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RESUMO

O seguinte relatério técnico analisou o design de interface e usabilidade aplicados
no aplicativo Nubank. Inicialmente, foram contextualizadas questbes sobre a
Tecnologia de Informacédo e Comunicacgao (TIC), os smartphones e a sociedade em
rede de Castells e sobre o Design de Interface e Usabilidade citando Jesse James
Garret. Para a construgdo da analise, foi utilizada como metodologia a analise
heuristica de Nielsen “Consisténcia de Padrdes”. Apds sua conclusdo, foram
identificados pontos a serem melhorados em elementos graficos utilizados e, a titulo

de sugestao, suas possiveis solugdes.

Palavras-chave: Design de interface e usabilidade; smartphones; Nubank; analise
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SANTOS, H. C. M. Heuristic analysis of interface design and usability applied in
the Nubank application: a case study on the Nubank application
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ABSTRACT

The following technical report analyzed the interface design and usability applied to
the Nubank application. Initially, questions about Information and Communication
Technology (ICT), smartphones and Castells' network society and Interface Design
and Usability were contextualized, citing Jesse James Garret. To construct the
analysis, Nielsen’s “Consistency of Patterns” heuristic analysis was used as a
methodology. After its completion, points to be improved in the graphic elements

used and, as a suggestion, possible solutions were identified.

Keywords: Interface design and usability; smartphones; Nubank; heuristic analysis;
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1 INTRODUGAO

O desenvolvimento das Tecnologias da Informacédo e Comunicacéao (TIC)
e da Internet — incluindo a web — permitiu que mudancas transcorressem no que se
refere a criagdo, planejamento, desenvolvimento, compartilhamento e acesso da
informagéo. Os impactos sucedidos por essas tecnologias sucedem no aumento do
fluxo de conteudos da mesma por meio de diferentes agentes virtuais através da
comunicacgao que transcende além do convencional, mas também o virtual.

Com a chegada da World Wide Web (WWW) na década de 90, tornou-se
possivel a disponibilizagdo de conteudos através de multiplas linguagens visuais,
sonoras, textuais e videos que, em muitas situagdes, encontram-se convergentes.
(Jorente, 2012) Ja os hiperlinks, outro recurso da web, possibilitam a comunicagao
de uma parte a outra, facilitam o transporte, roteamento e maneiras de aplicagao da
mesma por toda a rede (Berness-Lee 2007).

A partir desses eventos origina-se a chamada sociedade em rede, onde
Castells (2003) a define como a interagdo do paradigma da nova tecnologia com a
organizagado social envolvendo economia, politica e cultura. Suas transformacdes
sao rapidas e constantes, impactando de forma direta na relagdo com a informacao
(RIBEIRO, 2010) e contribui na criagcdo e ampliacdo de novas possibilidades no que
diz respeito a reflexdo e exploracao da informacao (JORENTE, 2012).

A sociedade em rede se torna mais visivel quando as transformacdes
tecnolégicas modificam o contexto social. Quanto maior o consumo da internet,
maior € o envolvimento de seus utilizadores entre si. Os dispositivos e recursos que
permitem a comunicagcao sem fios - wireless - também contribui para isso, uma vez
que as pessoas integram as tecnologias disponiveis no seu dia a dia, adaptando-as
de acordo com as suas necessidades (Castells, 2003).

Lemos (2005) define os aparelhos de celulares como “teletudo”, onde é
possivel realizar compras online, assistir tv, reproduzir musicas, interagir com amigos
e até mesmo pagar contas. O desenvolvimento dessa tecnologia sem fio contribui
para o advento de uma “cidade desplugada” (untethered city) ou, em outras
palavras, um centro urbano com pontos de acesso sem fio (Wireless) que transmuta
0 conceito de sociabilidade entre usuarios e no que diz respeito sobre a apropriagao
de espacos publicos e de fluxo da populagdo. A conectividade deixou de estar

somente em lugares fixos como escritorios e residéncias, ela emerge em espacgos
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urbanos publicos, cafés, restaurantes, bares, onde o usuario n&o precisa buscar por
redes de acesso pois a mesma é levada até ele (Townsend, 2003).

O resultado € uma conexdao mével que aproxima o homem do sentimento
de onipresenca, traz novos meios de se comunicar e consumir a informacao e
mantém o processo de democratizagdo do acesso (Lemos, 2005).

