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RESUMO

Este trabalho teve o objetivo de entender como o design para o bem-estar pode
contribuir para a saude financeira de cada individuo. Com o intuito de desenvolver
diretrizes de projeto que promovam o bem-estar subjetivo do usuario, foi realizada
uma pesquisa exploratoria por meio de entrevistas em profundidade com 11 pessoas,
tomando como base os trés pilares do bem-estar (planos para o futuro, afeto positivo
e afeto negativo) e investigou o uso de artefatos existentes para gestao financeira. Os
dados foram transcritos e analisados pela técnica de Andlise de Conteudo. Para criar
diretrizes de projeto, realizou-se uma triangulacdo da analise com dois designers,
sendo um com formacdo em design grafico e de produto, e outro da area de
tecnologia. Foram desenvolvidas 27 diretrizes de projeto que servem como base para

desenvolvimentos de novos artefatos com foco no bem-estar do usuario.

Palavras chave: Design para o bem-estar. Bem-estar. Bem-estar subjetivo. Financas
pessoais. Saude financeira.



ABSTRACT

This work aims at understanding how the design for well-being can contribute
to the financial health of each person. The objective is to develop project guidelines
that promote the subjective well-being of the user. An exploratory research was
conducted with 11 people through extensive interviews, taking into consideration the
three pillars of well-being (plans for the future, positive affect and negative affect). The
use of existing tools of persona finance management was also investigated. The data
was transcribed and analyzed by the Content Analysis technique. To establish the
project guidelines, it was made a triangulation of the analysis with two designers, one
of them is a graphic and product designer and the other works with technology. Twenty
seven project guidelines were developed as basis for the development of artifacts with
the focus on the well-being of the user.

Key words: Design for well-being. Well-being. Subjective well-being. Personal
finances. Financial health.
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1 INTRODUCAO

O design para emocdes trata do estudo voltado para despertar ou inibir
determinadas experiéncias de ordem emocional. (DEMIR; DESMET; HEKKERT,
2009). Autores como Desmet e Pohlmeyer (2013), recentemente, passaram a
questionar se € possivel encontrar um caminho para estimular a felicidade através do
design. Provavelmente este caminho pronto ndo exista, mas criar situacdes para
maximizar contribuicbes duradouras para a vida das pessoas € uma possivel
abordagem no Design. Encontra-se uma explicacdo no campo da psicologia, que
utiliza os conceitos do bem-estar subijetivo.

O bem-estar subjetivo, diferentemente do objetivo, é centrado em experiéncias
duradouras de afeto positivo, minimizacdo de afeto negativo e satisfacao geral com a
vida. O bem-estar objetivo, por outro lado, é focado em aspectos tangiveis como
moradia, alimentagcao e saude fisica. Conforme Barros, Martin e Pinto (2010, p 320),
“as potencialidades humanas tém um papel extremamente relevante na prevencgao de
doenca, ndo apenas na dimensao fisica, mas também na psicoldgica”. Com isso pode-
se notar os ganhos que o bem-estar subjetivo pode trazer para a vida das pessoas.
Por estes e outros motivos seu estudo se torna relevante para a sociedade.

Pensando nisso, Desmet e Pohlmeyer (2013) criaram uma abordagem
denominada Positive Design que utiliza de aspectos da psicologia e do design para
estimular o bem-estar subjetivo. Os trés pilares principais da abordagem séo o ponto
de partida para estimular uma vida equilibrada: virtudes (exercitar os tracos positivos
no dia a dia), prazer (viver situagdes prazerosas no cotidiano) e significancia pessoal
(desenvolver atividades que facam sentido para o individuo). Estes elementos podem
estar relacionados entre si, mas ndo precisam ser estimulados ao mesmo tempo em
um projeto.

Apesar de toda a mobilizacao, na Psicologia e no Design, para estimular o bem-
estar duradouro, muitas pessoas estdo sempre tentando encontrar a parte que falta
para completar a “felicidade”, que foi um termo muito utilizado para caracterizar o bem-
estar subjetivo. No livro “A parte que falta” de Shel Silverstein, a histéria contada é de
um ser incompleto em busca do que pensa ser sua parte faltante, aquela parte que
completaria seu espacgo vazio (Figura 1, superior). A personagem, em formato de
circulo, percorre os caminhos mais inusitados em busca do giro perfeito, conversando

com minhocas, ultrapassando e sendo ultrapassado por besouros, encontrando
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borboletas, caindo em buracos e batendo em muros, enfrentando a chuva e o sol, o
calor e o frio, sentindo o aroma de flores, vivendo aventuras, e, quando encontra,
finalmente, a parte que falta, gira tdo rapido que descobre que muito de si ficou de
lado. A parte que faltava revela-se, entao, uma parte autbnoma e independente da
vontade do ser de Silverstein (Figura 1, inferior).

Figura 1 — O ser incompleto de Silverstein.

Faltava-lhe uma parte.
E ele nio era feliz.

Nao sou a parte que te falta.

Nao sou parte de ninguém.

Sou parte completa.

E ainda que eu fosse a parte \
que falta em alguém,

Nao acho que seria a sua! A

Fonte: Adaptado de Silverstein (2018).

O ser prefere, entao, por vontade propria, deixar de lado a parte encontrada
para recomecar a busca. Este pode ser considerado um caminho equilibrado para a
procura do bem-estar, mostrando flexibilidade de adaptacao a diferentes eventos da
vida sem ficar preso ao passado. Aparece, entao, a questdo do equilibrio, observado
por meio da harmonia consigo e da consciéncia de que uma parte da vida sempre
pode estar em falta, seja ela no campo amoroso, financeiro, familiar ou de saude.

Nas financas pessoais de cada individuo, sempre ha uma parte que falta: uma
casa a ser comprada, um carro novo na garagem, uma viagem dos sonhos ou uma

roupa que valoriza os tragos pessoais. Enfim, sempre ha um sonho para “correr atras”,
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mas cada vez que se conquista um sonho, outro pode aparecer para ser completado.
Lidar com esta parte faltante pode ser um desafio para muitas pessoas, como foi para
o ser incompleto de Silverstein.

Para atingir os referidos sonhos, na busca de completude na vida, saber gerir
as financgas é fundamental. Preencher a parte que falta € uma tarefa ardua, mas ir em
busca daquilo que tem relevancia para o individuo e saber que, depois disso, pode
surgir um novo sonho, ja € o inicio da busca de equilibrio. Compreender como
estimular a organizacao das financas pessoais pode contribuir tanto para o bem-estar
subjetivo do individuo, quanto para as familias, sociedade e economia.

Desde o nascimento, uma parte do que o ser humano necessita para viver com
dignidade esta direta ou indiretamente ligada a recursos financeiros, de modo que a
administracdo das finangas pessoais pode ser considerada relevante para a vida das
pessoas. (OLIVIERI, 2013). Educar para uma boa gestao dos recursos é uma forma
inteligente de enfrentar a vida e suas nuances de forma mais forte e consistente.
Segundo Graf, C. e Graf, M. (2013), este € um tema que deveria ser iniciado nas
familias e complementados nas escolas com conhecimentos mais aprofundados
sobre o0 assunto. No entanto, os indices de endividamento da populacao brasileira sdo
altos, Segundo dados do SERASA Experian [2019], em marco de 2019, 40,3 % da
populacdo adulta do Brasil encontra-se me situacado de endividamento. o que sugere
que existe uma dificuldade de gestao das finangcas pessoais no nosso pais.

Olivieri (2013) considera que a educacado da poder para que as pessoas
mudem suas vidas. Isso ndo é diferente no contexto das finangas pessoais, pois
compreendé-las pode trazer grandes ganhos na vida de uma pessoa. No entanto,
segundo Paiva (2013), isto exige um grande esfor¢o por parte do individuo, que deve
aprender a analisar situacdes, fazer planejamento, cortar gastos e mudar habitos.
Graf, C. e Graf, M. (2013) ressaltam que, para ter um bom controle financeiro, ndo é
necessario deixar de adquirir os produtos desejados, mas sim manter um
planejamento para isso, sabendo como e quando comprar.

Planejar a vida em uma perspectiva de longo prazo €, portanto, um desafio para
muitas pessoas. Nessa direcao, ressalta-se a relevancia da organizacao financeira
para o bem-estar duradouro, ja que o conhecimento das praticas em financas
pessoais aumenta a busca por planos de previdéncia, pois o estudo no assunto
aumenta os cuidados com o futuro. (CAVALCANTE; MELO; ALMEIDA, 2014).
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O estudo proposto na presente dissertacdo tem como foco a busca da
compreensao sobre da conquista do bem-estar subjetivo, utilizando o conceito de
organizacao financeira que também pode ser entendida por saude financeira. Porém
este conceito pode ter diferente relevancia na vida das pessoas, sendo importante
para algumas e para outras ndo. O termo saude financeira refere-se a “uma vida
financeira saudavel” (CAVALCANTE; MELO; ALMEIDA, 2014) e a “um consumo
saudavel”. (CLAUDINO; NUNES; SILVA, 2009). Em analogia a outros aspectos da
vida, os autores afirmam que se deve cuidar das finangas pessoais da mesma forma
que se cuida de saude. Quando estd com a saude debilitada, indica-se que a pessoa

procure um médico,

[...] que recomenda dar uma olhada em coracao, figado, rins, tireoide,
pulmdo, sistema circulatério e alguns horménios, além de peso, indice de
massa corporal, gordura (total e no sangue) e glicemia. Com esta andlise,
eles conseguem visualizar o estado geral do paciente, detectar problemas ja
existentes ou em vias de surgir e encaminhar o tratamento a fim de manter
ou melhorar a sua saude antes que ela sofra danos maiores. Com a saude
financeira, o cuidado é o mesmo. (DANA, 2017, p. 31).

Desta forma, o termo saude financeira faz uma analogia aos cuidados que o
individuo deve ter com sua saude fisica e mental, porém cabe ressaltar que a salude
financeira nao é a Unica parte da vida que precisa ser verificada, existem outras areas
importantes, como a familiar, a relacdo com o0s amigos, entre outras. Nesta
dissertacao foi tratada a parcela de contribuicdo da saude financeira para o bem-estar
subjetivo. As financas pessoais estao intimamente ligadas a vida das pessoas e
influenciam de forma positiva ou negativa a vida dos individuos. Como pode alguém
ser felizcom muitas dividas em atraso? Como saber conviver com contas em excesso
no final do més? Como manter o padrao de vida e obter crescimento? Como cuidar
de todos estes aspectos sem informacao correta sobre as finangcas pessoais?

Na revisao de literatura apresentada no capitulo seguinte foi constatado que o
grau de instrucao nao ajuda nas financas pessoais. Apenas o estudo aprofundado do
tema pode trazer o entendimento necessario para fazer boas escolhas e ter saude
financeira. (SILVA; SILVA NETO; ARAUJO, 2017).

Através do Positive Design (DESMET; POHLMEYER, 2013), busca-se
encontrar uma forma de atingir o bem-estar subjetivo, otimizando os recursos

financeiros dos individuos. O intuito é que saude financeira seja natural na vida das
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pessoas e que seja tratada como um tema que traz seguranga e nao desespero para
os individuos.

No entanto, ao invés de focar nos trés pilares do Positive Design — virtudes,
prazer e significado pessoal — optou-se por trabalhar com os trés elementos que
formam o bem-estar subjetivo — emoc¢des positivas, negativas e satisfagcdo com a vida
(BARROS; MERTINS; PINTO, 2010). Como Desmet e Pohlmeyer (2013) afirmam, o
foco de seu framework, especialmente pelo foco nas virtudes, ainda tem uma
limitagdo, que se refere ao desenvolvimento de projetos bastante individualizados.
Considerou-se, para a definicado de foco da pesquisa, que trabalhar as virtudes nao
seria 0 mais adequado, ja que a presente proposta de dissertacdo nao trata do
desenvolvimento de um projeto individual (para um cliente Unico), mas em
compreender de que forma o design pode estimular o bem-estar de pessoas adultas.
A definicado do publico considerou que jovens adultos tem um potencial maior de
aprenderam sobre finangas pessoais e organizarem suas vidas de modo a superar 0s
desafios financeiros, conforme sera explorado na fundamentacéo teorica.

Nesse sentido, o problema de pesquisa é “De que forma a saude financeira
pode ser qualificada por meio do design para o bem-estar?”. O objetivo geral da
pesquisa € compreender como o design para o bem-estar pode estimular a saude
financeira.

Os objetivos especificos sdo entender as relacdes entre as finangcas pessoais
e as trés bases dos estudos em Design sobre bem-estar subjetivo (afeto positivo, afeto
negativo e satisfagdo com a vida); avaliar de que forma o uso de artefatos utilizados
pelos entrevistados esta relacionado a saude financeira; identificar diretrizes de design
para o0 bem-estar para a promog¢ao da saude financeira.

Vale ressaltar que a base teérica do estudo sera o bem-estar subjetivo. Um de
seus pilares é o estimulo a emogdes positivas e minimizagao de negativas no dominio
estudado — financas pessoais. No entanto, como essa abordagem nao aprofunda os
gatilhos das emoc¢des — positivas e negativas — outras teorias, especialmente a Teoria
dos Appraisals (DESMET, 2007; DEMIR; DESMET; HEKKERT, 2009), serao
utilizadas como suporte.

A Teoria dos Appraisals € uma das abordagens mais utilizadas, segundo
Tonetto e Costa (2011), para compreender as emog¢des no design. Indica que as
emocodes podem ser compreendidas como resultados de avaliagdes (appraisals) que

o individuo faz sobre o efeito dos artefatos sobre o seu bem-estar. Nessa direcéo,
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torna-se pertinente entender como os artefatos auxiliam no campo das financas
pessoais e como podem afetar positiva ou negativamente os usuarios.

Como método de pesquisa foi utilizada uma pesquisa qualitativa de carater
exploratério, em que foram realizadas entrevistas em profundidade para compreender
a forma como as pessoas lidam com seus recursos financeiros. A analise foi baseada
nos trés pilares do bem-estar subjetivo — estimulo ao afeto positivo, reducéo do
negativo e satisfacdo com a vida — no campo das finangcas pessoais. Apos estes
resultados foi realizada a analise dos dados obtidos e realizada uma triangulagdo com
dois Designer para estabelecer as diretrizes de projeto. Estas foram compiladas e
resultaram em oportunidades para desenvolvimento de novos projetos de design.

Como a saude financeira acompanha a pessoa por toda a sua vida. Conseguir
atingir o equilibrio financeiro pode ser uma das fontes de bem-estar subjetivo, pois
pode auxiliar a atingir objetivos e trazer beneficios a saude fisica e mental do individuo.
Trata-se de um tema que ja foi foco de outros estudos neste Programa de Pés-
graduacao (GRIGOLETO, 2017), de modo que esta pesquisa se encontra alinhada
com os interesses do Artefato Lab, laboratério do qual a autora deste projeto faz parte.

Além desta introducéo, o presente projeto divide-se em revisoes teoricas sobre
os temas design para emocodes e para o bem-estar (capitulo 2) e financas pessoais
(capitulo 3), método (capitulo 4), Analise e Discussao dos Resultados (capitulo 5),

Consideracgoes Finais (capitulo 6), referéncias, apéndices e anexos.
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2 DESIGN EMOCIONAL

Este capitulo trata dos principais conceitos ligados ao design emocional,
apresentando autores que estudam a emocao, o humor e o bem-estar. Descreve o

positive design, que é uma visao atual e emergente sobre o design para o bem-estar.
2.1 O Que E Emocio

Segundo Norman (2008), a emocao é o que torna uma pessoa inteligente, pois
ela tem relagdo com a maneira que o individuo pensa, toma decisdes, se comporta e
se relaciona com outras pessoas. O autor afirma que as emogdes funcionam por um
processo quimico, modificando o comportamento e a forma como as pessoas pensam.
O design, quando projeta para emocao, tem o foco de proporcionar experiéncias
positivas, auxiliando, assim, na melhoria da qualidade de vida das pessoas. A emocao
€ vista como como uma resposta adaptativa e benéfica, pois provoca reagdes
situacionais e respostas adequadas ao contexto.

Tradicionalmente, a emocao foi vista em uma perspectiva distinta. Ao contrario
das colocacbes de Norman (2008), Cacioppo e Gardner (1999) acreditam que ela
poderia causar danos a racionalidade, por isso diminuir a sua subjetividade poderia
ser um facilitador para o controle emocional e, consequentemente, do comportamento.
Nota-se que a perspectiva dos autores é oposta em relagdo as emocodes. De um lado,
€ vista como algo positivo e adaptativo e, por outro, como uma barreira ao uso da
razdo. Porém, ambos autores concordam que ela modifica a forma de agir do
individuo.

Considerando as emog¢des como potencialmente benéficas a vida das pessoas,
o Design passou a buscar influencia-las explicitamente, conforme sera descrito nos
préximos capitulos.

Para ilustrar a variacdo das emocdes, Russell (2003) criou o Circulo das
Emocdes, neste circulo o autor representa no eixo vertical a variagao entre o estado
de desativagao (sonoléncia) e ativacado (excitagdo) e no eixo horizontal a variacao
entre desprazer e prazer, formando quatro quadrantes: ativacdo/desprazer,
ativacao/prazer, desativacao/desprazer, desativacao/prazer. Conforme representado

a seguir:
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Figura 2 — Circulo das Emocgoes

ATIVACAO
/___\
Tenso Entusiasmado
Agitado Efervescente/ebuliente
Chategdo Exaltado
Angustiado Feliz
DESPRAZER / \ PRAZER
Sereno
Triste Contente
Deprimido
Letargico/apatico —___ | _— Calmo
DESATIVACAO

Fonte: Adaptado de Russell (2003, p.148)

Na dimensdo horizontal, o eixo desprazer/prazer varia do ponto extremo
denominado agonia chegando a um ponto neutro chamado de nivel de adaptacao e
terminando no outro extremo denominado de éxtase. Na outra dimensao, a vertical ha
uma variagcao que vai do sono passando para sonoléncia, seguindo por varios estagios
(passando também por um ponto neutro) até atingir a excitagdo que é um dos pontos
extremos desta dimensao.

