos dados da sua carteira como saldo
e gastos do més, também é possivel acompanhar o niumero de moedas virtuais disponiveis
para uso na loja e o progresso nos cursos de educacao financeira. Outras op¢des de clique
sdo apresentadas na tela inicial, como o botdo para a visualizacdo das pdginas de carteira,
equipes, perfil, cursos, medalhas, moedas e loja. Ao clicar no botdo que representa uma
moeda entra-se na pdgina de visualizacdo especifica das moedas que obtidas, onde é
possivel visualizar quantas moedas foram obtidas em cada dia de més e quais a¢des foram
geradoras daquelas moedas.

6.4.2 Regras de apresentacgao:

Ao clicar em “loja” ha o redirecionamento para a tela de loja

Ao clicar em “medalhas” ha o redirecionamento para a tela de medalhas

Ao clicar em “moedas” ha o redirecionamento para a tela de calenddrio

Ao clicar em “cursos” ha o redirecionamento para a tela de cursos

Ao clicar no icone de carteira na barra de navegac¢do hd o redirecionamento para a

tela de geral de carteira

e Ao clicar noicone de “+” na barra de navegac¢ao ha o redirecionamento para a tela de
input de dados

e Ao clicar noicone de equipe na barra de navegacdo ha o redirecionamento para a tela
de equipe familiar

e Ao clicar no icone de perfil na barra de navegacdo ha o redirecionamento para a tela
de perfil

e Ao clicar barra de més na tela de calendario abre-se uma lista dos meses
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® Ao clicar em um dia no calenddrio abre-se um pop-up com a descri¢do do dia

6.5 Cursos e Medalhas

Pdgina Cursos Pagina inicial Medalhas

ldedalha Desbloqueada ldedalha Blogqueada

6.5.1 Descrigao

Ao clicar no botdo “cursos” abaixo da barra de progresso da tela inicial entra-se na pagina de
cursos onde pode ter acesso a todo o conteldo de educacgao financeira do aplicativo. Ao
clicar no icone roxo e amarelo com uma imagem representativa e a descricio “medalhas”
tem-se o acesso a todas as medalhas dos cursos assistidos pelo usudrio. Medalhas que
possuem um cadeado sdo medalhas que podem ser obtidas ao finalizar o respectivo curso ao
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clicar na medalha um pop-up aparecera na tela e junto a isso uma opgdo de “ir para a aula”.
Ao clicar em medalhas ja obtidas, tem-se a op¢ao de compartilha-las por WhatsApp clicando
no botdo “compartilhar”.

6.5.2 Regras de Apresentacao:

e Ao clicar no Botdo de Play abre-se o video referente ao curso descrito

e Ao clicar na seta para esquerda volta-se para a Ultima

® Ao clicar no icone de medalha abre-se um pop-up mostrando qual foi a conquista
concluida.

® Ao clicar em “Compartilhar” abre-se o aplicativo do Whatsapp com uma mensagem
predefinida da conquista, para compartilhar.

® Ao clicar em uma medalha bloqueada abre-se um pop-up mostrando a conquista que
ainda nao foi concluida

® Ao clicar em “IR PARA A AULA” ha o redirecionamento ao curso descrito no pop-up

6.6 Loja

Loja

Cabelo

==, =

-

a
D00

6.6.1 Descrigao

Clicando no botdo “loja”, situado ao lado esquerdo do avatar presente na tela inicial, entra-se
na pagina de loja virtual do aplicativo, onde é possivel comprar acessdrios para o avatar com
as moedas virtuais, na loja hd a opc¢do de comprar diferentes cabelos, blusas e calcas para o
avatar e personaliza-lo da forma desejada.