Nesse sentido, a necessidade de aprimorar o desempenho de aplicativos
e torna-los usaveis da-se a partir de estudos e aplicagdes da area de Ul design,
cujo foco esta no desenvolvimento de interfaces que proporcionam melhorias no que
tange a usabilidade e acessibilidade por usuarios através de feedbacks de
problemas relacionados a estética, aprendizagem e desempenho dos mesmos.

Tal importancia da técnica nos dias atuais se deve ao cotidiano da
sociedade contemporanea, uma vez que o avancgo das tecnologias sem fio alteraram
o comportamento das pessoas no que diz respeito a forma de se relacionar, seja
presencialmente ou virtualmente. Sendo assim, a interatividade e proximidade dos
usuarios para com as tecnologias ainda sao desafiadoras, uma vez que o progresso
tecnoldgico que ocorre de forma constante e avangada forga toda uma populagao a
se atualizar constantemente para que suas necessidades e obrigagbes sejam

cumpridas de forma otimizada e modernizada.

1.1 OBJETO

O aplicativo digital bancario Nubank .

1.2 PROBLEMA

Os grandes avangos tecnolégicos e suas constantes evolugdes no
cenario atual permitem que seres humanos integrem as tecnologias em suas vidas
com a finalidade de promover maior acesso a informagdo, conhecimento e
atividades pessoais. As conectividades que antes eram encontradas em lugares
como casas ou escritérios passaram a ser disponibilizadas em diversos lugares,
originando uma sociedade conectada em tempo integral.

No anseio de possibilitar a busca por solugdes rapidas e online e, ao
mesmo tempo, acompanhar mudancgas desse cenario, agéncias bancarias passaram

a oferecer aplicativos que, antes, eram possiveis somente no atendimento
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presencial, de forma digital e atendimento robotizado em caso de duvidas. Para
tornar possivel o acesso a apps, questdes de usabilidade e acessibilidade passaram
a ser discutidas e se tornaram fundamentais para o desenvolvimento. Dessa forma,
utiliza-se a Design de Interface e Usabilidade como forma de entender as
necessidades de usuarios e transformar seus receios, medos e insegurangas em
solugdes, resultando em interfaces intuitivas e satisfacao na experiéncia de uso.

Sendo assim, o presente relatério técnico tem como proposta responder
ao seguinte questionamento: Como a design de interface e de usabilidade foram
aplicados no aplicativo Nubank tendo como perspectiva de analise a heuristica de
Nielsen (1990]?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivos Gerais

Contextualizar a aplicacdo do design de interface e usabilidade no

aplicativo bancério digital Nubank como base na heuristica de Nielsen (1990).
1.3.2 Objetivos Especificos

e Contextualizar o comportamento de usuarios de forma em relagcao as
tecnologias de dispositivos moveis;

e Contextualizar sobre os dispositivos méveis e sua acessibilidade;

e Analisar o aplicativo Nubank no que diz respeito as técnicas de design
de interface e usabilidade aplicadas através da heuristica de Nielsen
(1990);

e Relatorio de apontamentos obtidos através da analise heuristica: como
o aplicativo foi desenvolvido, seus acertos e possiveis apontamentos

sugestivos de melhorias;

1.4 JUSTIFICATIVA

Justifica-se o desenvolvimento deste projeto por ter tratado de questdes
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relacionadas ao Design de Interface e Usabilidade quando utilizado na criagdo de
aplicativos bancarios, seu impacto no usuario final no que diz respeito ao acesso das
funcdes disponiveis na aplicagdo e como beneficia a empresa no que tange a

experiéncia e sentimento do usuario.

No contexto académico, contribuiu para o Ambiente Midiatico e
Tecnoldgico, proporcionando reflexdes e discussdes acerca da area do design no

planejamento, desenvolvimento e execugcdo em aplicagdes mobile.

Evidenciou a importancia do estudo quando se fala de incluséo digital,
uma vez que um aplicativo desenvolvido pensando em uma interface de facil
compreensao e manuseio possibilita que mais usuarios aderem aos servigos digitais,

beneficiando também as grandes empresas bancarias.

No ambiente social, o estudo colaborou para a formagao de analise critica
sobre o comportamento de usuarios, ressalta a importancia de compreender quais
sdo os habitos relacionados ao consumo de aparelhos moveis, aplicativos de
bancos, como enxergam as evolugdes tecnoldgicas, suas influéncias na vida

pessoal e profissional.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 USO DE DISPOSITIVOS MOVEIS NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

No contexto atual, os smartphones (telefones inteligentes na tradugao
livre para o portugués brasileiro) sdo compostos de tecnologia avangada de
hardware e softwares disponiveis no mercado, promovendo mudangas
consideraveis no que diz respeito ao compartilhamento de informacéao de um usuario
para outro, bem como seu fluxo.