Podemos considerar alguns estados emocionais situados na parte superior da
dimensao horizontal, conforme a figura acima: Tenso, agitado, chateado, angustiado,
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entusiasmado, ebuliente, exaltado, feliz. Na dimenséao inferior encontramos estados
emocionais representados pelas seguintes palavras: triste, deprimido, cansado,
apatico, calmo, placido, contente e sereno. Imagine um Unico ponto que se move da
figura acima, respondendo a eventos internos e externos. O circulo das emogdes pode
ser neutro, no ponto central, moderado ou extremo, na periferia. As mudangas podem
ser curtas ou duradouras (como em uma depressao clinica). A intensidade do circulo
afeta o foco da consciéncia, quando mais brando é considerado pano de fundo do
mundo consciente da pessoa. A mudanca de estado emocional ligada a sua rapidez
e intensidade, preenche a consciéncia do individuo. Quando neutro e estavel, talvez
o circulo das emocoes desapareca totalmente da consciéncia.

O Circulo das emocgdes é primitivo, universal e simples, podendo existir sem
ser rotulado, interpretado ou atribuido a qualquer causa. Como uma analogia, Russel
(2003) considera a temperatura corporal sentida. Pode ser notada quando quiser,
extremos sdao muito salientes. A temperatura sentida existe antes das palavras como
qguente ou frio, antes do conceito de temperatura. Como a temperatura, o circulo das
emocoes € simples ao nivel subjetivo, mas complexo no nivel biolégico, cabe ressaltar

qgue o nivel biol6gico ndo sera discutido nesta dissertagao.
2.2 O Que E Design Emocional

O design Emocional surgiu na década de 90 com o objetivo de profissionalizar
projetos voltados para a emocao. (TONETTO; COSTA, 2011). Mais precisamente em
novembro de 1999 em Delft, aconteceu a chamada primeira Conferéncia Internacional
sobre Design & Emotion. Foi um evento que reuniu um grupo diversificado de 41
designers, pesquisadores e pensadores de design para compartilhar e discutir suas
opinides sobre o papel das emocdes no design de produto. (DESMET; HEKKERT,
2009).

A emocao era o espirito dos tempos da virada do milénio. Por isso foi
necessario criar produtos mais auténticos, mais envolventes e mais faceis de usar.
(DESMET; HEKKERT, 2009). Segundo Hummels (1999) isso significa que a énfase
do design nao deve limitar-se a criar um produto bonito e agradavel na aparéncia, mas
sim expandir e criar uma interacao atraente entre o usuario e o produto. Dunne (2005)
vai além e diz que é importante integrar as emocdes do usuario aos processos de

design.
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No processo de design existem quatro abordagens que podem ser
consideradas, no momento de desenvolvimento do projeto, sdo elas: abordagem
baseada no usuario, no design, na pesquisa e nas teorias. A abordagem baseada no
usuario acontece quando sentimentos e a aspiracées dos usuarios sao usados como
forca motriz para o processo criativo. Os usuarios podem ser envolvidos tanto no
inicio, quanto em partes mais avancadas do processo. (DESMET; HEKKERT, 2009).
E importante destacar a visdo de Sanders (1999), que diz que o usudério tem muita
forca quando suas necessidades sao trazidas para o mercado. Na abordagem
baseada no Design, o designer é mais autbnomo, suas ideias estao nos seus projetos
e se utiliza de suas criagdes para desafiar os usuarios. Quando a abordagem é
baseada na pesquisa, se verifica as relacbes entre o Design e as respostas
emocionais dos usuarios. Podem ser usadas técnicas da estatistica para identificar os
dados subijetivos obtidos pelos usuarios nos questionarios aplicados nos usuarios. Na
abordagem baseada em teorias, nota-se que ha insights da literatura para melhorar o
produto e usualmente as pessoas envolvidas sdo usudrios familiarizadas com os
produtos. (DESMET; HEKKERT, 2009).

Segundo Demir, Desmet e Hekkert. (2009), o design emocional esta
relacionado a profissionalizacdo do projetar com o objetivo de despertar ou inibir
determinadas emocgdes. Tonetto e Costa (2011) trazem exemplos de projetar para
emocodes: a emocao de alegria pode ser despertada pela compra de um carro, assim
como a emocao de inspiragdo pode ser despertada por uma livraria. Muitos sdo os
exemplos que podem ser citados. Cabe, neste momento, reconhecer que é possivel
despertar ou inibir emocdes variando os estimulos.

Mas por que este campo de estudo demorou para ser reconhecido
profissionalmente? Segundo os mesmos autores, o carater subjetivo foi o responsavel
por isso. Deve-se levar em conta, segundo Tonetto e Costa (2011), que o designer
nao é a pessoa que tera sua emocao despertada por meio do artefato, pois muitas
vezes suas caracteristicas diferem muito do usuario final. O barulho da agua da chuva
€ um exemplo usado pelos autores: pessoas que moram em lugares seguros sentem-
se relaxadas, e pessoas que vivem em locais que facilmente alagam podem sentir
uma forte irritacdo com o mesmo estimulo.

Os autores apontam as questbes culturais como um forte agente capaz de

despertar diferentes emogdes provenientes de um mesmo estimulo. Além disso,
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esclarecem que o design dos produtos também pode variar de uma cultura para outra,
pois os designers estao inseridos em um outro contexto.
Segundo Tonetto e Costa (2011, p.133),

O casamento entre a Psicologia e o Design possibilitou, nesse cenario, o
desenvolvimento de metodologias que servissem como base para a
certificacdo de que as emogdes que se desejava provocar, poderiam, de fato,
ser obtidas por meio de projetos.

A base disto, segundo os autores € a aproximacgao do usuario com o designer.
De acordo com um estudo de Demir et.al. (2009), o trabalho de trés autores sdo os
mais reconhecidos na area: sao eles: Jordan, Desmet e Norman.

Os estudos de Jordan (2000) estao ligados as fontes de prazer em relacao aos
objetos. Sao quatro os tipos de prazer: Fisiolégico, Psicolégico, Socioldgico e
Ideoldgico.

O prazer fisioldgico esta ligado aos sentidos, a sensibilidade ao toque, ao cheiro,
as formas visualizadas, aos sons ouvidos e ao paladar. O organismo do ser humano
esta pré-disposto a distinguir o que é agradavel do que é desagradavel, mas
caracteristicas pessoais interferem nesta distingao entre o que € bom e o que € ruim.
Como exemplos, pode-se considerar o agradavel som de uma sinfonia ou, por outro
lado, o gosto amargo de um limao. O prazer psicoldgico esta relacionado ao estimulo
da mente, incluindo tudo aquilo que deixa a mente em estado de equilibrio. A pratica de
um hobbie é um exemplo deste tipo de prazer. O prazer Sociol6gico se relaciona com
as interacdes entre as pessoas. Por exemplo, pode-se citar ter boas companhia, ter
reconhecimento social, ser aceito no grupo a que pertence. Este sentimento de
pertencimento é o responsavel pela sensagcao de prazer. O Prazer ldeol6gico esta
ligado a forma de pensar das pessoas, suas aspiracées pessoais, suas crengas. Livros,
arte e musica sao fontes de inspiracao para este tipo de prazer. Ao relaciona-la com os
produtos, esta fonte de prazer pode ser considerada como uma combinacao entre
valores das pessoas e valores intrinsecos dos produtos.

Para Jordan (2000), os produtos possuem a sua propria individualidade, com
caracteristicas préprias, podendo muitas vezes ser vistos como objetos com vida.
Deve-se considerar que muitos produtos levam caracteristicas humanas na sua
concepgao.

Outro autor referéncia no tema tratado é Norman (2008). Segundo o autor, as

pessoas apresentam trés niveis de processamento, referentes a forma como os
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individuos processam as informacdes recebidas do ambiente, sdo eles: Os niveis
Visceral, Comportamental e Reflexivo.

O nivel Visceral representa a parte mais primitiva do ser humano e é
responsavel pelos julgamentos rapidos e pelas interpretacées automaticas, tais como:
0 que € seguro e 0 que € perigoso, 0 que € bom ou o0 que é ruim. Segundo o autor,
este nivel pode ter suas acoes ampliadas ou reduzidas, conforme os sinais emitidos
pelo nivel de processamento comportamental e/ou reflexivo. No nivel Comportamental
o foco esta na usabilidade, em como usamos cada objeto. E ele que controla nossas
acOes, como andar de bicicleta ou dirigir um carro. Esta um nivel acima do nivel
visceral em complexidade. Esta ligado ao comportamento do individuo, em como ele
processa as informagdes recebidas para praticar determinada acéao. Ele influencia no
nivel visceral e é influenciado pelo Nivel reflexivo, que sera apresentado a seguir. O
nivel Reflexivo &€ o mais contemplativo do cérebro. Com ele, as pessoas conseguem
apreciar uma obra de arte, interpretar agdes, sentir saudades de quem gostam. Ele
influencia os niveis visceral e comportamental, pois € superior a eles. Mesmo que um
nivel de processamento seja considerado mais elevado que o outros, os trés niveis
interagem entre si, podendo modificar a forma de percepcao entre si.

A terceira teoria citada como de maior penetragdo no Design foi trazida para a
area por Pieter Desmet. Existente desde a década de 50, a Appraisal Theory foi
adaptada pelo autor para o Design nos anos 2000. Nesta teoria, o termo appraisaltem
como significado uma avaliacdo realizada a partir de um estimulo e que resulta no
bem-estar das pessoas, as avaliacdes positivas geram bem-estar enquanto que as
ameacadoras podem gerar uma emoc¢ao de desprazer.

Esta teoria apresenta-se da seguinte forma: para despertar uma emocao,
considera-se que, de um lado, estdo as pessoas com seus concerns (experiéncia
passadas e bagagem de conhecimento) e, de outro lado, ha um estimulo do ambiente
(intencional ou nao). Quando este estimulo chega ao individuo, ocorre um appraisal
(avaliacdo da situacao) a partir da qual ele tera uma emocéao. (DESMET, 2007).

Esta teoria encontra-se representada na Figura 3:
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Figura 3 — Modelo Basico de Compreensao sobre Emocoes em Relacao aos
Produtos

Appraisal

C V"

Produto

Fonte: Adaptado de Desmet e Hekkert (2007, p. 6)

Os autores demonstram com esta figura que as emogdes ndo sdo manipuladas,
mas sim estimuladas por determinado produto levando em conta suas caracteristicas
pessoais. A partir disto os autores sugerem que o designer deve saber qual emocéao
pretende despertar no resultado de seu projeto.

Dentro desta teoria existem dois modelos de investigacdo dos appraisals: O
Tematico e o Componencial.

No modelo tematico, existe uma avaliagdo central que desencadeia uma
experiéncia. (DEMIR; DESMET; HEKKERT, 2009). O segundo, o modelo
componencial, é considerado pelos autores o mais adequado para este tipo de projeto.
Ele divide os appraisal em componentes que teriam relacées com a experiéncia com
um produto, a fim de facilitar seu estudo e aplicacao ao processo de design. Sao eles:

a) Consisténcia do Motivo: capacidade do produto em atender as necessidades
do usuério (motivo da compra). Ex. Telefone celular que realiza ligagdes.
b) Prazer Intrinseco: prazer que o produto proporciona em termos sensoriais.

Exemplo: Som ambiente agradavel em uma loja.
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c) Confirmacao das Expectativas: expectativa da pessoa em relagéo ao produto,
que pode ser atendida, superada ou estar abaixo do que € esperado pelo
cliente. Ex. Um produto que seja de dificil manuseio.

d) Agéncia: o que ou quem é percebido como o responsavel por determinado
acontecimento, podendo ser o produto, o usuario ou a situacao. Ex. Sentimento
de raiva por achar que o produto possui falhas.

e) Conformidade com os padrdes: avaliacdo do artefato, levando-se em conta os
concorrentes no mercado. Ex. a bateria de um notebook ter menor duragcéo que
dos similares no mercado.

f) Certeza: seguranca do usuario de que o produto continuara atendendo bem
suas demandas no futuro. Seguranca que algo positivo ocorrerda ou que algo
ruim nao acontecera. Ex. Uma moto que falhou no passado pode gerar uma
emocao de medo, quando a pessoa olha a sua marca.

g) Potencial de Coping: capacidade das pessoas em superar 0s problemas que
ocorrem. Ex. Um celular de facil manuseio que, ao ocorrer falhas, estas podem
ser facilmente consertadas.

As teorias revisadas até o momento, conforme foi possivel perceber, buscam
auxiliar a influenciar experiéncias situacionais a partir de projetos. Uma evolucao
evidente da area para estimular experiéncias duradouras € focar no humor, pois é
mais estavel que as emocdes. Nas proximas secdes, serd discutida o avangco do
Design, no sentido de lidar com experiéncia de maior duragéo, inicialmente tratando

do humor para, entdo, compreender o design para o bem-estar.

2.3 O Design para Experiéncias Emocionais Duradouras: da Emog¢ao ao Humor

Segundo Desmet (2015) o bom humor prolongado € um indicativo de bem-
estar', por este motivo o estudo evoluiu do foco das emogdes que sdo de curta
duracdo e passageiras, para o estudo do humor, que é mais duradouro. Outra
distincao entre emocao e humor € que a primeira ocorre dando uma resposta direta
aos estimulos externos, enquanto o humor é o equilibrio entre o lado pessoal e os
desafios da vida, além de ser entendido dentro do contexto em que a pessoa esta

inserida, complementam Kahneman, Diener e Schwarz (1999) as consideragdes de

T Conceito discutido na proxima segao.
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Desmet (2015). Mesmo tendo influéncia sobre o humor, um dia ensolarado nao pode
garantir um bom estado de humor, pois outros fatores também o influenciam, um
escritério azul pode ser calmante em determinado dia, pode ser irritante em outro,
concorda Kuller et al., (2006) com as colocacbes de Desmet (2015). Estes exemplos
demonstram que o humor bom ou ruim é mais complexo e compreende mais fatores
do que os apresentados acima.

Pode-se notar que emocgdes e humor, embora possam parecer sinbnimos, sao
conceitos bastante diferentes, o que aponta para oportunidades para projetar para o
humor. Sua investigacdo no Design também é considerada um desafio.

Desmet (2015) apresenta quatro formas distintas para avaliar o estado de
humor em que o individuo se encontra, a primeira é utilizar sensores ligados ao corpo
que sao capazes de medir sinais fisioldgicos, tais como frequéncia cardiaca,
temperatura e frequéncia respiratoria. Estes dispositivos podem ser anéis, relégios de
pulso, braceletes e luvas. Uma segunda forma sao os sensores no produto, onde o
contato é mais natural. Sdo sensores integrados nos produtos com os quais 0s
usuarios entram em contato durante a interacdo com o mesmo. Um exemplo citado é
0 de uma cadeira que captura a postura do corpo e seus movimentos para determinar
o humor. Uma terceira forma de medir o humor é nao usar nenhum tipo de contato
com o usuario. Neste caso, sao usados equipamento de audio e reconhecimento facial
e vocal, postura corporal, diametro da pupila e 0 tamanho das palpebras. Porém este
tipo de medicao é limitado, porque, ao contrario das emocgdes, 0 humor ndo possui
sua propria expressao facial. (EKMAN, 1994; DESMET, 2015). Por ultimo a avaliacao
de humor pode ser realizada pela auto-expressédo, que permite que as pessoas
expressem como se sentem em dado momento. Exemplo um despertador que permite
gue a pessoa expresse como se sente ao acordar e um hotel que possibilita que seus
héspedes personalizem as configuracdes de iluminacao, temperatura, cortina e trilha
sonora de acordo com seu humor.

Sabendo qual o estado de humor a pessoa se encontra, torna-se mais facil
projetar para que ele seja bom a maior parte do tempo possivel, e a tecnologia é uma
aliada disto. Um exemplo trazido por Desmet (2015) é o projeto de uma borboleta que
bate as asas de forma diferentes para acompanhar o estado de humor do usuario.
Assim, a pessoa se conscientiza de como esta se sentido e pode tentar ter o controle
da situacao associada a forma como se sente. O autor coloca que pessoas que

possuem um bom humor tém a tendéncia de enxergar a vida de uma forma mais
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positiva, e as pessoas que possuem um mau humor olham a vida com um olhar cinza,
como se colocassem um éculos cujas lentes (estado de humor) fossem capazes de
interpretar o mundo de diferentes formas.

No grafico apresentado a seguir, Desmet (2015) apresenta a variagdo do humor
e a relacdo com as situacoes inesperadas da vida. A linha vermelha representa as
demandas do ambiente, que sdo constantes, pois as pessoas encontram-se sempre
com desafios para superar. A linha verde representa o humor de cada individuo, que
vai de um estado negativo até um positivo. O ponto em que as linhas se encontram é
o equilibrio e onde ocorre a mudanca de humor. Antes do ponto de encontro, pode-se
considerar que o individuo se encontra com um humor negativo e, apds o ponto de
encontro, que passa para um estado de humor positivo. Com este grafico, fica clara a
influéncia das caracteristicas pessoais, pois a pré-disposicdo para enfrentar as
demandas da vida sao responsaveis pelo humor dos individuos. Se uma pessoa se
encontra mais disposta, facilmente se sente mais apta para resolver os problemas e
consequentemente a disposicdo melhora, por outro lado, sente-se incapaz de

solucionar os problemas que a vida apresenta, seu humor tende a se tornar mais

baixo.
Figura 4 — Niveis de Equilibrio do Humor
Demanda
do
ambiente
Recursos 7 Nivel de
pessoais Humqr tolerancia Humor
negativo inconsciente positivo

Fonte: Adaptado de Desmet et al. (2015, p. 7).

Apés esta breve apresentacao, pode-se concluir que dificuldades significativas
e estaveis na vida, como problemas de gestédo financeira, tém potencial de interferir
no humor das pessoas e, possivelmente, na qualidade geral de sua vida, ou no seu

bem-estar, conceito discutido a seguir.
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2.4 O Conceito de Bem-estar

Existem na literatura duas classificacbes para o bem-estar: uma denominada
como bem-estar objetivo e outra como bem-estar subjetivo. O bem-estar objetivo esta
associado as necessidades fisicas, tais como alimentacao, moradia, saude fisica, etc.
O bem-estar subjetivo (BES) esta relacionado aos afetos positivos e negativos e a
satisfacdo com a vida. (SANTANA; GODIM, 2016). O afeto Positivo “reflete prazer,
bem-estar subjetivo, incluindo emocbes como entusiasmo, inspiragcdo e
determinacdo”. (GALINHA; PEREIRA; ESTEVES, 2014, p.54). O afeto Negativo
“reflete desprazer e mal-estar subjetivo, incluindo emocdes como medo, nervosismo
e perturbacao.” (GALINHA; PEREIRA; ESTEVES, 2014, p.54). A ampliacado no estudo
do BES trouxe muitas nomeacdes para este conceito, tais como felicidade, satisfacdo
e estado de espirito, podendo ser considerado como uma avaliacdo subjetiva da
qualidade de vida. (ALBUQUERQUE; TROCCOLI, 2004).