6.6.2 Regras de Apresentacao:
® Ao clicar em “comprar” abre se um pop-up de confirmacdo da compra
® Ao clicar na seta para esquerda volta-se para a ultima tela
® Ao clicar em “comprar” no pop-up fecha-se o pop-up
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® Ao clicar noicone de “x” no pop-up fecha-se o pop-up

6.7 Equipe Familiar

Equipes Equipa Familia 1 Equipes [Crig 5Ua equipe)

VOCE PODE CRIAR UMA = P _
E v UMA EOUIP SUA EQU
NOVA EQUIPE OU ENTRAR ENTRE l_FII'II.‘llai]lJ\nHF\)l,IFF CRIE SUA EQUIPE
EM UMA JA EXISTENTE o

Equipes (Entre equipe) Equipes {dash familia}

Familia Branddo

ENTRE EM UMA EQUIPE
FAMILIAR

6.7.1 Descrigao

A Visdo de Equipes é responsavel pela integracdo entre os usuarios onde dividimos em dois
tipos os familiares e o trabalho, e com métodos diferentes onde o familiar tem uma visao
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consolidada simbolizando a soma dos esforcos da familia. Para entrar em uma equipe é
necessario o Nome da Equipe e o Cddigo da Equipe. O valor somado é a quantidade de
moedas acumuladas no més.

6.7.2 Regras de apresentacgao:

® Ao clicar em “Trabalho” na barra de navegacao superior ha o redirecionamento para a tela de
equipe de trabalho.

e Ao clicar em “Familia” na barra de navegacgao superior ha o redirecionamento para a tela de
equipe familiar.

e Ao clicar em “Criar uma Equipe” ha o redirecionamento para tela “Crie sua Equipe” sendo do
tipo especificado na barra de navegagéo superior

® Ao clicar em “Nome da Equipe” abre-se uma caixa de texto

® Ao clicar em “Tipo de Equipe” abre-se uma caixa de selecdo com as opgdes de
Familiar/Trabalho.

® Ao clicar em “Criar Equipe” ha o redirecionamento para a equipe criada.

® Ao clicar em “Entrar em uma equipe” ha o redirecionamento para tela de Entre em Uma
Equipe [do modelo especificado na barra de navegagao superior]”

® Ao clicar em “Comegar” ha o redirecionamento para a tela de “entrar em uma Equipe” onde
sera colocada as chaves de acesso.

® Ao clicar em “Nome da Equipe” abre-se uma caixa de texto.
® Ao clicar em “Cédigo da sua Equipe” abre-se uma caixa de texto.

® Ao clicar em “Entrar” ha um redirecionamento para a equipe no modelo especificado na barra
de navegacéo acima.

® Ao clicar na Seta para a esquerda ha um redirecionamento para a Ultima tela.

6.8 Equipe de Trabalho

6.8.1 Descrigao
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Na equipe de trabalho é possivel entrar na equipe da cooperativa da qual o catador faz parte.
Ao clicar no botdo “comecar” haverd o redirecionamento para a pdgina em que sao
colocados o nome e o cédigo da cooperativa e, ao clicar em “comecar” mais uma vez, o
catador terd acesso a visualizacdo da equipe que ele entrou, onde havera o ranking dos
usuarios do aplicativo de acordo com o acumulado de moedas ganhar, sem descontar as
moedas gastas.

6.8.2 Regras de apresentacao:

Ao clicar em “comecar” ha o redirecionamento para a dados da equipe de trabalho
Ao clicar no campo de nome da empresa abre-se uma caixa de texto

Ao clicar no campo de cddigo da empresa abre-se uma caixa de texto

Ao clicar em “comecar” na tela de dados da equipe de trabalho hd o
redirecionamento para a tela de equipe de trabalho

e Ao clicar na seta para esquerda volta-se para a ultima tela

6.9 Carteira

Carteira 2 Carteira 3 Cartgira 5

Dz Walar Motiva
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Cartgira & Cartgira 10 Carteira 12

6.9.1 Descrigao

A carteira é dividida em trés telas, as telas “Ganhos” e “Gastos” trazem uma visualizacdo a
partir de um grafico de barras dos ganhos ou gastos registrados pelo usudrio e, logo abaixo,
uma tabela com o detalhamento do gasto, trazendo as informacdes de data, valor e motivo.
A tela “Geral” traz o saldo que o usuario ainda tem disponivel, a média de gasto semanal e a
previsdo de gasto para o més baseada na média de gasto mensal. E possivel excluir os
registros financeiros feitos ao clicar no icone de lapis e caderno no canto esquerdo superior.