Tal avango tecnoldégico é constatado desde o surgimento do primeiro
aparelho desenvolvido pela Apple em 2007 e, posteriormente, o langamento do
sistema operacional em cdédigo aberto, Android, em 2008. Ambas as tecnologias
transcorreram por significativas mudangas nos ultimos anos — o mercado de
smartphone é o que mais se reinventa — o que as torna diferentes e apresentam
particularidades que envolvam a atencao de consumidores de acordo com suas
necessidades e preferéncias (Miller, 2012).

Ja Torres (2009), classifica os smartphones como uma midia inserida em
um conjunto de tecnologias com capacidade de convergéncia e, unificados a
tecnologia de internet movel, origina um novo mundo para a comunicagdo movel
onde o acesso a Internet se faz evidente. No Brasil, 79,3% das pessoas possuem
smartphone para uso pessoal, sendo a regido centro-oeste a com maior numero de
usuarios (87,3%), seguida respectivamente das regides sul (86,3%) e sudeste
(85,2%) (IBGE, 2018).

O que torna os smartphones populares no atual contexto tecnoldgico e
social € o acesso a diversas funcionalidades disponiveis para a realizacdo de tarefas
no ambito profissional e pessoal, como, por exemplo, movimentacdes bancarias. As
ferramentas se tornaram acessiveis gragcas ao desenvolvimento de aplicativos —
apps — disponiveis para dispositivos moveis. Segundo a Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilio (IBGE 2016), 94,6% dos internautas preferem usar os
celulares e aplicativos para tarefas pessoais. Entre idosos, 0 consumo é menor, uma
vez que sO 24,7% acessaram a internet, recurso necessario para o funcionamento

de aplicativos.
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2.2 SOBRE A EXPERIENCIA DO USUARIO E O QUE A ENVOLVE

Unger e Chandler (2010) evidenciam que o design de experiéncia do
usuario cria e sincroniza elementos que, aplicados juntos, impactam na experiéncia
do usuario, influenciando suas percepg¢des e comportamentos. Tal pensamento
complementa o que Garrett (2010) destaca que a experiéncia ndo esta resumida em
como aparelhos funcionam internamente, mas sim externamente onde o usuario tem
contato direto.

E garantido que o usuario consiga utilizar um produto que possua
elementos que, unificados, sejam uteis de acordo com a sua fungao para que todo o
produto sendo utilizado faga sentido. Por isso, Garrett (2010) ressalta que a
experiéncia do usuario € pautada no contexto do produto desenvolvido e nao
somente em particularidades como a estética.

Tal afirmacao pode ser complementada com o pensamento de Lowdermilk
(2013), quando afirma que os usuarios tém como expectativa uma experiéncia que
marque a interagdo com o produto escolhido que esta auxiliando no cumprimento de
seus objetivos, uma vez que sao poucas as aplicagdes que tornam esses momentos
prazerosos.

Em se tratando de aplicativos digitais, Garrett (2010) explica que para
alcancar o objetivo de experiéncia do usuario, € necessario desmembrar o projeto
em plano, onde cada um deles possui etapas que devem ser analisadas e
planejadas. Sao eles: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. Confira

na Figura 1:
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Figura 1 - Elementos do Design de Experiéncia do Usuario

Os Elementos da Experiéncia do Usuario

(de Jesse James Garrett)
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Faherhaus QAOFRA

Fonte: Faberhaus (2011)

Para a construcdo da analise deste relatério foram levados em
consideragao os planos “estrutura” e “esqueleto”, pois possuem os elementos como
base para analisar as telas do aplicativo selecionadas: 1) design de interagdo, que
descreve como o usuario se comporta e, baseado nessa observagao, desenvolve
um sistema que responda a tal comportamento; 2) arquitetura da informagéao, que
identifica, organiza e define o grau de importancia dos conteudos que serao
utilizados dentro da aplicagdo desenvolvida e como serdo utilizados; 3) design de
interface, que desenvolve, organiza e distribui os elementos graficos para facilitar a
navegacao; 4) design da informacgéo cuja fungao é apresentar a informagao de forma
que chame atencido do usuario e faca com que o mesmo tenha uma experiéncia

fluida ao navegar pelo aplicativo.
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2.3 METODOS DE AVALIACAO DA USABILIDADE E SUA IMPORTANCIA

A avaliagcédo de usabilidade é de suma importancia no desenvolvimento de
softwares e aplicativos voltados a dispositivos moveis ou quaisquer outros
aplicativos tecnolégicos cuja exigéncia parte da interagdo homem-computador. Dias
(2003), elucida que a avaliagao deve aferir o desempenho - ou seja, sua eficacia e
eficiéncia - da tecnologia desenvolvida, identificando o nivel de satisfagao do usuario
e possiveis problemas que comprometem o desempenho de atividades especificas
ou aplicadas em um determinado contexto da agao.