Partindo de uma revisao de literatura, percebe-se que o BES é definido de
diferentes formas. Embora haja ainda algumas discordancias sobre a teoria estudada
(ALBUQUERQUE; TROCCOLI, 2004), em muitos momentos sdo encontrados pontos
em comum. Foi nos Estados Unidos que predominaram as primeiras pesquisas sobre
o tema, como parte dos estudos da psicologia positiva, que se dedicou a estudar os
diversos aspectos saudaveis da vida, incluindo o BES. Com a descoberta de que a
cultura influencia o bem-estar, passou-se a ter interesse por estudos transculturais.

Siqueira e Padovam (2008) acreditam que o BES esta ligado ao prazer e a
felicidade e que sua composicao é feita por trés elementos: a satisfagdo com a vida,
os afetos positivos e os afetos negativos, como descrito no inicio do capitulo. Gaspar
e Balancho (2015) concordam com esta definigdo. Com relagdo aos afetos os autores
atentam para a frequéncia em que sdo experenciados e nao tanto para sua
intensidade. Passar por mais situacdes de afeto positivo e menos por afeto negativo
é um indicativo de BES. E importante lembrar que ndo ha como deixar de viver
situagdes que causem desprazer, mas a teoria sinaliza que se deve aumentar os
afetos positivos em relacdo aos negativos. Passareli e Silva (2007) concordam com
este estudo, afirmando que o fato de ndo experimentar emog¢des negativas com uma
certa frequéncia é um fato representativo para o individuo relatar altos niveis de
felicidade.
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Junto a este conceito, Albuquerque e Tréccoli (2004) acreditam que o BES é
uma avaliagao que as pessoas fazem da propria vida, sendo individual a capacidade
de medi-lo. Estudos tentam entender o seu funcionamento e fazem acreditar que a
cultura, como visto anteriormente, e a hereditariedade influenciam nos niveis do BES.
Com relacdo a cultura, o autor explica que o individuo € constituido socialmente por
crengas, expectativas, etc. e ndo tem como separar os tragos culturais de sua
personalidade. Um exemplo de influéncia da cultura é que nas mais individualistas e
ricas foram encontrados maiores niveis de felicidade, porém os estudos realizados em
determinadas culturas ndo sao possiveis de serem replicados, pois ndo ha um grande
namero de nagdes envolvidas e sua extensdo € pequena em relacdo as grandes
distancias geograficas. As relacdes entre bem-estar, bem-estar objetivo e subjetivo e

humor podem ser observadas na Figura 5.

Figura 5 — Tipos de Bem-estar

Bem-estar

Bem-estar Objetivo

Bem-estar subjetivo

Fonte: Elaborada pela autora.
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Em sintese, a figura representa a composicao do bem-estar, que é um conceito
abrangente. Ele envolve o bem-estar subjetivo e o bem-estar objetivo. E evidente que
ambos estao relacionados, pois a satisfagcdo com a vida (aspecto subjetivo) pode ser
influenciada, por exemplo, por problemas de moradia ou alimentacdo (aspectos
objetivos). O humor, por fim, é considerado um influenciador do BES, devido ao seu
carater mais duradouro que as emocgdes, bem como suas influéncias na satisfagao da
pessoa com sua vida.

A seguir, encontra-se uma revisdo sobre o0 positive design, que é uma das

abordagens emergentes para dar suporte ao design para o BES.
2.5 Design para o Bem-estar

Steen (2016) considera que o design esta seguindo um caminho que vai além
da criacao de produtos e servigos que beneficiam clientes e empresas, que esta sendo
usado também para promover uma mudanca social positiva no bem-estar das
pessoas. O autor considera o Design apara o bem-estar um termo amplo e
socialmente responsivo. Sendo relevante tanto para a sociedade quanto para a
academia.

O autor diz que os governos tem a nogao de que precisam desempenhar um
papel na promogdo do bem-estar, juntamente com o progresso econémico, esta
ganhando forca e as maneiras pelas quais a tecnologia, inovacado e design podem
promover o bem-estar estdo recebendo cada vez mais atencdo académica.

O autor propde que o design para o bem-estar possa ser visto como um
préximo passo na evolugcao do conhecimento em design — uma evolu¢ao que mudou
da tecnologia e funcionalidade para usabilidade e experiéncia e que agora se move
em direcdo a promocao do bem-estar — um passo que precisa ser mais avang¢ado,
investigado e desenvolvido e uma abordagem que precisa influenciar a préatica de
forma mais ampla.

Venancio, Heemann e Chaves, (2012) dizem que uma das funcdes dos
Designers é moldar o ambiente que é visto por eles, prevenindo contra o desperdicio,
tendo grande influéncia na maneira como 0s homens se envolvem com 0 mundo bem
como com o seu futuro. Além disso, o primeiro significado de bem-estar pode ser a
nocao subjetiva de sentir-se bem e ndao apenas de nao se sentir ruim, significa também

o atendimento de necessidades (conscientes ou inconscientes) e podem estar ligadas
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a trés tipos: necessidades biolégicas (bem estar fisico) ou também chamado de bem
estar objetivo, como ja apresentado anteriormente, necessidades psicologicas (bem-
estar mental) ou bem estar subjetivo que também foi apresentado anteriormente como
bem-estar subjetivo e por ultimo o atendimento as necessidades sociais (bem estar
social). No ambito do conhecimento cientifico, o termo “felicidade” foi traduzido como
bem-estar subjetivo.

A psicologia positiva, surgida na década de 50 e consolidada nos anos 2000,
foi a responsavel pelo desenvolvimento do positive design. Barros, Martin e Pinto
(2010) acrescentam que ela ajuda na tomada de decisdo para uma vida mais feliz,
mas nunca definindo o curso que a vida deve tomar. Nota-se que a flexibilidade
perante os acontecimentos da vida deve ser considerada como algo inerente ao
processo. Os autores acrescentam que sentimentos considerados como ruins na sua
esséncia podem ter um carater positivo, dependendo da situacdo em que estado
inseridos, podendo ser uma forma de adaptacéo imediata ao ambiente. Por exemplo,
a ansiedade pode servir como um alerta para alguma situacao especifica e facilitar a
sua resolucédo. Com isso, pode-se concluir que generalizar os sentimentos como bons
ou ruins pode ser um erro, pois eles devem ser analisados dentro de um contexto. Por
este motivo, ndo é indicado negar os sentimentos ruins, mas sim utiliza-los da melhor
forma, tornado a vida mais completa. A fim de dar suporte ao desenvolvimento do
BES, surgiu o positive design.

O positive design, desenvolvido por Desmet e Pohlmeyer (2013), tem como
objetivo principal fazer com que o estado de felicidade® seja o mais duradouro
possivel. E um estado em que as pessoas mostram todo o seu potencial, crescendo
como individuos e agindo para o bem da sociedade. A teoria ndo se preocupa em
ajustar o que nao esta bem, as dificuldades das pessoas, como por exemplo, stress,
ansiedade e depressao. Ela se preocupa em projetar para melhorar os aspectos
saudaveis da vida, tais como: confianca, alegria, flexibilidade, humor, entre outros,
fazendo com que a pessoa viva sua plenitude e agindo pensando no bem da
sociedade.

Desmet e Pohlmeyer (2013) explicam que os produtos podem auxiliar na
conquista bem-estar subjetivo das pessoas, ndo pelo seu valor financeiro, como se

acreditava antigamente, mas sim pela forma em que agregam na vida das pessoas,

2 Termo utilizado pelos autores de forma intercambiavel com BES.
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pela sua contribuicdo na experiéncia de cada individuo. Um exemplo utilizado sdo os
comerciais de loteria, que mostravam pessoas adquirindo bens de alto valor e
sentindo-se realizadas em pagar caro por eles. Hoje, segundo os autores, a
concepcao mudou e o significado do produto tem mais valor do que o0 seu prego de
mercado.

Dentro deste contexto, cabe salientar um aspecto importante do positive design
apresentado pelos autores que é o carater multi-componencial da felicidade. Neste
caso, € possivel compreender que muitos fatores influenciam na conquista da
felicidade. Desmet e Pohlmeyer (2013) apresentam trés componentes principais para
alcancar o bem-estar subjetivo: prazer, virtude e significancia pessoal. Estes trés
componentes orientam no processo de design completo, exigindo do designer a
formulacédo de um novo projeto que trara como resultado um efeito positivo, ajudando
as pessoas a buscar seus objetivos, sendo moralmente boas. Este projeto visa
encontrar um modelo mental que ajude a pessoas a organizar suas financas pessoais
de forma que se sinta bem em relacao a elas, fazendo com que seja uma questao que
nao traga aspectos negativos para sua vida na maior parte do tempo. A felicidade é
um processo € ndo uma meta a ser alcanga. Por isso, o positive design deve ser
encarado como uma busca constante na vida de cada um. Outro aspecto importante
no estudo dessa teoria € que o link existente ocorre entre a experiéncia em si e 0
positive design, ndo sobre o design e o positive design. O design € um meio para
ajudar conquistar a felicidade.

Os autores ressaltam a importancia de se avaliar o processo de design antes e
depois de ocorrer para que ajustes necessarios sejam feitos nos projetos, buscando
ratificar que o bem-estar subjetivo seja alcancado. Nota-se seu carater dindmico e de
aprimoramento constante.

O positive design é uma abordagem focada no usuario, isto é fundamental por
que € o proprio usuario que estara apto para avaliar o seu bem-estar subjetivo. Desmet
e Pohlmeyer (2013). A partir do usuario, ele pode atingir a sociedade como um todo.
Segundo os autores, esse é um tema inovador e com uma grande possibilidade de
explorag@o no design, indo para um terreno ainda inexplorado e com possibilidades
de criacao de novos produtos.

Uma outra questéo levantada por Barros, Martin e Pinto (2010) é a questao da

avaliacao, os autores consideram que apenas a autoavaliacdo seja muito pouco para
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medir o grau de bem-estar subjetivo, devendo também usar entrevistas, registro de
acontecimentos que ocorrem na vida, relatos dos parentes e amigos, etc.

A psicologia positiva tem sido usada com éxito em algumas areas, promovendo
mudancas no campo da saude e em contextos educacionais, vocacionais e
comunitarios. Por estes motivos, uma avaliagao rigorosa se faz necessaria para que
se possa saber como serdo os efeitos de longo prazo. (BARROS; MARTIN; PINTO,
2010). Da mesma forma, as possibilidades de aplicacdo do positive design sao
diversas.

Nessa area, nao se deseja projetar para que as pessoas sempre se sintam bem
e nunca se sintam mal, o que ndo é uma caracteristica do ser humano. O foco é
projetar para que as pessoas atinjam todas as suas potencialidades, abracando todas
as dimensdes da vida, entre elas as dificuldades, adversidades e oportunidades,
utilizando o modelo descrito a seguir. (DESMET; POHLMEYER, 2013).

No ambito do estudo de como o design afeta o bem-estar subjetivo, algumas
ferramentas de avaliagdo adequadas sao necessarias. Desmet e Pohimeyer (2013)

apresentam o seguinte modelo:

Figura 6 — Estrutura do Positive Design

Positive
Design

Fonte: Adaptado de Desmet e Pohlmeyer (2013, p.7)

Cada um destes trés componentes - Virtude, Prazer e Significancia Pessoal -
estimula de forma independente o bem-estar subjetivo, mas eles também podem estar
relacionados entre si. Desmet e Pohlmeyer (2013). Ndo € necessario que os trés

componentes sejam estimulados ao mesmo tempo. Um deles pode estar neutro, por
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exemplo, porém nao pode trazer nenhum aspecto negativo para a experiéncia dos
individuos.

O design para promover o prazer € a soma dos prazeres momentaneos das
pessoas, acontece no presente e é representado pelo estado de relaxamento,
diversdo, sentir-se livre de problemas. Ele foca nos prazeres, deixando de lado os
aspectos negativos da vida. A expressao-chave deste componente é “experiéncia
positiva”.

Cabe ressaltar, segundo os autores, que se as pessoas perseguem apenas o
prazer, podem tornar-se hedonistas e, assim sendo, incapazes de encontrar o bem-
estar. Da mesma forma, se pensarem somente nas aspiragdes futuras, sem
preocupacao com 0s prazeres momentaneos, podem tornar-se pessoas miseraveis.
Por estas razdes, os autores sugerem o equilibrio como sendo o estado de satisfacéo
plena.

O design para significacao pessoal aborda a felicidade vinda de um sentido que
a prépria pessoa considera importante para a sua vida. Desta vez o foco muda do
momento para os objetivos pessoais, que podem ser de longo ou curto prazo. Os
autores exemplificam este conceito com instrumentos musicais que permitem o
desenvolvimento de um talento e sapatos que ajudam a realizar uma corrida melhor,
pois ajudam na técnica. A forma como as pessoas utilizarao os produtos em prol de
seus objetivos pessoais é que despertara o bem-estar subjetivo, neste componente.
A liberdade para correr atras de suas metas € de suma importancia no
desenvolvimento da significacdo pessoal. A expressao-chave deste componente é
“perseguir metas”.

No Design para virtudes, o foco muda para um comportamento moralmente
aceito pela sociedade, em que questionamentos como “Estou me comportando
honradamente?” comecam a ganhar importancia na vida das pessoas. Distinguir o
que é bom do que é ruim ganha forga, segundo os autores. Na plenitude do uso deste
componente, as pessoas entendem que existe um modo ideal de comportamento, ou
um senso de exceléncia para se levar uma vida virtuosa. Sdo exemplos destes
ingredientes para o bem-estar subjetivo a filantropia, ajudando as instituicbes de
caridade favoritas, ou até mesmo a utilizacdo de 6culos que facilitam a leitura e a
aprendizagem. O exercicio da gratidao também é um exemplo do design para virtude.
(DESMET; POHLMEYER, 2013).
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Seligman (2002) propde trés critérios para definir uma virtude, sao eles: ser
valorizada em todas as culturas; valorizada por si propria e maleavel. O autor também
cita seis virtudes principais, aceitas em todas as culturas e grupos religiosos, sao elas:
sabedoria e conhecimento, coragem, amor e humanidade, justica, temperanca e
espiritualidade e transcendéncia.

Ap0s a apresentacao dos trés elementos fundamentais do positive design, cabe
situa-lo como sendo o ponto de encontro destes trés elementos - Virtude, Prazer e
Significancia Pessoal. E nesta intersecdo que as pessoas apresentam todo o seu
potencial de felicidade na vida. Em alguns casos pode se considerar que um
determinado produto ndo estimule determinado componente, estando num estado

neutro, o que nao deveria ocorrer, nessa abordagem, é ter uma influéncia negativa.

Figura 7 — Proposta do Positive Design

Bem-estar

Bem-estar Objetivo

Bem-estar subjetivo

Fonte: Elaborada pela autora.

Nesta representacao grafica, encontra-se os mesmos itens da figura 3, porém
incluiu-se o Positive Design. Neste contexto, encontra-se 0 bem-estar subjetivo e o
humor como énfases dos projetos nesta teoria. O bem-estar objetivo ndo esta
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relacionado com o bem-estar em foco no positive design, ja que trata de aspectos
tangiveis ja trabalhados em outros projetos.

No préximo capitulo serdo apresentadas as visées de diferentes autores sobre
o tema finangas pessoais, tema relevante para a obtencdo do bem-estar subjetivo.
Sera possivel identificar pontos em que as financas pessoais podem trazer satisfacao
com a vida, possibilitar afetos positivos e evitar ou reduzir afetos negativos no dia-a-

dia das pessoas.



35

3 EDUCACAO FINANCEIRA E FINANGCAS PESSOAIS

Neste capitulo sera apresentado o conceito de educacao financeira, abordando
temas como a falta de conhecimento dos brasileiros em relacéo a financas e questdes

relacionadas ao endividamento.
3.1 O Que E Educacéo Financeira?

A educacéo financeira pode ser entendida segundo Olivieri (2013), como um
processo de aprendizagem constante, em que cada individuo toma decisdes
continuamente em relagdo as financas e busca viver equilibradamente com o seu
dinheiro. Paiva (2013) concorda com este conceito, principalmente no que diz respeito
atomada de decisdes diarias. Olivieri (2013) acredita que s6 a vivéncia e a experiéncia
séo capazes de desenvolver o conhecimento em finangas pessoais. Complementando
este pensamento, Cavalcante, Melo e Almeida (2014) acreditam que um bom
planejamento das financas pessoais pode ser um forte aliado para o individuo nao cair
em situacoes de desconforto gerado pelo endividamento. Para o Banco Central do
Brasil — BACEN (2019) o conhecimento sobre finangas pessoais € um processo que
envolve as pessoas e a sociedade a melhorarem sua qualidade de vida, promovendo
o desenvolvimento competéncias necessarias para tomarem decisdes conscientes
relativas a gastos, poupanca e crédito

Pode-se inferir que tanto a pratica quando o planejamento, requerem um
conhecimento técnico aprofundado e s&o um diferencial na busca de um ponto étimo
com relagdo com as financas. Por isso, aprender a educar os proprios gastos pessoais
€ uma tarefa que deve ser levada ao conhecimento de todos. Segundo Steen (2016) o
Consumo de muitos bens materiais, ndo promove o bem-estar, pelo contrario, pode até
impedi-lo. Deve-se considerar que as finangas pessoais sdo intimas e que cada
individuo possui a sua particularidade, o que deve ser levado em conta quando se
estuda a educacao financeira. A Organizacao para a Cooperagéao e Desenvolvimento
Econémico (OECD) (2005) considera que sua implementacao devera levar em conta
aspectos econdmicos, sociais, fatores demograficos e culturais, variando de pais para
pais e acrescenta que existem diversos métodos para desenvolver com sucesso a

educacao financeira em um publico especifico. Paiva (2013) complementa que a
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educacao financeira é capaz de criar uma mentalidade adequada em relacdo ao
dinheiro, gerando uma relagdo saudavel com ele.