6.9.2 Regras de apresentacgao:

o clicar em “ganhos” na parte superior ha o redirecionamento para a tela de ganhos

Ao cl “ganhos” t h d t telad h

Ao clicar em “gastos” na parte superior ha o redirecionamento para a tela de gastos
o clicar em “geral” na parte superior ha o redirecionamento para a tela de gera

Ao cl “ I” t h d t telad I

Ao clicar no icone de som na tela de geral ha a reproducdo do dudio

Ao clicar no icone de som na tela de gastos hd a reproducdo do audio

Ao clicar no icone de som na tela de ganhos ha a reproducdo do audio

Ao clicar no icone de lapis e papel nas telas de ganhos e gastos abre-se um pop-up

com os dados financeiros

Ao clicar no icone de check fecha-se o pop-up

Ao clicar no icone de lixeira no pop-up abre-se o pop-up de confirmacao

Ao clicar em “deletar” no pop-up de confirmacdo fecha-se o pop-up

Ao clicar no icone de X no pop-up de confirmacao fecha-se o pop-up

6.10 Perfil
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Perfil Corfigs Ajuda

'

3. Alterar senha

6. Termos de usudrio

6.10.1 Descricao

Na visdo de Perfil sdo disponibilizadas as informacdes cadastradas do usuario para validagao
assim como o avatar e as moedas ficticias disponiveis. Navegando no botdo superior de
Ajuda vamos as resolugdes de duvidas frequentes e uma instrucao de uso para cada paginas
do aplicativo separadas, ja clicando no botdo de Configuracdes é possivel ver termos de
Privacidade, configuracdes de notificacdes, funcionalidade de alterar senha, acessar ao
codigo para convidar outros possiveis usuarios, € possivel acessar o termo de Usuario, sobre
o icone de Procurar Contatos é para permitir se o aplicativo pode acessar a agenda do
telefone e por fim temos a opcao de desativar conta caso o usuario ndo queira mais utilizar o

aplicativo.

6.10.2 Regras de Apresentacgao:

® Ao clicar em “editar” tem-se a opcao de editar as caixas de texto dos dados

® Ao clicar no icone de engrenagem na parte superior direita ha o redirecionamento

para a tela de configuragdes

e Ao clicar noicone de “interrogacdo” (?) Ha o redirecionamento para a tela de ajuda
e Ao clicar em qualquer uma das caixas da tela de configuragdes ha o redirecionamento

para a tela respectiva
e Ao clicar em uma pergunta frequente abre-se um pop-up

6.11 Input de dados
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Hame Home Plus Registro de 5asto

Plus Registro de Ganho

6.11.1 Descricao

Ao clicar no botdao com o simbolo representativo do mais da pagina inicial “+”, é possivel
adicionar os dados de gastos e ganhos do dia por categorias representadas por icones, ao
clicar em um dos icones um pop-up é apresentado, onde é possivel inserir a data do ganho
ou gasto, o valor e o motivo, apds adicionar esses dados basta clicar em “registrar”

6.11.2 Regras de Apresentagao:
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Ao clicar no icone + abre-se as op¢Ges de ganhos e gastos

Ao clicar em “ganhos” abre-se um pop-up de registro de ganho

Ao clicar em “gastos” surgem os icones de tipo de gasto

Ao clicar em um campo de ganhos abre-se uma caixa de texto

Ao clicar em registrar fecha-se o pop-up

Ao clicar em um dos icones de gasto abre-se um pop-up de registro de gasto
Ao clicar em um campo de gastos abre-se uma caixa de texto

Ao clicar em registrar fecha-se o pop-up

7. REFERENCIAS

As referéncias abaixo foram utilizadas, através de benchmarks, na criagdo da interface e da gamificagao do
aplicativo.

Aplicativo Mobills

Aplicativo Pagseguro

Aplicativo Guardies da Saude

Aplicativo Nike Run

Aplicativo Nubank

Aplicativo Banco Inter
https://www.vamosjogareaprender.com.br/
https://www.ludospro.com.br/blog/projeto-de-gamificacao

https://www.futura.org.br/gamificacao-na-educacao-tutorial-de-como-aplicar-o-cdf-no-ensino/
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