Tal avaliagao possui métodos que podem ser aplicados em trés diferentes
grupos distintos:

1) métodos de teste com usuarios: os usuarios participam de forma
direta da avaliacdo e tém suas observacdes arquivadas em relatérios produzidos
através de entrevistas ou questionarios aplicados pela equipe responsavel (DIAS,
2003);

2) métodos baseados em modelos: onde as observagdes sao obtidas a
partir dos modelos de interfaces adotados (Dias, 2003);

3) métodos de inspecgdo: envolvem a avaliagdo heuristica, onde a
usabilidade é aferida através de especialistas em softwares, desenvolvedores de
interfaces ou usuarios com conhecimentos especificos (Molich 1990; Nielsen 1995).

Nielsen (1990), define a avaliagdo heuristica como um exame avaliatorio
executado por profissionais cujo objetivo € inspecionar, apontar e desenvolver a
analise garantindo que a interface desenvolvida esteja enquadrada nos principios
basicos da usabilidade, definidos assim como heuristicas. Sua execucao pode ser
ministrada por um unico avaliador, porém recomenda-se que o processo tenha mais
avaliadores para garantir maior eficiéncia. Os usuarios devem fazer suas avaliagdes
de forma avulsa para que suas opinides e observagdes ndo sofram influéncias
oriundas de outros avaliadores.

Todo o processo leva em torno de duas horas para ser executado, porém,
recomenda-se que seja realizado em duas etapas: no primeiro momento, o avaliador
deve priorizar o funcionamento geral do dispositivo e, posteriormente em sua
segunda avaliagao, focar em pontos especificos (NIELSEN, 1990).

Como parte da analise em cada heuristica, classificamos os problemas

identificados dentro de trés grupos distintos: 1) barreiras (neste caso, o usuario nao
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consegue superar o problema identificado; 2) obstaculos (problemas séao
identificados, o usuario aprende como enfrenta-los, porém o processo torna-se
dificultoso; 3) ruidos (considerados problemas de menor impacto, uma vez que o
desempenho do usuario é diminuido, porém, de forma menos significativa (DIAS,
2003).

Abaixo, constam-se as heuristicas definidas por Nielsen (1990), tradugao
nossa):

+ Visibilidade do estado do sistema: o sistema mantém os usuarios
informados sobre o que esta acontecendo em cada momento através de feedbacks
apropriados em tempos razoaveis.

» Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema fala
com o usuario utilizando a mesma linguagem com palavras, frases e conceitos que
sejam familiares para o mesmo e nao termos técnicos. As informagdes devem seguir
uma ordem légica e natural.

 Liberdade e controle por parte do usuario: é frequente o usuario
escolher fungdes do sistema por engano e, por isso, deve ser mostrada uma saida
de emergéncia sinalizada para que o mesmo consiga sair de estdo sem dialogos
extensos. Ou seja, desfazer e refazer agdes deve ser um processo facil.

+ Consisténcia e padroes: determinadas convengdes devem ser
realizadas para que o usuario nao precise se perguntar se palavras, situagdes ou
acgdes significam a mesma coisa.

* Prevencgao de erros: é preferivel ter um design que ndo ocasione
problemas. O sistema nao deve haver falhas e para isso deve eliminar suas causas
ou apresentar ao usuario opgdes de confirmagao antes do mesmo executar alguma
acao.

* Reconhecimento preferivel a memorizagao: o sistema deve conter
a menor quantidade de informagao possivel para que o usuario ndo precise lembrar
de utiliza-la. Tudo o que for feito - agdes, objetos e opcdes - deve ser visivel. As
instrugdes de uso do sistema devem ser visiveis e facilmente recuperaveis cada vez
que se fizer necessario.

* Flexibilidade e eficiéncia de uso: aceleradores agilizam a interagao
para 0 usuario experiente, mas também auxiliam o usuario inexperiente, sendo
assim, atende aos dois perfis de utilizadores.