Alguns autores, como Olivieri (2013) e OECD (2005) consideram que o tema
deva ser empregado nas escolas e que desde os primeiros anos de vida ele ja faca
parte dos conhecimentos a serem aprendidos. Ao contrario disto, pesquisas mostram
qgue nao ha estudo suficiente do tema nas escolas, nas universidades (PAIVA, 2013)
e nem mesmo no nucleo familiar (GRAF, C.; GRAF, M., 2013).

Segundo OECD (2005), devem ser estimulados os programas financeiros que
ajudam os consumidores financeiros a conhecerem os fatos e 0s riscos inerentes ao
processo, considerando que mais pesquisas sobre economia comportamental devem
ser promovidas. Todo este empenho em manter um equilibrio nas contas pessoais
tem um propdsito maior. Segundo Graf, C. e Graf, M. (2013) as pessoas sao mais
felizes quando estdo com as contas em dia, ndo necessariamente pelo fato de
possuirem mais dinheiro, mas por estarem aptas a realizar seus projetos com uma
certa facilidade, devido a um planejamento prévio. Outro fator a ser considerado é o
aumento na expectativa de vida da populagéo, tanto no pais quanto no mundo. Dessa
forma, o assunto sobre financas pessoais torna-se mais relevante. (SILVA; SILVA
NETO; ARAUJO, 2017).

Devido ao contexto apresentado, verifica-se que o conhecimento em finangas
pessoais pode ser um diferencial para as pessoas, mas sabe-se que seu ensino ndo
¢é difundido no Brasil. A seguir apresenta-se alguns aspectos deste tema.

3.2 Falta de Conhecimento e Orientacao Financeira do Brasileiro

Os autores estudados neste projeto compartilham a ideia de que os brasileiros
nao possuem conhecimentos financeiros suficientes para gerir com saude as suas
contas. Conforme pesquisa realizada por Silva, Silva Neto e Araujo (2017), 41% das
pessoas possuem um baixo nivel de educacao financeira, enquanto apenas 19%
classificaram com alto nivel de conhecimentos financeiros. Na amostra pesquisada,
metade dos entrevistados possui pés-graduacéo, o que caracteriza pessoas com um
bom nivel cultural. Com este resultado, os autores concluem que escolaridade nao se
relaciona com o nivel de educacgéo financeira.

Outro dado estudado foi que, entre os casados ou em unido estavel, foram

encontrados 0os menores niveis de conhecimento sobre finangcas pessoais, 0 que
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justifica as consideracoes referentes a baixa influéncia da familia no tema tratado.
Estes dados reforcam as consideracdes de Paiva (2013), que sinaliza que tais
conhecimentos séo deixados de lado pelas escolas e familias brasileiras. Cavalcante,
Melo e Almeida (2014) ponderam que as principais acdes na area de educacgao
financeira no Brasil sdo provenientes de acdes governamentais, instituicoes
financeiras e de ensino, associacoes e midia, o que justifica o porqué de muitas
pessoas aprenderem finangas pessoais nas experiéncias vividas.

Esta falta de conhecimento em finangas pessoais pode ser explicada também
pela distorcdo na percepcao de risco dos entrevistados, jA que acreditam, por
exemplo, que investimento em acdes € uma aplicacdo de nenhum ou baixo risco
(34,20%) e que apostar na loteria € uma escolha de nenhum ou baixo risco (36,2%).
Com estes resultados pode-se inferir o baixo nivel de conhecimento financeiro da
amostra. Segundo Cavalcante, Melo e Almeida (2014), esta falta de conhecimento
nao esta ligada a renda da pessoa, pois se esta ganhar um aumento também nao
sabera lidar com ele. Segundo pesquisa realizada por Santos (2017), as manchetes
de capas de jornais pressupdem que os leitores ndo tém condicbes de gerir os
préprios gastos.

A falta de conhecimento no tema tratado é um tema relevante para fomentar
maneiras de sanar esta lacuna na sociedade. Desse modo o design para o bem-estar
poderia ser um caminho de aprendizagem para que as pessoas consigam aprender
mais sobre financas pessoais, gerindo seus recursos de forma a aprender uma nova
forma para encontrar o bem-estar subjetivo duradouro nesta area da vida. Junto a este
vazio detectado por pesquisas, estdo a influéncia negativa da midia pelo consumismo.
Cabe ressaltar que a midia, assim como estimula o consumismo, também ensina a
gerir as financas pessoais, segundo Cavalcante, Melo e Almeida (2014). Cabe
considerar este paradoxo.

Olivieri (2013) considera o avanco da tecnologia e 0 0s meios de comunicacao
como fortes fatores de estimulo ao consumismo. Segundo a autora, esses meios
invadem as residéncias das pessoas, desencadeando uma necessidade de “ter” muito
forte. Cavalcante, Melo e Almeida (2014) fazem a seguinte distincao: consumo é algo
vital a subsisténcia do ser humano e consumismo esta ligado a desejos a serem
satisfeitos.

Referindo Cerbasi (2012), Graf, C. e Graf, M. (2013) destaca que a questao

cultural no Brasil € muito forte e que os brasileiros aprendem a consumir € nao
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economizar. Eles acreditam que para serem aceitos em grupos sociais precisam
estarem bem vestidos com objetos da moda, tecnologia avancgada, etc. Isto vai de
encontro as praticas da educacdo financeira que visa um consumo consciente
baseado em suas proprias necessidades e possibilidades e ndo no endividamento,

conforme discutido na subsecao a seguir.

3.3 Nivel de Endividamento da Populacao

Quando a inflacao estava acelerada, por volta dos anos 80, as pessoas se viam
obrigadas a adquirir os bens de consumo necessarios 0 mais rapido possivel, para
que seu salario nao perdesse o valor e, consequentemente, o poder de compra. Nos
dias de hoje, com a inflagdo mais controlada, ndo se faz necessario este tipo de
conduta, pois 0s precos nao aumentam tao rapidamente. No entanto, as pessoas
continuam com o habito de consumir, principalmente porque a oferta de crédito
aumentou e o estimulo ao consumo também. (CLAUDINO; NUNES; SILVA, 2009).

Neste contexto destaca-se a o valor agregador de conhecer nimeros e saber
interpreta-los, transformando em informacdo util para a saude das financas
pessoais. Cabe ressaltar que individuos financeiramente educados fazem a
diferenca na economia. Um dos motivos é a geracao de poupanga, que é uma das
fontes de financiamento para a economia, afirma Claudino, Nunes e Silva, (2009).

Olivato e Souza (2007) definem endividamento como o acumulo de dividas
que comprometem uma parcela significativa de seu salario e demais rendas para
cumprir os compromissos financeiros que foram adquiridos. Segundo SERASA
Experian [2019] 63 milhdes de consumidores encontravam-se endividados em
marco de 2019, o que representa 40,3% da populacado adulta do Brasil. Somando-
se a isso, Mette (2016) considera que quanto maior/menor o nivel de conhecimento
financeiro, maior/menor sera a propensao de compra a prazo, pois, ao analisar as
opcdes de parcelamento com juros e descontos, o individuo terd a tendéncia de
nao realizar compras a prazo.

Através da pesquisa realizada por Silva, Silva Neto e Arautjo (2017), foi
constatado que os servidores publicos, por possuirem uma certa estabilidade no
emprego possuem um nivel de risco baixo para concessao de crédito. Isso implica
numa facilidade maior em conseguir crédito junto ao mercado, porém aliado a um

baixo risco de crédito e ao pouco dominio sobre as finangas pessoais o endividamento
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acaba sendo um fato que dificulta a boa gestao de seus recursos. Graf, C. e Graf, M.
(2013) complementam que hoje em dia pessoas sem dinheiro tém muita facilidade de
comprar, considerando crediarios e acesso ao crédito. Devido a esta facilidade, as
pessoas nao avaliam a real necessidade de consumo e acabam se endividando sem
necessidade.

Outro fator que facilita o endividamento sdo as questdes de mercado:
empresas com necessidades de venda para girar seus estoques e se manterem no
mercado acabam criando um ciclo operacional que relaciona desejo, necessidade,
consumo, endividamento e inadimpléncia. (OLIVATO; SOUZA, 2007). Este
estimulo ao consumismo deve ser cauteloso para que ndao ocorra nenhum prejuizo
a liquidez da empresa, por isso deve estar sempre girando saudavelmente e como
consequéncia disto o endividamento da populagcédo tende a aumentar.

Outra contribuicdo de Olivato e Souza (2007) é em relacdo ao significado
que as pessoas atribuem ao dinheiro. Este significado pode ser de total relevancia
no comportamento dos individuos, fazendo com que eles tenham diferentes visdes
sobre os aspectos de gastar, investir, economizar e doar. O que pode ser fonte de
prestigio para alguns, pode ser fonte de grandes sofrimentos para outros.

Além dos significados atribuidos ao dinheiro, o estagio de vida das pessoas
tende a interferir nas financas pessoais. Sera apresentada, a seguir, a relacao entre o
bem-estar e o design com as finangas pessoais.
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Figura 8 — Relacao do Bem-estar e do Design com as Finangas Pessoais

Bem-estar

Bem-estar Objetivo

Bem-estar Subjetivo

Positive Design

Fonte: Elaborada pela autora.

Nesta figura, representa-se o espacgo das finangas pessoais posicionado em
relacdo os aspectos tedricos do estudo. A principal teoria estudada e a mais
abrangente esta ligada ao bem-estar. Esta teoria possui algumas interpretacdes, mas
na presente Dissertacdo optou-se por trabalhar com os seguintes conceitos: o primeiro
a ser apresentado na figura acima € o mais simples e de facil entendimento, é
denominado bem-estar objetivo. Ele representa os aspectos fisicos do bem-estar, tais
como alimentacdo adequada, moradia, higiene entre outros, por outro lado o bem-
estar subjetivo, foco da presente Dissertacédo, € mais amplo e requer mais esforco no
entendimento, e apesar de ter ligacdo com o conceito anterior, ndo possui a mesma
definicao. O bem-estar subjetivo alia os planos para o futuro juntamente com os afetos
positivos e negativos. (SANTANA; GODIM, 2016). Enquanto projeto este modelo
possibilita a maximizacao dos afetos positivos e minimizacao dos aspectos negativos,

e esta relacionado com a frequéncia em que ocorrem e nao com a intensidade, por
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isso seu carater mais duradouro. Em termos gerais o bem-estar subjetivo pode estar
ligado a sensacgao felicidade. Além desta teoria o positive design (DESMET;
POHLMEYER, 2013), que representa uma das visdes do design sobre o bem-estar,
traz contribuicbes que complementam este estudo, levando em conta as virtudes a
significancia pessoal e o prazer.

O humor (DESMET, 2015) esta representado em menor proporcao, seu
conceito leva em consideracao a capacidade de enfrentar os desafios da vida, quanto
maior esta capacidade, mais chances de enxergar a vida de forma positiva.

Dado estes conceitos tedricos sobre as diferentes visdes sobre o tema, o
design para o bem-estar nas financas pessoais € posicionado sobre os conceitos de
bem-estar objetivo, subjetivo e Positive Design. Considerando esta sobreposicéo, é
possivel identificar contribuicbes das teorias apresentadas com o estudo das finangas
pessoais, reforcando a no¢ao que o design contribui para a melhoria de sua pratica.
Com relacdo ao bem-estar objetivo pode-se observar que uma pessoa com
alimentacao inadequada e sem uma moradia digna ndo consegue estar bem consigo
mesma. Sob outro aspecto, um individuo que nao consegue realizar seus projetos de
vida e possui sensacdes com relacido a sua capacidade de consumo muito abaixo das
suas necessidades pessoais nao consegue sentir-se bem com os recursos financeiros
que possui, ndo atingindo o bem-estar subjetivo. Neste sentido os afetos positivos
tornam-se pequenos em relacado aos negativos. Encontramos também a influéncia do
positive design que, como mostra a figura, ndo tem nenhuma relagdo com o bem-estar
objetivo, mas tem como base o bem-estar subjetivo. De acordo com os trés pilares
que o compde, contribui, no sentido de relacionar as virtudes com a importancia de ter
uma relacdo digna com o dinheiro, o prazer, que indica que deve-se consumir de
acordo a satisfazer as necessidades pessoais e a significancia pessoal que indica que
o consumo deve estar ligado a ter um significado maior na vida de cada um. O
entendimento destes conhecimentos podera trazer um novo olhar sobre as finangas

pessoais, no sentido de serem um facilitador do bem-estar através do Design.
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4 METODO

Neste capitulo sera descrita como foi desenvolvida a pesquisa, bem como a
caracteristica dos participantes e da coleta e andlise de dados. A seguir sera

apresentado o quadro que sintetiza a forma como foram obtidos os resultados da

pesquisa.

Quadro 1 — Procedimentos para Obtencao dos Resultados da Pesquisa

Objetivo Geral
Compreender como o design para o bem-estar pode estimular a saude
financeira.

Objetivo Especifico1  Objetivo Especifico 2 Objetivo Especifico 3

Entender as relagdes Avaliar de que forma Identificar diretrizes de
entre financas os artefatos utilizados ~ design para o bem-
pessoais e 0s estudos pelos entrevistados estar para a promogao
em design sobre o estdo relacionados a da saude financeira.
bem-estar subjetivo saude financeira.

(afeto positivo, afeto
negativo e satisfacao

com avida).
Procedimento Procedimento Procedimento
metodologico 1 metodoldgico 2 metodoldgico 3

Pesquisa exploratéria Pesquisa exploratéria Triangulagdo com 2
com 11 participantes e~ com 11 participantes € gesigners com 4 horas
analise de conteudo. andlise de conteudo. de durag&o.

Fonte: Elaborado pela autora.
4.1 Tipo de Estudo: Pesquisa Exploratéria

A pesquisa exploratéria € um tipo de pesquisa que tem como objetivo buscar
elementos para conhecer melhor determinado assunto que nao possui uma base de
informacgdes soélidas. Trata-se de um método para a realizacao pesquisas sobre temas
ainda pouco explorados pelos pesquisadores e que busca encontrar novos
conhecimentos para o tépico estudado. (AAKER; KUMAR; DAY, 2011).
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No tema estudado neste trabalho, esta é a forma mais indicada para realizar a
pesquisa, pois se trata de um tépico pouco estudado no Design. Nao existe um modo
consolidado de se projetar para o bem-estar subjetivo por meio das financas pessoais.
Esta pesquisa busca compreender de que forma os artefatos podem estimular a
organizacao de financas pessoais, de modo que apenas a abordagem indicada
permite explorar o tépico em profundidade.

4.2 Participantes

A fim de contar com a colaborag¢do de publicos com diferentes perspectivas e
experiéncias sobre o tema em foco, os usuarios foram escolhidos mediante resposta
de um formulario com algumas questdes relativas ao seu perfil pessoal de consumo
(ver Apéndice A). Em sintese, os perfis podem ser classificados da seguinte forma:

a) Perfil A: Gasta mais do que ganha e tem contas extras para pagar;

b) Perfil B: Gasta dentro do limite do seu salario e ndo possui reserva financeira;

c) Perfil C: Gasta dentro do limite do seu salario e possui reserva financeira;

d) Perfil D: Gasta menos do que recebe e estd montado um fundo de reserva.

Os perfis A e B diferem porque o primeiro possui obrigacdes financeiras que
excedem 0s seus recebimentos, e 0 segundo consegue pagar as suas contas com o
seu proprio salario. Ja o perfil C difere dos anteriores porque possui reserva de
emergéncia e o perfil D se destaca por gastar menos do que ganha e
consequentemente possuir reserva financeira.

Foi priorizada a diversidade de pessoas — poupadoras ou ndao — conforme as
questdes filtros indicadas no referido anexo. Foi realizado o cruzamento de dados
levantados com as entrevistas com a teoria estudada para tentar chegar a um
entendimento que possibilite ao usuario encontrar uma forma de organizar seus
recursos financeiros.

Os entrevistados tém perfil heterogéneo, apresentando as seguintes
caracteristicas:

e) Economicamente ativos;

f) Solteiros, casados ou separados;

g) ldade entre 24 e 40 anos;

h) Habitantes de Porto Alegre.
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Serao apresentadas a seqguir as caracteristicas dos entrevistados, no que diz

respeito a sexo, idade, estado civil e classificacdo conforme Apéndice A. Cabendo

ressaltar que a classificacdo em cada perfil financeiro se refere ao que considera a

prépria pessoa sobre a sua condicao financeira. Segue o quadro com os perfis:

Quadro 2 — Perfil dos Participantes

Identificacao Idade | Género Estado Natureza da Perfil

no Texto Civil Ocupacao Financeiro

Entrevistado 1 | 31 Feminino | Casada | Profissional C
liberal

Entrevistado 2 | 34 Masculino | Casado Empresario D

Entrevistado 3 | 27 Masculino | Solteiro Funcionario D
empresa privada

Entrevistado 4 |24 Feminino | Solteira Funcionéria de C
empresa privada

Entrevistado 5 | 25 Feminino | Casada Profissional B
liberal

Entrevistado 6 | 40 Feminino | Casada Funcionaria D
publica

Entrevistado 7 | 34 Feminino | Separada | Funcionaria de C
empresa privada

Entrevistado 8 | 26 Feminino | Solteira Profissional B
liberal

Entrevistado 9 | 26 Feminino | Solteira Profissional A
liberal

Entrevistado 10 | 25 Feminino | Solteira Funcionariade |A
empresa privada

Entrevistado 11 | 33 Masculino | Solteiro Profissional A
liberal

Fonte: Elaborado pela autora.

Cabe ressaltar que os perfis de pessoas casadas e solteiras foram escolhidos

com base na visao de Graf, C. e Graf, M. (2013). Segundo Olivato e Souza (2007), as

pessoas atribuem um significado diferente ao dinheiro. O objetivo é estar préximo ao
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pensamento sobre financas pessoais da amostra estudada para poder encontrar
solucdes adequadas.

O publico ficou compreendido entre 24 e 40 anos porque entende-se alguns
estdo em inicio de uma vida profissional ativa e outros ja mais maduros na
profissdo, o que tem potencial para enriquecer a diversidade da pesquisa
exploratéria.

Segundo Cerbasi (2012) e Graf, C. e Graf, M. (2013), a questao cultural merece
destaque, tendo em vista que os brasileiros tém a tendéncia a consumir e nao
economizar. Considera-se que para a pesquisa € mais adequado pesquisar uma
regiao especificas, a fim de nao ter efeito confuso de tracos culturais.

Foram entrevistados ao todo 11 pessoas, pois a partir deste numero foi
observado que as entrevistas deixaram de trazer novas informagdes. Entrevistas
foram realizadas, portanto, até que se considere que novos conteudos deixaram de
emergir nas falas das pessoas.

4.3 Técnicas e Procedimentos para Coleta de Dados

Em um primeiro momento, o projeto foi avaliado e aprovado por um comité de
ética em pesquisa. A partir da aprovagao, foram realizados os procedimentos a seguir.

Os procedimentos de coleta de dados iniciaram com o recrutamento dos
participantes. As pessoas foram recrutadas por conveniéncia, o que, segundo Aaker,
Kumar e Day (2011), significa entrar em contato com individuos que sejam
convenientes por proximidade com o pesquisador.

Considerando a particularidade de o tema envolver a investigacdo de um
aspecto intimo da vida, escolheu-se a selecao de participantes por conveniéncia para
viabilizar que verbalizagées aprofundadas possam ocorrer, tendo como base um
ambiente de confianca para o entrevistado.

Ap0és a identificacdo e o recrutamento, antes da realizacao da coleta de dados,
foi utilizado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo A) para garantir
anonimato e sigilo aos participantes. O termo foi lido em conjunto com as pessoas e
neste momento foram sanadas quaisquer duvidas sobre a pesquisa.

Foram agendados locais reservados, tais como espacos de trabalho e espacos
publicos. A coleta de dados ocorreu de forma individual, por meio de entrevistas em
profundidade.
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As entrevistas individuais em profundidade, segundo Aaker, Kumar e Day
(2011), foram utilizadas para obter insights criativos para os projetos que serao
aplicados no publico a ser estudado. Possui a caracteristica de ser realizada frente a
frente com o participante, momento no qual o tema a ser estudado é explorado em
detalhes. A escolha da técnica de coleta de dados deve-se ao fato de as finangas
pessoais serem um tema da esfera privada na vida das pessoas, de modo que uso de
técnicas grupais, como o grupo focal, torna-se inadequado.

A abordagem da entrevista foi semiestruturada. Nela, o pesquisador procurou
descobrir questdes sobre assuntos previamente selecionados para a entrevista. Um
dos desafios deste tipo de entrevista foi estabelecer empatia e uma atmosfera
confiavel desde o inicio da conversa. O roteiro de entrevistas foi elaborado em
diferentes blocos, considerando os objetivos da pesquisa:

a) ldentificacdo do participante, conhecimentos e experiéncia com gestao das
finangas (aprofundamento do conhecimento sobre a pessoa entrevistada);

b) Afetos positivos decorrentes da sua forma atual de organizacao das financas
(referéncia a vivéncia de emocgdes positivas do bem-estar subjetivo);

c) Experiéncias emocionais negativas decorrentes da maneira com que organiza
suas financas (relativo a emocdes negativas contempladas no modelo do bem-
estar subjetivo);

d) Percepcgdes da contribuicao das finangas para os planos de longo prazo e como
podem contribuir com a satisfacdo com a vida (referéncia ao elemento de
satisfagdo com a vida do bem-estar subjetivo);

e) Uso de artefatos (aplicativos, servicos, entre outros) que podem contribuir, na
percepcao do entrevistado, para a gestao de suas financas.

O roteiro das entrevistas pode ser observado no Apéndice B. Elas foram
gravadas em audio, mediante autorizacao dos participantes, para posterior analise.

Este projeto foi aprovado pelo comité de ética da Unisinos no processo de
numero: CAAE 96.890.818.5.0000.5344 parecer 2.930.244.

4.4 Técnicas e Procedimentos para Analise de Dados

Com base nas transcricoes das entrevistas, foi utilizada a técnica de Analise
de Conteudo. Esta técnica, segundo Campos (2004), refere-se ao estudo dos

conteudos nas figuras de linguagem, nas reticéncias e nas entrelinhas. Tem como
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objetivo encontrar o sentido do texto analisado. Outro aspecto a ser considerado no
uso desta técnica € que nem sempre 0 que se ouve € 0 que o entrevistado quer
expressar, podendo existir uma mensagem que pode ser deduzida, pois nem sempre
os significados sdo expressos com clareza. Neste contexto deve-se entender que a
interpretacdo dos dados n&o deve ser levada ao extremo de um formalismo com
relacdo a técnica nem para um lado muito subjetivo.

A analise de conteudo é composta por 3 fases:

a) Fase de pré-exploracdo do material: sao realizadas leituras do material
coletado, sem uma maior preocupacdo com a compreensao detalhada.
Neste momento, sdo as ideias principais e seus significados que sao
procurados.

b) Selecdo das unidades de analise: neste momento, o pesquisador €&
orientado pelas questdes de pesquisa a serem respondidas, podendo haver
varias questdes de cortes a serem utilizadas. Sentencas e frases para
analise sao destacadas do texto completo.

c) O processo de categorizacao e sub-categorizacdo: nesta parte ha uma
classificacao por diferenciacdo e seguidamente um reagrupamento.

As trés categorias, quando utilizadas, podem exprimir significados e ajudar a
elaborar questdes importantes que venham a atender o objetivo de estudo, criando
novos conhecimentos e uma visao nova sobre o tema pesquisado.

Foi feita a escuta das entrevistas e respectiva transcricdo. Apos os dados foram
comparados para encontrar pontos em comuns e caracteristicas peculiares dos perfis,
com base nestes fatos foram feitas analises dos dados para encontrar um modelo
preliminar de funcionamento das financas pessoais na populacao estudada.

A Analise de Conteudo foi realizada com base em categorias teéricas definidas
a priori, a saber: estimulos positivos com relagdo a vida financeira, experiéncias
negativas proporcionadas por ela e suas contribuicbes para a satisfacdo com a vida
além de verificar a forma de utilizagdo dos artefatos como recurso para auxiliar na
organizacao financeira. Elas foram baseadas nos estudos de Santana e Godim
(2016).

Foi realizada, apés a Analise de Conteudo, uma triangulagdo dos resultados
para a geracao de diretrizes projetuais com dois designers, sendo um da area de
tecnologia e outra com graduacao dupla em design grafico e de produto. Os referidos

designers possuem Mestrado em Design Estratégico pela Universidade do Rio dos
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Sinos - UNISINOS. Apenas as diretrizes projetuais foram elaboradas sem definicao a
priori. Elas foram desenvolvidas em uma reunido de quatro horas de duracéo.

A escolha dos profissionais de design com diferentes perfis deveu-se as
caracteristicas dos resultados da Analise de Conteudo. Como muitos artefatos
referidos pelos entrevistados foram digitais, optou-se por convidar um pesquisador da
area de tecnologia. A designer com formacao em design grafico e de produto foi
convidada a fim de contemplar as diversas areas de aplicagdo do Design. Vale
ressaltar que ambos tém familiaridade com o tema da pesquisa (bem-estar subjetivo).

A fim de facilitar a triangulacdo, foram elaborados cards com falas dos
entrevistados para cada categoria. Elas foram entregues e discutidas com os
designers no momento da triangulacdo e foram dispostos, ainda, como falas de
exemplo no capitulo seguinte: andlise e discussao dos resultados.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O bem-estar subjetivo (BES), conforme foi discutido na fundamentacgao
tedrica desta dissertacdo, é composto por satisfacdo com a vida, afetos positivos
e afetos negativos, segundo Santana e Godim (2016). O afeto Positivo “reflete
prazer, bem-estar subjetivo, incluindo emog¢des como entusiasmo, inspiracdo e
determinagao”. (GALINHA; PEREIRA; ESTEVES, 2014, p. 54). O afeto Negativo
“reflete desprazer e mal-estar subjetivo, incluindo emoc¢des como medo,
nervosismo e perturbacédo”. (GALINHA; PEREIRA; ESTEVES, 2014, p. 54). Gaspar
e Balancho (2015) concordam com esta definicdo. Com relagdo aos afetos os
autores atentam para a frequéncia em que sé@o experenciados e ndo tanto para sua
intensidade. Passar por mais situagdes de afeto positivo e menos por afeto
negativo é um indicativo de BES. E importante lembrar que ndo ha como deixar de
viver situagdes que causem desprazer, mas a teoria sinaliza que se deve aumentar
os afetos positivos em relacdo aos negativos. Este foi o tema central desta
pesquisa, que foi realizada com um grupo de pessoas de diferentes perfis
financeiros, conforme exposto no método. Na pesquisa, o intuito foi compreender
de que forma a gestao das financas pessoais pode estar relacionado com o BES e
com o design, por meio de artefatos projetados. A seguir, o leitor encontra a analise
e a discussao dos resultados, inicialmente organizados pelos componentes do BES
— satisfacdo com a vida (5.1), e afeto positivo e negativo (5.2) — e, em seguida,
(5.3) uma discussdao sobre a forma com que os artefatos mediam essas
experiéncias existentes e (5.4) um delineamento de diretrizes projetuais a partir
dos resultados.

5.1 Satisfacao com a Vida

Na categoria “satisfacdo com a vida”, uma série de planos para o futuro
emergiu. Cinco subcategorias foram observadas: viajar, constituir familia, trabalhar,
viver de rendimentos e estudar.

Na primeira subcategoria, denominada viajar, os entrevistados relataram que
gostariam de viajar. Muitos citaram, por exemplo, desejo de viajar pelo menos uma vez
por ano para o exterior. No exemplo a seguir podemos identificar este desejo,

relacionado a extrapolar as experiéncias ordinarias, conforme relato do entrevistado 5:
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Figura 9 — Card 1: Planos para o Futuro - Viagem

"Um dos meus
planos para o
futuro é fazer
uma viagem
para o
exterior, uma
viagem maior."

Fonte: Avatares... (c2019)

Para viajar, existe a necessidade de uma reserva financeira para custear
gastos. Este investimento na vida pessoal requer uma verba pontual, destinada para
este fim. O valor gasto, se planejado com antecedéncia, para muitos, facilita o
atingimento deste objetivo. Aqui entra um aspecto facilitador, que é o entendimento
da diferenga entre consumo e consumismo. Cavalcante, Melo e Almeida (2014) fazem
esta distincdo. Para o autor Consumo é algo vital a subsisténcia do ser humano e
consumismo esta ligado a desejos a serem satisfeitos. Neste aspecto uma viagem
planejada com antecedéncia e compras ligadas ao conceito de consumo, torna-se
mais facilmente realizavel. Neste caso os gastos sao faceis de serem projetados e é
necessario apenas uma reserva de emergéncia. Pesquisar as varias opgcdes de
passagens e acomodacgdes e 0 prévio conhecimento dos passeios também sao
aliados na realizacao deste objetivo. A pessoa que tiver consciéncia de sua realidade
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financeira e a partir dela montar sua viagem, alcancara este obijetivo, tendo o dinheiro
como seu aliado na conquista.

Na segunda subcategoria, denominada constituir familia, as pessoas relataram
a vontade de possuir relacionamentos, casar, ter filhos e possuir casa propria,
algumas num futuro proximo, outras depois de cumprir algumas metas, tais como
estudar ou firmar-se na carreira. Pode-se encontrar estes argumentos na fala do
entrevistado 6:

Figura 10 — Card 2: Planos para o Futuro - Familia

"Eu quero ter
uma familia,
quero ter filhos,
eu quero educar
meus filhos
bem, dentro do
que eu acho que
€ importante,
dos valores que
tenho."

Fonte: Avatares... (c2019)
Esta subcategoria, na analise, é Unica que nao esta ligada unicamente ao

esforgo do individuo. Ela depende de outras pessoas para se realizar, mas existe uma
parcela ligada a financas pessoais, que € o planejamento financeiro para dar suporte
as conquistas. Para os entrevistados, constituir familia requer ter moradia, e ter filhos
requer ter condicoes de sustenta-los até atingirem a independéncia financeira. Neste
caso, Olivieri (2013) considera a educacao financeira como um processo de

aprendizagem constante, em que cada individuo toma decisées continuamente em
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relacdo as finangcas e busca viver equilibradamente com seu dinheiro. Nesta
subcategoria o processo de tomada de decisao diario em relagdo a onde aplicar seus
recursos é fundamental para dar suporte a uma trajetéria de construcao de uma
familia, pois este € um objetivo que deve ser construido dia apds dia, em uma
constante. Estudar e firmar-se na carreira também exigem um esforgo diario (como
sera apresentado nas subcategorias estudar e trabalhar).

Na terceira subcategoria, denominada trabalhar, encontramos pessoas que
querem continuar trabalhando e recebendo por seu trabalho. O trabalho em si é
considerado fonte de satisfacdo. Essas pessoas valorizam muito as atividades que
fazem e atribuem valor a possuir rendimentos provenientes de seus esforcos.
Algumas delas ja tiveram dificuldades no passado e ndo querem que essas
dificuldades retornem. Pode-se encontrar um exemplo na fala do entrevistado 1:

Figura 11 — Card 3: Planos para o Futuro - Trabalhar

"Eu quero montar
um consultério meu.
el Lo Eu ja fiz um
© ® planejamento dos
custos para comprar
cadeiras e fodos 0s

materiais para
montar."

Fonte: Avatares... (c2019)

Para que o trabalho seja fonte de satisfacdo com a vida, o planejamento de
carreira se torna indispensavel para se manter e alcangar novas posi¢coes no trabalho,
e junto a ele esta o planejamento financeiro. Segundo Cavalcante, Melo e Almeida
(2014) o planejamento financeiro € um aliado do individuo para que ele ndo caia em
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situacdes de desconforto gerada pelo endividamento, preservando o senso de
realizacao proveniente do trabalho e do sustento por ele gerado.

Por outro lado, na quarta subcategoria, denominada viver de rendimentos,
estdo agrupadas as respostas de pessoas que desejam parar de trabalhar e viver de
rendimentos no futuro. Nota-se que este publico se interessa pelo mercado financeiro
e pela rentabilidade proporcionada pela aplicacao de seus recursos. Como exemplo,
apresenta-se a fala do entrevistado 2:

Figura 12 — Card 4: Planos para o Futuro — Viver de Rendimentos

"Meu plano para
o futuro & viver
s6 de
rendimentos,

— aplicagoes."

—— g
@ L

Fonte: Avatares... (c2019)

Esta subcategoria esta conectada diretamente a saude financeira, que esta
ligada a “uma vida financeira saudavel” (CAVALCANTE; MELO; ALMEIDA, 2014)
e ao “consumo saudavel” (CLAUDINO; NUNES; SILVA, 2009). Os recursos
financeiros ndo se comportam de forma linear a vida toda. Eles possuem nuances
e podem se multiplicar rapidamente ou mesmo diminuir vertiginosamente,
dependendo da situagcado da vida da pessoa. Por isso, a educacao financeira é de
suma importancia desde os primeiros anos de vida (OLIVIERI, 2013 e OECD,
2005). Cabe ressaltar que nao se encontra no Brasil uma cultura voltada esse tipo
de educacao por parte da escola e da familia. No contexto atual, € um esforco de
aprendizado individual.



54

Ja na quinta subcategoria, denominada estudar, observou-se a vontade de
continuar estudando por si s6 como uma fonte de satisfagcdo com a vida. Alguns
referiram o desejo de terminar um curso superior, e outros de fazer um MBA fora do
pais. O objetivo € continuar a crescer profissionalmente para alcangcar um futuro

melhor. Segue o exemplo na fala do entrevistado 10:

Figura 13 — Card 5: Planos para o Futuro - Estudar

"Meu plano para o

futuro é me formar

logo... fazer algum
mestrado ou
alguma p6s."

O

Fonte: Avatares... (c2019)

Investir em curso superior ou em uma poés-graduacao requer um planejamento
cuidadoso por parte de alguns entrevistados, pois s&o cursos com prazos maiores de
conclusao e podem gerar endividamento, caso seu planejamento ndo seja bem
executado. Observa-se, novamente, nessa subcategoria, a importancia da educagao
financeira (PAIVA, 2013), pois ela é capaz de criar uma mentalidade adequada em

relacdo ao dinheiro, gerando uma relagédo saudavel com ele.

5.2 Afeto Positivo e Negativo

Durante a pesquisa, foi perguntado aos entrevistados quais palavras descritas
no circulo das emocdes apresentado no Apéndice B deste trabalho representam as
emocoes sentidas em relacdo as suas financas pessoais. Muitas palavras foram
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escolhidas, porém, ao final das entrevistas, foi constatado que comumente palavras
diferentes tinham sentido semelhante, de acordo com a fala dos entrevistados. Entéo,
para viabilizar a andlise, essas palavras foram agrupadas por similaridade de
conteudo e nao pelo termo propriamente dito por cada pessoa.

Russell (2003) representou graficamente a diferengca entre experiéncias
afetivas com a elaboracao do circulo das Emocdes. Nesta representacao, em que
um circulo aparece cortado horizontalmente e verticalmente por uma linha, o autor
enquadrou as experiéncias de desprazer a esquerda do eixo vertical e as ligadas
ao prazer a direita. As experiéncias que estao acima do eixo horizontal sdo as de
ativacdo, enquanto as que estdo abaixo representam desativacdo. Com este
desenho torna-se claro a formacdo de quatro quadrantes, denominados neste
trabalho de categorias, sao elas: prazer/desativacdo, prazer/ativagao,
desprazer/desativacao e desprazer/ativagao (ver figura 2).

Na categoria prazer/desativagdo, algumas emocdes citadas foram:
humildade, alivio, gratiddo e esperanca. Pode-se agrupar o0s conteudos
verbalizados em 2 subcategorias: pagamento de contas em dia e sonhos/visdo de
futuro.