* Design estético e minimalista: o dialogo para o usuario ndo deve
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conter informagdes extras, apenas o0 necessario para que nao haja conflito com
outras informacgdes de carater relevantes, evitando a sua visibilidade.

* Recuperar dos erros: as mensagens de erro devem ser emitidas em
linguagem compreensivel (sem cddigos) de forma precisa e indicando o problema
em questao e suporte sugerido.

» Suporte e documentagao: prefere-se que o usuario use o sistema
sem nenhum tipo de documentagdo, porém, se necessario, essas informagdes
devem ter seu conteudo reduzido, de facil localizacdo e focar na tarefa a ser

realizada.
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3 METODOLOGIA

Para a realizacdo da avaliacdo das telas selecionadas, foi utilizada a
heuristica de consisténcia de padrodes.

Cada avaliacédo foi construida dentro de trés grupos distintos de
problemas: barreiras, obstaculos e ruidos. A fim de medir o grau de efeito na
navegacgéo, cada problema possui (3) niveis: baixo, médio e grave bem como sua
respectiva solugao emitida em forma de sugestao.

Também fizeram parte da avaliacdo quesitos do design adotado no
aplicativo como: icones utilizados, distribuicdo dos elementos gréaficos, tipografia e
tamanhos de fonte.

Tal analise heuristica permitiu que fosse possivel identificar padrées no
desenvolvimento grafico do aplicativo e identificar os pontos positivos no layout, bem
como os pontos negativos e inconsisténcias na sua construgado e possam provocar
duvidas, questionamentos e/ou dificuldades de navegagao e compreensao.

Neste projeto, o objeto de estudo sera o aplicativo bancario Nubank por
duas razdes: 1) por escolha pessoal do autor, que possui familiaridade e experiéncia
em seu uso, tornando facil o processo de fomentagédo de analise e apontamentos; 2)
o aplicativo pertence a um dos bancos mais utilizado atualmente, sendo assim, o
estudo pode ser demonstrado para usuérios e estudantes da area (ECONOMICO,
2023).

Sendo o objeto de estudo desta pesquisa um aplicativo bancario,
utilizou-se a Analise de Conteudo Iconografico' para observar e redigir as
observacdes acerca dos elementos graficos utilizados na ilustracdo de funcbes e
informagdes contidas.

Ja em relacdao a analise do aplicativo - app -, ressalta-se sua extensio
levando em consideragao suas fungdes e produtos oferecidos. Sendo assim, para
tornar o estudo de caso coeso, compacto e evitar repeticbes em analises, foram

selecionadas X telas para analise conforme ilustra o Quadro 1.

" Na area da computagéo, a iconografia é a analise, selegdo, posicionamento e estudo das imagens
presentes ou que serao inseridas em um programa ou dispositivo, seja fisico ou digital. O estudo
iconografico faz toda a analise dos elementos graficos, por exemplo, numa tela de um aplicativo.
ICONOGRAFIA, 2023.
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Quadro 1 - Telas do aplicativo analisadas

Tela 1 Perfil e opgoes

Tela 2 Tela inicial - Principais funcionalidades
Tela 3 Area Pix

Tela 4 Pagamento

Tela 5 Depésito

Tela 6 Conta - Opgdes Primarias

Tela 7 Historico

Tela 8 Rendimento Mensal

Fonte: elaborado pelo autor.

Importante ressaltar que a analise do aplicativo bancario foi realizada no
ano de 2023, periodo em que o projeto estava em desenvolvimento. Sendo assim,
deve-se levar em consideragdo que qualquer mudanga no aplicativo, seja de origem
sistémica ou relacionada ao design de interface apds este ano, ocorrera, visto que
se faz necessaria a revisao, desenvolvimento e aplicagdo de novas atualizacdes de

melhorias para melhor experiéncia do usuario.
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4 ANALISES E DISCUSSAO DA INTERFACE

O Nubank é uma empresa fundada em maio de 2013 pelo colombiano
David Veléz, o americano Edward Wible e a brasileira Cristina Junqueira. Deu inicio
a suas atividades em Sdo Paulo como uma startup cujo foco era resolver problemas
relacionados a finangas pessoais através da tecnologia, sendo assim, considerada
uma fintech (financial technology - tecnologia financeira) (NUBANK, 2018).