Na primeira subcategoria, pagamento e contas em dia, os entrevistados
relatam que conseguem pagar suas contas no final do més, o que gera uma
sensacao de dever cumprido. Nestes casos, notou-se esforco por parte dos
entrevistados para alcancgar este patamar, bem como o entendimento de que os
esforgos precisam ser cumpridos de forma consistente para a manutencao dessa
condicao. Cita-se, como exemplo, a fala do entrevistado 1:
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Figura 14 — Card 6: Pagamento de Contas em Dia

"Eu sempre anoto
meus gastos, eu
sempre tento fazer
com que eles figuem
dentro do que eu sei
® @ que vou receber por
més, ndo extrapolar
has minhas contas,
— entéo, isto faz eu me
sentir contente,
tranquila."

Fonte: Avatares... (c2019)

A sensacgao de tranquilidade, descrita na fala do entrevistado 1, refere-se a
nao contrair dividas. Os individuos relataram uma sensacao positiva por estarem
com as contas em dia. Graf, C. e Graf, M. (2013) afirmam que as pessoas tendem
a experimentar niveis mais elevados de bem-estar quando estdo com as contas
em dia, o que nao ocorre pelo fato de possuirem dinheiro, mas por estarem aptas
a realizar seus projetos com uma certa facilidade, devido a um planejamento
prévio.

Em relacdo a segunda subcategoria, sonhos/visdo de futuro, alguns
entrevistados indicaram acreditar que atingirdo seus objetivos pessoais para melhorar
sua situacao financeira. Demonstram ter consciéncia de ndo possuir suas financas
sob controle e, a0 mesmo tempo, sentem-se bem por conseguir ter este entendimento,

conforme é possivel observar na fala do entrevistado 9:
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Figura 15 — Card 7: Sonhos/Visao de Futuro

"Um dia vou
conseguir mudar
meu jeito ou vou
ganhar mais, assim,

digamos, que isto é

Vrmmal um momento, que

® ® eu tenho

esperangas que as
coisas vao melhorar,

sempre melhorar,

nunca piorar.”

Fonte: Avatares... (c2019)

Vale ressaltar que a sensacao positiva vem da crenca de que € possivel organizar
a situacao financeira, bem como da confianga de que o futuro sera melhor que o presente.
O conhecimento de finangas pessoais pode ser considerado uma das condi¢des para
que ocorra a mudanca na conduta de vida das pessoas, de modo que a educacéo
financeira, segundo Paiva (2013), é capaz de criar uma mentalidade adequada em
relacdo ao dinheiro, gerando uma relagédo saudavel com ele.

Na categoria prazer/ativacao, algumas emocbes citadas foram: prazer,
surpresa, entusiasmo, divertimento. Pode-se agrupar os conteudos verbalizados em
4 subcategorias: vida financeira sob controle, aprendizado constante, orgulho de suas
conquistas financeiras e viver o presente.

Na primeira subcategoria, vida financeira sob controle, os entrevistados
reconhecem o valor de pagar suas contas com o proprio salario e de possuir uma
reserva de emergéncia. Ha o entendimento de quanto é importante saber dosar os
gastos e diferenciar o essencial do supérfluo. Nota-se que reconhecer o padrao de
vida que possui e estar satisfeito com ele € algo que complementa esta experiéncia
positiva. Verifica-se isso na fala do entrevistado 6:
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Figura 16 — Card 8: Vida Financeira sob Controle

"Eu acho que é
felicidade de poder
ter um padréo de
vida que eu me
sinta bem, e
tambem poder ter
uma reserva, e
felicidade também
de poder ter as
coisas sob
controle.”

Fonte: Avatares... (c2019)

A fala indica alguma maturidade financeira de entrevistados como o 69, ja que
se observa tranquilidade em relagdo as financas pessoais. O processo de
aprendizagem constante citado por Olivieri (2013) pode ser observado nos relatos
dessas pessoas, pois conseguem se manter dentro do salario e economizar para o
futuro. Este autocontrole aliado a conhecimento de financas nao esta
necessariamente ligado ao enriqguecimento, mas a uma condicdo de geréncia
saudavel de recursos financeiros, conforme o que se entende como saude financeira.

Na segunda subcategoria, denominada aprendizado constante, foi observada
na fala de pessoas que desejam conhecer mais sobre assuntos financeiros, tanto
sobre seus préprios gastos e ganhos, quanto ao mercado financeiro. Atingir metas
devido ao maior conhecimento do assunto pareceu fazer com estas pessoas se
motivem a continuar crescendo, estudando e aprendendo mais sobre o assunto. O

olhar esta no futuro, conforme relata o entrevistado 11:
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Figura 17 — Card 9: Aprendizado Constante

"Eu tenho a
natureza muito
curiosa, entdo eu
tenho o interesse
(...) sobre como
melhorar as
finangas, como
adentrar a mercados
que a gente ndo
conhece.”

Fonte: Avatares... (c2019)

Os entrevistados que se enquadram neste ponto da representacao de Russell
(2003) reportaram a vontade de aprender mais sobre financas, pois consideram que
seu aprendizado € um diferencial para as pessoas. Isso reforca o que Olivieri (2013)
e OECD (2005) afirmam sobre a necessidade de as escolas abordem conhecimentos
sobre finangas.

Por outro lado, na terceira subcategoria, orgulho de suas conquistas
financeiras, evidenciou-se o impacto positivo das conquistas feitas até aqui. O olhar
€ para o passado. Os relatos aqui categorizados sao de pessoas que ja passaram
por algum tipo de restricdo ou que tiveram exemplos negativos em relagcdo ao
dinheiro. Mesmo passando por dificuldades, os relatos refletem que essas pessoas
conseguiram atingir sua estabilidade financeira, muitas por méritos proprios, outras
aprendendo como aprimorar 0 uso de seus recursos financeiros com pessoas

proximas. Como exemplo segue o seguinte relato do entrevistado 5:
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Figura 18 — Card 10: Orgulho de suas Conquistas Financeiras

" Meu comportamento ja foi
muito diferente, entdo, hoje
eu me surpreendo comigo
mesma, do que eu
consegui conquistar e de

‘ onde eu estou hoje em dia.
Quero melhorar, quero
o o estar mais organizada,
enfim, mas a minha

surpresa é isto, que et
N consigo (...) no final do més
esta sobrando dinheiro."

Fonte: Avatares... (c2019)

Olivieri (2013) acredita que a vivéncia e a experiéncia sdo capazes de
desenvolver o conhecimento sobre finangas pessoais. Vale reforcar, nesse ponto, que
este assunto deveria ser aprendido na escola, porque a orientacao necessaria desde
a infancia pode alavancar experiéncias positivas, como as relatadas nessa
subcategoria.

Na quarta subcategoria, denominada viver o presente, estdo relacionados os
relatos daqueles que gostam de usar o dinheiro para entretenimento, que ficam felizes
em gastar com experiéncias e com as oportunidades boas que a vida lhes
proporciona. Muitas vezes, ndo medem esforcos para estarem entre amigos ou para
comprarem ingressos para um show, por exemplo, ou para viver uma nova
experiéncia. Relataram sentir-se realizadas quando possuem recursos para participar
destas atividades. Nota-se que, nesta subcategoria, os esforcos estdo concentrados
em viver o presente. Segue o relato do entrevistado 8:
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Figura 19 — Card 11: Viver o Presente

"Quando eu consigo
aproveitar o meu
dinheiro, quando eu
aproveifo para sarr,
quando eu aproveito
para ver meus
amigos, quando eu
aproveito para ir num
local que eu gosto."

Fonte: Avatares... (c2019)

Priorizar aproveitar o presente, como dizem Cavalcante, Melo e Almeida
(2014), envolve saber dosar o quanto sera utilizado para viver estas experiéncias e
quanto sera necessario para o futuro. Para a manutencao da experiéncia positiva,
entra o planejamento consciente dos recursos financeiros para nao entrar em
endividamento.

Na categoria desprazer/desativacdo, apenas uma emocao foi citada:
desapontamento. Ela foi descrita como insegurangca em relacdo ao futuro. Os
entrevistados relatam sentir desconforto quando pensam que nao vao conseguir realizar
seus sonhos e objetivos de vida. Esta sensagdo comumente estd ligada ao trabalho,
perder 0 emprego ou nao ter rendimento suficiente, quando o profissional é auténomo.

Esta insegurancga financeira pode ser observada no relato do entrevistado 8:
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Figura 20 — Card 12: Desapontamento

"As vezes bate
este negacio, tipo,
vai que eu héo
consigo, vai que
eu néo va
conseguir ter
minha casa."

r~
¢ €

Fonte: Avatares... (c2019)

Por outro lado, quem ja atingiu seus objetivos tem medo de perdé-lo, conforme
relata o entrevistado 6 “medo de um dia perder esta condicdo”.

As incertezas da vida podem trazer esta sensacdo de desconforto de nao
conseguir atingir as metas, mas, neste caso, o atingimento de metas esta ligado
também a recursos financeiros. Definir pequenas metas e alcanca-las dia-a-dia pode
ser um meio de atingir maior seguranca frente as incertezas. Por meio do que Paiva
(2013) definiu como educacao financeira.

Na categoria desprazer/ativacao, algumas emocoes foram citadas: Ansiedade,
medo, culpa, estresse e insatisfacdo. Pode-se agrupar os conteudos verbalizados em
2 subcategorias: gastos excessivos e aprendendo com 0s erros.

Na primeira subcategoria, denominada gastos excessivos, 0s entrevistados
referiram sentir algo ruim quando gastam mais do que seu salario comporta. E comum
existir o prazer na hora da compra, mas depois surge arrependimento. Algumas
pessoas fazem a ligacdo entre seus sentimentos com o consumismo, neste exemplo,

consumismo de experiéncias, como relata o entrevistado 7:
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Figura 21 — Card 13: Gastos Excessivos

"Se eu estou
estressada, gasto
mais, eu hdo
gasto do tipo vou
num shopping e
compro tudo que
enxergo pela
frente, mas se
estou estressada
eu injeto na minha
vida mais
experiéncias.”

Fonte: Avatares... (c2019)

Cabe ressaltar que a felicidade também pode impulsionar os gastos por

impulso, assim como a tristeza, conforme relatou a entrevistada 10:

“Eu estou na festa feliz, uhuuu todo mundo quer beber, vou pagar para todo
mundo, nem tenho dinheiro. Quando estou fora da minha consciéncia eu
sou muito impulsiva, quando estou consciente sou bem regrada em
organizagao, eu coto bastante, normalmente na internet que é onde mais
compro as coisas porque consigo melhores precos. Quando eu estou triste
eu gasto”.

Esta subcategoria compreende relatos das pessoas que gastam mais que o
salario permite. Olivato e Souza (2007) definem endividamento como o acumulo de
dividas que compromete uma parcela significativa do saldrio. O consumo é
considerado saudavel quando ele tem relacdo com as necessidades e com os ganhos
que as pessoas possuem (CLAUDINO; NUNES; SILVA, 2009). Um planejamento
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financeiro prévio pode ajudar, mas, em um momento de impulso, pode nao ser
suficiente para conter a compra. Esta situacdo pode ser causada por falta de
consciéncia de seu padrao de vida.

Na segunda subcategoria, denominada aprendendo com os erros, as pessoas
relataram tentar entender o que causou dada experiéncia negativa e aprender com
ela para que nao volte a acontecer. Algumas pessoas fazem um esforco cognitivo para
entender a experiéncia, enquanto outras fazem calculos para entender onde gastaram
mais para corrigir o orcamento. Alguns até mesmo estudam sobre aplicacbes. Segue
um exemplo do entrevistado 4:

Figura 22 — Card 14: Aprendendo com os Erros

"Este més néo
sobrou dinheiro
para colocar na

minha
poupanga, dai
eu tento rever o
que aconteceu
ho periodo que
passou para
identificar se eu
gastei alguma
coisa que eu
néo tinha
planejado.”

Fonte: Avatares... (c2019)

Para essas pessoas, pode-se inferir que o cuidado com as financas vem depois
do gasto realizado, em uma tentativa de correcao para sanar o desconforto. Consumir
e ndo economizar € uma questéo cultural no Brasil, segundo Cerbasi (2012) e Graf,

C. e Graf, M. (2013). As pessoas, de uma maneira geral, acreditam que o consumismo
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€ a saida para situacoes dificeis, ao invés de entender que ele pode trazer outra
situacao de desconforto nos momentos seguintes.

5.3 Artefatos

Durante a pesquisa, foi constatado que algumas pessoas conseguem utilizar
os artefatos disponiveis no mercado para auxiliar no controle de suas financgas.
Outras, porém, ndo conseguem. Para as pessoas que nao possuem nenhum tipo de
controle financeiro, fora a consulta de saldo em seu banco, o uso de recursos para
auxiliar nas financas pessoais € considerado dificil.

Desmet e Pohlmeyer (2013) explicam que os artefatos podem auxiliar na
conquista do bem-estar subjetivo das pessoas, ndo pelo valor financeiro, mas pela
forma em que agregam na vida das pessoas e por sua contribuicdo na experiéncia de
cada individuo. Nesse contexto, acredita-se que um artefato projetado para auxiliar a
vida financeira que leve em consideragao satisfacdo pessoal, maximizagao dos afetos
positivos e minimizacao dos negativos podera trazer uma experiéncia gratificante na
busca do equilibrio nas financas pessoais, podendo ser responsavel por auxiliar com
gue pessoas que nao conseguem controlar suas financas passem a ter uma
experiéncia positiva.

Os resultados, apresentado a seguir foram divididos de acordo com os tipos de
usos dos entrevistados: aplicativos, outros artefatos e uso de artefatos multiplos para
gestéo ativa e educacéo.

A utilizagédo de aplicativos de banco para consulta da conta corrente é o Unico
habito que apareceu de forma unanime entre os entrevistados. Mesmo sendo usado
por todos, a frequéncia de utilizagdo e a estratégia utilizada para este fim variam
bastante de pessoa para pessoa. Alguns dos aplicativos citados podem ser
observados na Figura 23.

Figura 23 — Aplicativos Citados nas Entrevistas

Fonte: App Store ([2019])
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A sequir, é possivel observar as experiéncias/emocdes associadas ao uso dos

aplicativos (categorias de analise), bem como falas ilustrativas:

a)

b)

d)

Controle e Acompanhamento das financas: Nota-se este tipo de uso dos
artefatos entre aqueles que os utilizam apenas para consulta e ciéncia da
atual situacgao financeira, ndo fazendo parte de uma gestao elaborada dos
seus proprios recursos. “So6 uso aplicativo de banco para ver quanto eu
tenho, sen&o, ndo sei quanto eu tenho na conta” (entrevistado 8); “Eu uso
aplicativo de banco para consulta de saldo, duas, trés vezes por semana,
eu decido se vou fazer alguma coisa ou ndo, por exemplo, sair para almocar
ou ndo, se vou sair com minhas amigas ou ndo.” (entrevistado 5); “So uso
aplicativo de banco quando tenho previsdo de pagamento.” (entrevistado
11).

Suporte para o controle de gastos: Nota-se neste caso que os aplicativos
de bancos séo utilizados como fonte de informagao para outros aplicativos
ou planilhas, servido de base para o controle de gastos. Ex. O entrevistado
6 afirmou: “Uma ou duas vezes por més eu pego a fatura do meu cartao de
crédito no celular e vou preenchendo a planilha.

Frustracdo: Ha relatos de que a experiéncia com aplicativos financeiros nao
foi boa. Uma das justificativas apresentadas, por exemplo, foi um
entrevistado ter receitas variaveis durante o més, quando acredita que os

artefatos sao para pessoas que possuem rendas fixas no més.

Eu ja usei todos [os aplicativos]. Nenhum melhor que um terceiro, outra
pessoa controlando para ti. Hoje ndo consigo usar nenhum aplicativo,
porque aplicativos trabalham com parametros fixos, ... quando consegui
prever eu usava, hoje ndo uso mais. (entrevistado 11).

Inabilidade para o uso: Ha& também quem nao consiga usar os aplicativos,
embora tenham consciéncia de que algumas pessoas o fazem. Neste caso,
a justificativa de nao utilizacdo estd mais ligada ao perfil pessoal do

entrevistado.

Eu tenho uma amiga que anota até os centavos do café que ela toma. Ela
anota tudo numa planilha Excel. Eu ja tentei fazer isso e nunca consequi
manter por muito tempo. Eu me apavoro comigo mesma e ndo quero nem
ver, sério mesmo que eu gastei isso? Eu ndo tenho muita paciéncia.
(entrevistado 9).
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e) Obsolescéncia de equipamentos: Existe o caso de smartphones que nao
comportam o aplicativo. Apesar de ser uma situacao concreta, optou-se por
manter na analise por representar uma potencial situacado de frustracao,
conforme é possivel observar a sequir: “Eu usava o guia bolso, e acabei
desinstalando porque comprei um celular horroroso que custava R$ 300,00
achei que estava sendo muito esperta e fui muito burra e ndo tenho mais e
me perdi.” (entrevistado 7).

Além dos aplicativos de banco, outros artefatos, tais como planilhas eletrénicas,
livros e aplicativos especificos de finangas, foram usados por alguns entrevistados.

Existem pessoas que utilizam os artefatos disponiveis para acompanhamento
financeiro, de forma similar aos aplicativos (alinea “a” apresentada anteriormente),
como planilhas simplificadas de Excel, conforme o relato do entrevistado 6, a seguir.
A Figura 24 ilustra a simplicidade do recurso.

Eu tenho uma planilha no Excel dividida em colunas: o que eu gasto com
alimentacao, o que eu gasto com gastos basicos da casa, o que eu gasto
com roupa, farmacia, doagdes e outros. Entdo sdo todas estas colunas
numa planilha do Excel, entao uma duas vezes por més eu pego a fatura
do cartdo de crédito no celular e vou preenchendo a planilha. Tem um valor
fixo que eu destino para uma reserva. Logo que eu recebo eu mando pra
la.
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Figura 24 — Planilha da Entrevistada 6 (sem valores)
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Fonte: Elaborada pela autora.

As planilhas também podem ser utilizadas para uma gestdo mais ativa das
finangas (compativel com a linea “b” apresentada na discusséo sobre os aplicativos),
conforme explicou o entrevistado 10:

Eu estou alimentado a planilha quase todos os dias, o que eu organizo
S840 meus custos fixos, entdo eu sei o que vai sobrar do meu salario e
dos meus custos variaveis que é o meu cartdo de crédito. Vou
alimentado aquilo que vou gastando e consigo ver o que vai dar, nunca
consigo dar conta do que vai dar no cartao de crédito, s6 que eu sempre
vendi coisas.

A fala da entrevistada revela um controle ativo de suas financas. Sempre que
verifica que seus gastos passaram de suas possibilidades, busca uma renda extra,
como vender produtos artesanais que produz. Esta atitude de obter renda extra antes
da ocorréncia de consequéncias negativas € possivel devido ao controle financeiro.

O entrevistado 4 é outro exemplo de pessoa que utiliza o aplicativo escolhido

de forma que o satisfaz:

Eu uso o aplicativo para organizar as minhas finangas, tudo o que eu gasto,
até o que eu compro no cartao, eu coloco la. O nome é “minhas economias”
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eu mesmo insiro os gastos, todos os dias ou sendo da todos os dias, dia
sim dia ndo eu abro meu extrato de banco ou na hora que eu gasto mesmo,
se eu estou com o celular eu ja vou la e listo, divido ele por categorias, o
que eu ja gastei, sei la, com alimentacg&o, transporte, coisas mais pessoais
tipo presente.

O exemplo de aplicativo Minhas Economias’ é apresentado na Figura 25.

Figura 25 — Exemplo de Aplicativo Especifico de Finangas
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Fonte: Elaborado pela autora.

Extrapolando a discussao sobre artefatos isolados, foram observados relatos
de entrevistados que adoram artefatos multiplos ndo apenas para gestao ativa, mas
para atualizagdo da educacao financeira. Referiram livros, aplicativos de banco, de
corretoras, aplicativos préprios do celular como exemplos de artefatos:

Eu gosto muito de estudar sobre investimentos, gosto muito de estudar
sobre renda variavel. O nome do livro é “Rule Number One”. o autor
desenvolve teoria que o mercado de agdes nio € loteria. [...] Eu uso o
Warren, que é um robd de investimentos, ele € um robé que compra e vede
agoes. [...] Eu uso muitos aplicativos. O do Banco do Brasil € muito bom.
Nao sei se tu ja ouviu falar do Guia Bolso. E um aplicativo de organizacao
financeira pessoal, dentro do Guia Bolso ele vincula com os teus bancos e

tu consegue ir classificando, o que o ltau fez foi pagar as funcionalidades

' Este aplicativo destina-se a ajudar os usudarios a organizar seus recursos financeiros. Os dados sao
inseridos manualmente e classificados de acordo com o seu uso. Apresenta graficos para posterior
andlise dos dados. Proporciona aos usudrios uma visdo abrangente da utilizacdo de seus recursos
financeiros. O objetivo & propiciar a otimizacdo dos valores destinados a manutencado das
necessidades pessoais, bem como a formagao de uma reserva financeira.
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do aplicativo e colocar dentro do dele. [...] Uso o aplicativo da Itau corretora,
compro e vendo cem por centro pelo aplicativo. Entrevistado (3).

Figura 26 — Exemplos de Artefatos Multiplos para Gestao Ativa e Atualizacao da
Educacao Financeira

Fonte: Phil Town... (2019)2; Warren (2019)3, Guia Bolso (2019)#, Itat Corretora (2019)°.

Com todos estes relatos, pode-se inferir que os artefatos ajudam aquelas
pessoas que gostam de controlar suas financas pessoais que ja possuem uma
tendéncia para a organizacdo financeira e que entendem que elas ajudam o
crescimento pessoal. Quem gosta de se organizar financeiramente consegue
encontrar algum tipo de artefato que satisfaca suas necessidades. Ja as pessoas que
possuem mais limitagdes no controle de seus gastos acabam tendo maiores
dificuldades com os aplicativos disponiveis no mercado. Cabe ressaltar que as formas
de controle de financas pessoais sugeridas nos aplicativos sdo muito mecanicas e
lidam com numeros de forma impessoal. Tanto as experiéncias frustrantes com os
artefatos quanto as positivas podem servir de inspiracao para o Design, conforme sera
discutido na subsecéao seguinte.

2 O livro a Regra n.1 apresenta contetdos sobre renda variavel, ensinado a calcular o valor de uma agéo.

3 O Warren é um robd de investimentos, que mediante os objetivos pessoais do investidor e os valores
disponiveis ele realiza aplicagdes financeiras, montado uma carteira balanceada para o usuério.

40O Guia bolso tem como objetivo apresentar um panorama geral dos recursos financeiros dos usuérios,
fazendo uma conexao entre todas suas contas correntes e cartdes de crédito ativos. Os dados séo
atualizados automaticamente conforme a movimentacao bancaria, ndo sendo necessario a inclusdo
manual. O aplicativo oferece a opg¢ao de adquirir empréstimos pessoais, mediante score previamente
definido, apresentando diferentes taxas de juros cobradas pelas instituicdes financeiras parceiras. A
contratagao é imediata mediante um clique na taxa escolhida, neste momento o usuario e direcionado
para a pagina da instituigao financeira escolhida e estara apto a realizar a contratagdo do empréstimo
pessoal.

5 O Aplicativo Itat corretora faz parte do mix de produtos do Banco Itatl Unibanco S.A. Possibilita a compra
e venda de agdes, bem como o acompanhamento da carteira de investimentos em tempo real e em
qualquer lugar. Para utilizar este servigo € necessario ser correntista desta instituicao financeira.
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5.4 Diretrizes de Projeto

Desenvolvidas pela autora da dissertacao e por dois designers, um da area de
tecnologia e outro com formacao dupla em design grafico e de produto, as vinte e sete
diretrizes projetadas foram separadas em oito temas: Visualizacdo, Rotina,
Psicologico, Tecnologia, Poupar, Educacdo, Compartiihamento e Filantropia. Os
temas sao descritos a seguir, e as diretrizes encontram-se dispostas em quadros-
sintese, indicando suas relagcdes com as trés categorias tedricas analisadas (afeto
positivo, afeto negativo e satisfagcdo com a vida).

No tema Visualizacao, foram projetadas trés diretrizes. Estas diretrizes tem
como objetivo tornar tangiveis as metas e os compromissos financeiros de cada
individuo. As informacdes devem estar a disposicao do usuario para que suas atitudes
sejam motivadoras para a realizagdo dos objetivos propostos (sejam eles planos para
o futuro ou a organizacado das contas mensais). A visualizagdo é o caminho mais
rapido e certo de manter-se conectado aos eventos do futuro e pode ser realizada, de
forma mais elaborada, através de uma projecao de uma linha do tempo em que seus
objetivos e seus compromissos figuem visiveis ou de uma forma mais simples,
utilizando-se, por exemplo, de um porta retrato contendo a fotografia ou imagem do
objetivo almejado. Outra forma possivel de facilitar com que o usuario visualize suas
metas seria indicar, por exemplo, para a meta de montar um consultério, quantos
equipamentos sao possiveis de adquirir com as suas economias e quais
equipamentos estdo faltando, sempre de forma visual, projetando o desenho dos
equipamentos que o valor disponivel é capaz de comprar e um espaco vazio naqueles

que ainda ndo consegue comprar.
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Quadro 3 — Diretrizes para o Tema Visualizacao

Diretrizes Satisfacao | Afeto Afeto
com a Vida | Positivo | Negativo

Considerar uma forma de ajudar a
1 |visualizar a linha de tempo com os objetivos X X X
a serem cumpridos.
Projetar para que as metas se tornem
visiveis, fazendo com que elas estejam
disponiveis, em um porta retrato na sala, no
computador ou celular ou por intermédio de
um Oculos de realidade virtual, motivando-
as a atingir seus objetivos.
Estimular a visualizacdo do status atual do
individuo em relacao aos seus objetivos e o
que falta para atingi-los. Ex. um programa
que visualize o que conseguiria comprar
com o valor que conseguiu guardar,
traduzindo em bens materiais 0 que a
pessoa economizou, tornando tangivel o
valor poupado (hipotético).

Fonte: Elaborado pela autora.

No tema Rotina foram projetadas trés diretrizes, que tém como objetivo fazer
com que as pessoas desenvolvam uma atividade diaria que facilite o bom uso de seus
recursos financeiros. Estas atividades rotineiras devem estar ligas a aumentar o
conhecimento sobre determinado assunto de interesse (sempre levando em conta os
objetivos financeiros) através de pesquisa ou troca de conhecimentos. Outro ponto a
ser explorado sdo as recompensas para o atingimento de metas, gerando assim uma
sensagao de conquista e deixando cada individuo mais préximo daquilo que deseja.
Pode também ser desenvolvido um programa que disponibilize atividades de lazer
sem custo, entretendo a pessoa e ajudando-a a ndo gastar em atividades com custo
acima de seus padrdoes. Como exemplo, pode-se citar consultar um sistema que
disponibilize atividades sem custo para serem feitas dentro ou fora de suas
residéncias ou um artefato que recompense por atingimento de pequenas metas
diarias ou até um sistema que possibilite a troca de informagdes sobre as metas
desejadas, facilitando o planejamento e a reducao de custos na execugao.
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Diretrizes

Satisfacao
com a
Vida

Afeto
Positivo

Afeto
Negativo

Projetar sistema que disponibilize opcoes
de atividades sociais sem custo em casa e
em locais pubicos levando a experiéncias
que estimulem a organizacao financeira e
ao relaxamento.

Criar um artefato para recompensar por
atingimento de pequenas metas que levam
ao atingimento de um objetivo maior, que
seja construido de forma que faca sentido
para a pessoa, aplicativo, jogo, sistema que
mandem mensagem com uma gratificagao
aleatéria ou previamente escolhida, por
exemplo.

Projetar sistema de pesquisas diario sobre
0 assunto da meta desejada, ex. quer
viajar, pesquisa sobre o lugar e conversa
com quem jé foi.

Fonte: Elaborado pela autora.

No tema Psicoldégico foram projetadas sete diretrizes no sentido de

tranquilizar as pessoas, tendo em vista que suas reacdes emocionais podem

influenciar o perfil de consumo ou mesmo motiva-las a perseguir suas metas.

Dentro deste tema o objetivo é o de fazer com que as pessoas utilizem atividades

de relaxamento para momentos de desconforto emocional, ao invés de sairem as

compras porque estdo felizes ou estado tristes, realizar atividades que possam

aliviar ou gratificar este momento sem que necessariamente use recursos

financeiros para tal. Um exemplo seria descobrir uma atividade, através de um

artefato, que alivie as tensdes da vida com custos baixos, tais como atividades de

ouvir uma musica ou praticar alguma atividade fisica ou propiciar uma experiéncia

nova de vida. Estas atividades podem ser motivadoras para ir atras de suas metas.
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Quadro 5 — Diretrizes para o Tema Psicol6gico

Diretrizes Satisfacao | Afeto Afeto
com a Vida| Positivo | Negativo

Artefato que auxilie a criar rituais de
7 |organizagao financeira, fazendo isso com X
algo positivo, prazeroso. X
Considerar o Design para regulacdo de
humor (desestressar) para promover o

8 X X
relaxamento e a troca de compras por
outras atividades.
Criar projetos destinados a atividades

9 relaxantes que levem em conta o tipo de x X

pessoa: visual, auditiva, sinestésica
(experiéncia estética).

Projetar para sair da zona de conforto e
correr atras das metas. Projetar para o
10 |agora (alterando o afeto negativo para X X X
depois gerar o positivo) incentivar a ir
atras de uma meta.

Ressignificar o conceito de controle,
fazendo de forma fluida, fazendo parte do
11 |dia a dia, facilitando o exercicio do X X
mesmo, tornando normal, trocando a
sensacao negativa por positiva.

Design para o crescimento pessoal,
12 | criando estimulos para gerar mais receita X X X
e cuidando dos gastos paralelamente.
Estimular a compra com um sentido
maior. Ato de comprar transcende ao
objeto. Maior valor agregado no ato de
comprar.

13

Fonte: Elaborado pela autora.

No tema Tecnologia foram criadas duas diretrizes de projeto que contemplam
a melhora na interface dos aplicativos e sistemas existentes, tornando-as mais
amigaveis e facilitando o uso por quem tem dificuldades de se auto gerenciar. Os
artefatos citados pelos entrevistados possuem uma caracteristica muito mecéanica de
insercdo e classificacdo de dados. Esta funcdo, mesmo sendo importante para
entendimento dos gastos, acaba gerando um desconforto por parte de quem usa o
aplicativo, pois além de pedir identificagdo pessoal, na maioria dos casos, solicita
dados muito detalhados, dificultado o registro para aquelas pessoa que ndo gostam
muito de inserir informagdes pessoais em artefatos eletrénicos, que nao gostam de

lidar com numeros ou que por algum motivo tem dificuldade de ver os resultados que
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uma conta mais detalhada pode apresentar. Pode-se exemplificar da seguinte forma:
criar uma comunicagao afetiva com o usuario, deixando um pouco de lado o carater
tao pratico das funcbes matematicas e apresentar um lado mais humano nos artefatos
de financgas pessoais, pois as vezes a realidade pode ser um pouco mais dura. Outro
exemplo diferente seria o de receber mensagens sempre que adquirir algum produto
para gerar um momento de reflexdao sobre a necessidade da compra e na proxima vez

otimizar este ato.

Quadro 6 — Diretrizes para o Tema Tecnologia

Diretrizes Satisfacao | Afeto Afeto
com a Vida| Positivo | Negativo

Projetar aplicativos de finangas pessoais
com interface mais amigavel, menos
14 |invasiva e de mais facil utilizacdo por X X
pessoas que tem dificuldade de
organizacao e discretas.
Disponibilizar um sistema que envie uma
mensagem sempre que utilizar o
débito/crédito perguntando se esta de
acordo o orcamento. Ativado quando a
pessoa achar necessario para facilitar a
reflexdo sobre o consumo.

Fonte: Elaborado pela autora.

15

No tema Poupar foram desenvolvidas quatro diretrizes no sentido de
desmistificar as aplicacoes financeiras através do conhecimento. Muitas pessoas tem
duvida de como aplicar seus recursos financeiros e muitas vezes deixam de guardar
por falta deste conhecimento (motivador para aplicar recursos financeiros). Os
diferentes tipos de aplicacbes podem ser desmistificados quando se estuda o assunto,
tornando-os mais proximos de cada individuo. Cabe ressaltar que existem perfis de
investimento e que as pessoas devem saber qual o seu perfil e aplicar de acordo com
ele. O conhecimento gerado pode ser um grande motivador pessoal para otimizar a
utilizacdo de seus recursos financeiros, facilitando o uso inteligente do dinheiro. Este
conhecimento, quando desenvolvido pode fazer com que a pessoa adquira prazer em
investir. Um exemplo pode ser o ensino dos diferentes tipos de aplica¢des financeiras
em escolas para incentivar criangas e adolescentes a investir, através do

conhecimento tedrico e pratico, despertando o prazer em poupar.
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Diretrizes

Satisfacao
com a Vida

Afeto
Positivo

Afeto
Negativo

16

Projetar artefatos que tornem a atividade de
poupar prazerosa, conscientizando que se
guarda agora para usufruir no futuro aquilo que
sempre desejou, acreditando que é capaz de
conquistar seus objetivos e ndo uma instituicao
querendo captar o teu dinheiro (sensacgéo).

17

Projetar para desmistificar as aplicacoes
financeiras e proporcionar aprendizados de
novos mercados. (renda variavel/renda fixa).

18

Desenvolver a confianca em diversificar os
investimentos, encontrando formas mais
rentaveis de fazé-lo.

19

Projetar moedas de troca que nao sejam
dinheiro, atividade de compra sem gastar
(permuta) usando suas habilidades e assim
substituindo a necessidade de compra real.

Fonte: Elaborado pela autora.

No tema Educacgédo foram desenvolvidas quatro diretrizes no sentido de

desenvolver a educacao financeira através do conhecimento de seus produtos e

servicos, bem como o senso de responsabilidade. Tal senso foi definido pelos

designers como sendo a capacidade de pagar as contas em dia, que além de se tornar

um bom pagador e ter um perfil de crédito melhor para futuras oportunidades de

investimento, reduz os juros e taxas que incidem quando pagas em atraso. Estes

conceitos devem ser desenvolvidos em todas as faixas etarias. Um exemplo disso €

o de desenvolver um artefato que possibilite que cada pessoa consiga honrar com

seus pagamentos em dia, avisando de maneira amigavel a proximidade do

vencimento de cada conta e apresentado os beneficios de manté-las em dia. Este

artefato seria um aliado no dia a dia da pessoa para que esta consiga se motivar a

proceder desta forma.
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Quadro 8 — Diretrizes para o Tema Educacao

Diretrizes Satisfacao | Afeto Afeto
com a Vida | Positivo | Negativo

Projetar um artefato que desenvolva a
20 |educacao financeira em todas as faixas X X X
etarias.

Projetar para despertar a curiosidade das
pessoas em conhecer mais sobre
21 |finangas pessoais, facilitando o] X
autocontrole. Nas diferentes fases de
conhecimento e necessidade.

Projetar atividades que facilitem a escolha
de investimentos na bolsa de valores
criando filtros de acbes que estado

22 alinhadas ao propoésito de cada um e que X X X
tenham maiores chances de retorno
financeiro.
Desenvolver o senso de responsabilidade

23 financeira em todas as faixas etarias com y

foco em efetuar os pagamentos em dia,
cumprindo prazos (gerando alivio).

Fonte: Elaborado pela autora.

No tema Compartilhamento, foram desenvolvidas trés diretrizes com o intuito
de facilitar que toda a familia participe dos custos para sua manutencao, criando um
senso de responsabilidade e unido. Este artefato facilitaria a inclusao dos pagamentos
feitos por cada familiar e apresentaria um resumo de quem pagou o que e quanto cada
um gastou, facilitando a distribuicdo das responsabilidades financeiras. A participagao
de cada um nas contas da familia fica a critério das pessoas envolvidas, podendo
variar de acordo com a renda ou com acordos pré-definidos. Em casos de familias
que possuem dependentes financeiros, estes teriam uma forma de consulta para ir
desenvolvendo um senso de responsabilidade desde cedo. Exemplo disto seria um
artefato em que todos possam incluir seus gastos e suas receitas, facilitando o
planejamento e tornando-o mais amigavel além de favorecer o comprometimento dos
integrantes da familia, diminui o peso da responsabilidade sobre uma pessoa e ainda

desenvolve o0 senso de responsabilidade nos jovens.
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Quadro 9 — Diretrizes para o Tema Compartilhamento

Diretrizes Satisfacao | Afeto Afeto
com a Vida | Positivo | Negativo

Projetar para compartilhar os custos da familia
com seus integrantes propiciando a
participacdo de todos no orcamento familiar e
desenvolvendo o0 senso de responsabilidade.

24

Construir ambientes reais ou virtuais para troca
de experiéncia sobre assuntos relativos a
25 |administracao financeira pessoal nos diversos X X X
planos e com pessoas que ja atingiram esta
meta.

Desenvolver rede de contatos com atividades

26 publicas sem custo para a populacao.

Fonte: Elaborado pela autora.

No tema Filantropia foi desenvolvida uma diretriz no sentido de estimular a
guardar recursos para ajudar a quem precisa. Para aquelas pessoas que gostam de
fazer o bem e ajudar outras pessoas a conquistar condicées minimas de uma vida
digna, poupar para ajudar uma causa maior pode ser um motivador além de trazem
muitas sensacoes positivas para quem ajuda. Um exemplo disto pode ser o de ajudar

uma instituicao beneficente.

Quadro 10 — Diretrizes para o Tema Filantropia®

Diretrizes Satisfacao | Afeto Afeto
com a Vida | Positivo | Negativo

Estimular a economizar e fazer algo do bem,
filantropia e se voluntariar, visando obter mais
estimulo em otimizar recursos. (conhecer
27 |outras realidades, valorizar a sua existéncia).

Fonte: Elaborado pela autora.

Estas 27 diretrizes procuram trazer para a vida cotidiana, em diversos
aspectos, atividades que auxiliem as pessoas a conseguirem maior facilidade para
organizar suas vidas financeiras. Cada uma delas tem sua contribuicdo para o bem-
estar subjetivo, seja maximizando os afetos positivos, minimizando os afetos
negativos ou ajudando a alcancar a satisfagcao pessoal, ou atuando em dois ou mais
pilares ao mesmo tempo. Todos sabem que é dificil de mudar habitos e principalmente
nao ceder aos desejos de consumo. Esta etapa de mudanca de deixar de ser uma

6 Relacgdo indireta entre o resultado da pesquisa e a forma de despertar afeto positivo.
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pessoa que gasta sem ter um sentido maior e depois se arrepende, para tornar-se
uma pessoa que consome de acordo com suas possibilidades e aquilo que realmente
faz sentido para a sua vida, pode ser dificil, mas com ajuda de artefatos que
minimizem a sensacao de desconforto gerada pela transicao de perfil e aumente as
sensacoes positivas esta mudanca pode tornar-se possivel. Mas esta mudanca vai
além do momento de transicao, deve estar presente na vida cotidiana deste momento

para frente. A questao financeira passa a ser um aliado nas conquistas da vida.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O Objetivo geral deste trabalho foi entender de que forma o design para o bem-
estar pode auxiliar na saude financeira. Com o resultado da pesquisa pode-se dizer
que o design pode auxiliar na saude financeira de varias formas, por meio da
educacao financeira; propiciando conhecimento na area para as pessoas desde a
infancia; no desenvolvimento da responsabilidade financeira, que é a capacidade de
honrar com os compromissos em dia; na constru¢ao de artefatos que que aliviem as
angustias e aumentem as alegrias em relacao ao tema; no auxilio do planejamento
pessoal para que os individuos busquem alcancar seus objetivos e sintam-se
satisfeitos em suas vidas, enfim muitos sdo os caminhos que podem ser percorridos
em busca do bem-estar nas finangas pessoais.

Com relacao aos objetivos especificos, o primeiro deles foi compreender as
relacdes entre as financas pessoais e as trés bases dos estudos em Design sobre o
bem-estar subjetivo (afeto positivo, afeto negativo e satisfacdo com a vida). Este
objetivo foi atendido no momento em que os resultados da pesquisa apresentam a
possibilidade de projetar para auxiliar na minimizacdo dos afetos negativos,
maximizacdo dos afetos positivos e na satisfagdo com a vida. Quando os
entrevistados relatam que sentem desconforto em alguns momentos por consumirem
demais ou ndo conseguir poupar no final do més ou até mesmo por nao conseguirem
pagar suas contas como seu proéprio salario fica claro a possibilidade de projeto para
minimizar estes desconfortos trazendo mais sensacgbes positivas. Por outro lado,
quando a sensacao € de conseguir cumprir com suas obrigacdes e guardar para uma
emergéncia, se evidencia uma sensacao positiva, podendo também o design atuar
para maximiza-la além de utilizar estes conhecimentos para contribuir com a vida de
outras pessoas. Quanto a satisfacdo com a vida, outro pilar do bem-estar, as
possibilidades de projeto sdo muitas para ajudar os individuos a atingirem suas metas
pessoais, sendo algumas mais concretas outras mais ligadas a manutencao da vida,
por exemplo propiciar que os individuos enxerguem suas metas e se motivem a
alcanca-las.

O segundo objetivo especifico visou avaliar de que forma o uso dos artefatos
utilizados pelos entrevistados estdo relacionados a saude financeira. Com relagao a
este objetivo foi possivel perceber que nem todas as pessoas utilizam artefatos para

auxiliar na saude financeira, e as pessoas que utilizam variam na forma e no tipo de
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utilizagdo. Alguns sé consultam saldo em aplicativos de banco, outros utilizam estes
aplicativos como base para preencher outros programas, outros utilizam livros,
aplicativos, etc. Pode-se dizer que os artefatos auxiliam na saude financeira, sendo
utilizados como fonte de informacao para tomada de decisédo, no sentido de consumir
ou ndo e como fonte de informacéo para alimentar outros sistemas destinados ao
planejamento dos gastos.

O terceiro objetivo especifico foi identificar diretrizes de design para o bem-
estar para a promoc¢ao da saude financeira. Com base nos resultados das entrevistas
e da triangulagdo com os demais pesquisadores, foi possivel identificar 8 grupos de
diretrizes que agrupam no total 27 diretrizes que indicam caminhos para o projeto para
novos artefatos ligados a saude financeira e que facilitam o dia-a-dia das pessoas em
relacdo ao cuidado com suas financas pessoais. Com base nas diretrizes propostas é
possivel trabalhar com o desenvolvimento de artefatos que auxiliem no bem-estar,
conforme ilustrado nos paragrafos a seguir.

Quanto ao tema Visualizagcédo, pode ser criado, por exemplo, uma forma de
visualizar uma linha de tempo com as metas que cada individuo definiu para si mesmo.
Nesta representacao o intervalo de tempo em que sua meta sera concretizada torna-
se visivel, e tem como base recebimentos e pagamentos de cada més. Quando a
pessoa economizar em algum item ou aumentar sua renda, se aproximara da sua
meta. Por outro lado, quando extrapolar nos gastos suas metas irdo para mais longe.
Este artefato sera util pois a pessoa pode simular a utilizacdo dos recursos financeiros,
encontrando um mix de gastos que o aproximara das metas sem deixar de fazer o que
gosta.

Nas diretrizes cujo tema é Rotina, foi entendido que criar rituais para favorecer
a saude financeira diariamente pode ser um desencadeador do bem-estar. Pode ser
criado um espaco virtual, por exemplo, para troca de informagdes sobre determinada
meta. Se a pessoa quiser aplicar melhor os recursos financeiros que possui, para
aproximar-se mais rapidamente da meta desejada, podera, todos os dias, descobrir
informagdes novas no mercado financeiro, ou por exemplo, descobrir uma aplicagéo
mais rentavel ou até novas formas de diversificar os investimentos obtendo resultados
melhores. Investir bem os recursos disponiveis pode, ainda, ser um fator de motivacao
para atingir seus objetivos mais rapidamente.

Dentro do tema Psicolégico, pode-se projetar um servico que possibilite que a

pessoa faca uma reflexdao no momento da compra, pensando na real necessidade do
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produto, se ele esta de acordo com as suas possibilidades financeiras, se esta de
acordo com as suas crencgas e valores e se vai atingir o objetivo a qual se propde.
Seria possivel, assim, facilitar que as compras facam sentido, despertando o afeto
positivo, principalmente nos momentos posteriores, que comumente sao tomados por
uma sensacgao de arrependimento por muitos individuos ao comprar por impulso. Além
disso poderia ajudar nos casos em que os objetos de consumo forem de maior valor
e de maior dificuldade de decisao.

Levando em conta o tema Tecnologia, seria possivel melhorar a sensacao na
utilizagdo de artefatos que auxiliam na saude financeira, tornando a interface dos
aplicativos e servicos existentes mais amigaveis, passando para 0 usuario uma
sensacao de acolhimento ao invés de uma ideia de que esta gastando demais e deve
ser repreendido. Este artefato, poderia facilitar o uso para aquelas pessoas que nao
gostam muito de cuidar de sus gastos, pois trariam consigo um ganho afetivo,
consequentemente abrangeriam um ndmero muito maior de pessoas aumentando o
namero de pessoas com saude financeira.

No tema Poupar, a capacidade de guardar dinheiro para usufruir no futuro se
faz relevante, porque muito sonhos tem um valor de aquisicdo mais elevado. Neste
caso aprender a gostar de investir pode ser uma boa atitude para facilitar a guarda
dos recursos e facilitar a conquista do objetivo pessoal. Criar um artefato que
possibilite que o individuo aprenda mas sobre o mercado financeiro podera ser fonte
de motivacdo para os futuros investidores e entender que guardar pode ser uma
pratica prazerosa e que para realizar sonhos que nao nos trazem retorno financeiro,
pode ser mais vantajoso pagar a vista do que pagar juros por um financiamento, por
exemplo.

No tema Educacédo a criacdo de um curso que ensine a teoria e a pratica do
mercado financeiro poderia ser um facilitador para que as pessoas comecem a
investir, jogos ludicos para criancas ou jogos para adultos também podem ser um
recurso utilizado para despertar o interesse por esta pratica. Muitas pessoas nao
sabem nem por onde comecar quando o0 assunto é investimentos e no momento em
que conseguem entender um pouco mais desta area, que hoje € mais conhecida pelos
profissionais deste segmento, pode gerar uma situagao favoravel aos investimentos.
Quando as pessoas aprendem a diferenciar os tipos de investimentos e aprendem os
riscos de investir na bolsa e a seguranca de investimentos com prote¢do do fundo

garantidores de crédito eles comecam a identificar-se com um tipo de perfil financeiro,
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mais agressivo ou mais conservador, e consequentemente vao se familiarizando com
o mercado financeiro e consequentemente guardar recursos torna-se um atividade
geradora de afeto positivo, podendo até se equivaler ao ato de compra.

No tema Compartilhamento foi proposto pelos designers um artefato que facilite
a gestdo financeira familiar, este sistema, poderia ser um software em que cada
integrante economicamente ativo da familia colocasse seus dados de consumo no
sistema informando a qual conta se destina, ex. custo da casa, do marido, da esposa,
dos filhos e o proprio sistema vai inserindo nas contas previamente definidas e
fazendo os calculos de quanto cada um gastou e onde foram alocados 0s recursos,
facilitando a gestao das contas da casa. Outro recurso disponivel é o de indicar como
estda o orcamento da casa e quanto de recursos ainda restam para terminar o més
com saldo positivo.

No tema Filantropia o objetivo € que o ato de poupar seja estimulado para
ajudar o outro, neste caso uma parte do valor guardado seria destinado a uma
instituicdo de caridade que o individuo se identifica com a causa, maximizando o afeto
positivo, para aquelas pessoas que gostam de ajudar. Poderia ser criado um sistema
que relacione as instituicbes de caridade, apresentando suas acdes em prol da
comunidade, e de quanto elas precisam arrecadar para manterem seus servigos de
apoio a comunidade ativos. O individuo que se solidarize com a causa poderia ajudar
com o valor que se sentir confortavel ou com um percentual do valor poupado no més.

Estes resultados trazem a tona o potencial do design para o bem-estar. No
momento em que se associa uma nova area ao Design, a de financas pessoais, as
possibilidades de projeto aumentam, trazendo um olhar para um tema de grande
relevancia, mas que por muito tempo nao foi explorado em profundidade. Além disto,
mais uma face do individuo é contemplada, no sentido de desenvolver mais uma
habilidade nas pessoas e torna-las mais autbnomas e com autocontrole mais
agucado. Com esta associacado ganha o Design, que aumenta seu poder de atuacao,
e ganha o individuo, que tem desenvolvida sua saude financeira.

Dentre as limitacbes da pesquisa, pode-se citar que o0s entrevistados nao
abrangeram os perfis extremos, tais como grandes investidores em a¢des ou pessoas
muito endividadas que ndo tém como arcar com seus gastos. Sugere-se que esta
pesquisa indique estudos futuros, pesquisando com mais profundidade as pessoas
com perfil citado acima, que ndo foram abrangidas dentro dos limites da pesquisa.

Outro fator limitador é que os artefatos apresentados para auxilio na saude financeira
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foram os citados pelos entrevistados, nao abrangendo todos os artefatos existentes,
gerando, também, possibilidades de novas pesquisas.

Por ultimo, cabe ressaltar que a pesquisa usou o referencial teédrico
apresentado nos capitulos 2. Design emocional e 3. Educacao financeira e finangas
pessoais, porém outras pesquisas podem utilizar outras teorias para estudar o design

para o bem-estar com relagao as finangas pessoais.
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APENDICE A - PERFIL PESSOAL DE CONSUMO

Os quatro perfis foram definidos com base nos estudos realizados sobre
financas pessoais e refletem potenciais caracteristicas dos participantes da pesquisa.
Para que sejam entrevistadas, as pessoas devem responder afirmativamente a um
dos pontos a seguir. Sera priorizada a diversidade de perfis. Sao eles:

a) Costuma gastar mais do que ganha e ter contas extras para pagar?

b) Gasta dentro do limite do seu salario e ndo possui reserva financeira?

c) Gastam dentro do seu salario e possui reserva financeira?

d) Gastam menos do que recebe e estd montando um fundo de reserva?

Dentro desta revisao, considera-se o item “a” como uma pessoa endividada e os

itens “b”, “c” e “d” como nao endividados.
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APENDICE B - ROTEIRO DE ENTREVISTA

Vale salientar que se trata de um roteiro preliminar, a ser revisto e testado em
entrevistas-piloto.

Identificacao e perfil do entrevistado

» Perfil de Consumo (Conforme o Anexo A)

* Sexo:
* |dade:
Inicio

» Apresentagado da pesquisadora e do(a) entrevistado(a)
» Explicar os objetivos da entrevista, salientando que ndo existem respostas
certas ou erradas. O objetivo é conhecer a forma com que as pessoas vivem e

relacionam-se com o dinheiro.

Aquecimento
* Descreva um dia comum em sua semana.

« Como sao, geralmente, os teus finais de semana?

Bem-estar

Satisfacdo com a vida
» Como sao os teus planos para o futuro?
« Como percebes as contribuicdes das finangcas para tua satisfacdo pessoal,
levando em consideragao os projetos futuros?
« Como a organizacao de suas financas estao relacionadas (ou ndo) a eles?
» Existe algum tipo de produto, servigo, aplicativo ou qualquer outro recurso que

auxilie vocé a organizar suas finangas? Quais? Como?
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Emocgoées positivas e negativas
» Como vocé se sente em relagdo a suas financas, de acordo com as palavras

do circulo que vou mostrar agora (Costa, Scaletsky e Tonetto, 2013)?

» Explorar causas possiveis de todas e cada uma das emocoes positivas e

negativas apontadas.

a) Caso a pessoa relate emoc¢coes negativas, perguntar: Existe algo que vocé
faca para lidar com essas emogoes?
o Explorar possiveis relacées com artefatos.
o As questbes sao repetidas para cada emocao relatada.

b) Caso a pessoa relate emogoes positivas: O que vocé diria auxiliar para que
vocé tenha essas emogdes positivas em relagdo a suas finangas?
o Explorar possiveis relacées com artefatos.
o As questbes sao repetidas para cada emocao relatada.

Agradecer e encerrar a entrevista.
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ANEXO A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

A pesquisadora Clarissa Prates Brocca esta realizando uma pesquisa que tem
como objetivo principal descobrir como o design pode auxiliar no bem-estar subjetivo
por intermédio das financas pessoais. A pesquisa € intitulada Contribuicées do design
para o bem-estar subjetivo por meio das finangas pessoais e € fruto de um trabalho
académico de nivel mestrado, realizado no PPG de Design da Universidade do Vale
do Rio Dos Sinos — UNISINOS — orientado pelo Prof. Dr. Leandro Miletto Tonetto.

Por meio deste documento, esta sendo solicitando a sua autorizacdo para
realizacdo nessa pesquisa. Tal estudo prevé a participacao adultos de ambos os
Sexos que sejam economicamente ativos. A atividade a ser desenvolvida é a
realizacdo de uma entrevista individual, a ser gravada para posterior transcricdo e
andlise.

Nao sao conhecidos riscos pela participacdo na pesquisa. O maior desconforto
para vocé sera o tempo que vocé devera dispor para a realizacdo da pesquisa; ela
nao causa nenhuma interferéncia negativa em relacdo a vocé. Sua participacdo nao
trara nenhum beneficio pessoal direto a vocé. Entretanto, vocé colaborara para que
sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca da contribuicdo e
desenvolvimento do bem-estar subjetivo as finangas pessoais.

Salienta-se também, que a sua participacdo nesse estudo é completamente
voluntaria e que vocé podera desistir a qualqguer momento, sem que isso acarrete
nenhum tipo de consequéncia. Os dados obtidos serdo confidenciais e colocados
anonimamente a disposicao da pesquisadora responsavel, conforme previsto em lei.
Este termo sera assinado em duas vias, ficando uma em seu poder e outra com a
pesquisadora.

Eu
fui informado(a) sobre os objetivos especificados acima, de forma clara e detalhada.
Recebi informacdes especificas sobre o procedimento do qual participarei. Todas as
minhas duvidas foram respondidas com clareza e sei que poderei solicitar novos
esclarecimentos, a qualquer momento, através do telefone (51) 99901.8694, com a
pesquisadora responsavel. Estou ciente de que terei a liberdade de retirar o
consentimento de minha participacao na pesquisa, caso considere necessario. Fui
certificado(a) de que as informacdes por mim fornecidas terao carater confidencial.

Porto Alegre, de de

Clarissa Prates Brocca
Pesquisadora Responsavel

Assinatura do(a) Participante