Operando no Brasil, Coldbmbia e México e totalizando 38 milhdes de
clientes, tornou-se uma das maiores instituigcdes financeiras digitais do mundo com o
proposito de revolucionar o sistema bancario tradicional e seus sistemas lentos,
burocraticos e taxas abusivas através do design e tecnologia, trazendo a liberdade
financeira para o usuario (NUBANK, 2018).

No primeiro trimestre deste ano, a fintech registrou um lucro liquido de
R$142 milhdes, equivalente a 145% comparado ao Ultimo quarto trimestre
(ECONOMICO, 2023). Atualmente, seu valor de mercado é de R$32,1 bilhdes de
reais, uma alta de agbes de quase 92%, superando grande parte dos bancos
tradicionais brasileiros como Bradesco (R$31,9 bilhdes), Banco do Brasil (R$25,88
bilhdes) e Santander (R$22,23 bilhées) (ECONOMICO, 2023).

Para ter acesso a plataforma completa de produtos e seus beneficios, foi
desenvolvido o aplicativo Nubank. Através dele, o usuario pode realizar transacoes
financeiras e obter a solucdo de problemas na palma da mao de forma otimizada,
em qualquer lugar que esteja utilizando sinal de Wi-Fi ou tecnologia 4G rapidamente

como mostra as figuras abaixo:
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Figura 2 - Tela “Perfil e opgdes”

Agéncia «Conta
Banco « Nu Pagamentos S.A. - Instituicao de
Pagamento

® Meajuda >
2 Meus Dados >
[Z] informe de rendimentos >
X Configurar app >
O seguranca >
® Configurar chaves Pix >
f Pedir conta PJ >
0 Notificagdes | >
L=l Configurar conta >

Fonte: Printscreen elaborado pelo autor

Ao clicar no icone de persona no canto superior esquerdo, o0 usuario &
direcionado para a tela de menu contendo opgdes de configuragdes do aplicativo, da
sua conta bancaria e de seus dados pessoais. Em relagdo aos icones de cada
opcao, sao efetivos em sua funcdo de representatividade uma vez que sao
facilmente perceptiveis e reconhecidos.

No topo, temos as informacdes mais importantes para o usuario: dados
da conta bancaria e, logo em seguida, a op¢ao de ajuda. No que diz respeito a
arquitetura da informacao, as opgdes foram assertivas, uma vez que o usuario deve
procurar as configuragdes para tratar de questdes bancarias ou procurar outro dado
que nao tenha decorado anteriormente. As configuragées de conta, ou seja, as do
aplicativo, devem ficar por ultimo, ja que ndo ha motivos para o usuario estar
alterando suas informacdes pessoais com frequéncia.

Ruido 1.0: as setas dispostas na frente de cada opg¢do ndo possuem
funcdo especifica a ndo ser decorativa no layout. Nao atrapalham a navegagéo do
usuario, mas pode induzi-lo a arrastar a opgao para o lado direito da tela ao invés de

clicar em cima no primeiro momento, uma vez que € comum alguns aplicativos
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serem configurados desta forma. Este icone indicativo de dire¢do pode ser
substituido por outro elemento abstrato (ou seja, que ndo possua significado ou
representatividade) caso sua funcao seja apenas estética e nao funcional. Nivel do

problema: leve.

Figura 3 - Tela “Inicial e Principais Funcionalidades”

Conta >

R$ 0,00

& wm 9 m m 8

Area Pix Pegar

emprestad

Pagar  Transferir Depositar

O Meus cartoes

Conta

R$ 0,00

8] @ Q0 @

Recarga  Cobrar

de celular

Doagédo Transferir
Internac.

() Meuscartdes

Investir

Salve seu
burocraci

Salve seu
burocraci

Conhega a conta PJ: pratica e
livre de burocracia para se...

Conhega a conta PJ: pratica e
livre de burocracia para se...

Cartéo de crédito > Cartao de crédito >

Fatura atual Fatura atual

R$ RS

Limite disponivel de R$ 2.855,38 Limite disponivel de R$ 2.855,38

Parcelar compras Parcelar compras

Fonte: Printscreen elaborado pelo autor

Ao realizar o login, o usuario € direcionado para a tela inicial. Temos como
padrdao de layout a seguinte ordem: 1) topo: nome do usuario, saldo da conta e
menu com as principais opg¢des; 2) miolo: cartdbes do usuario, botdes de
call-to-action - CTA - direcionado para outros servicos oferecidos e, por fim, a
sessdo de cartdo de crédito informando o valor da fatura. No quesito arquitetura da
informacéao, foram disponibilizadas as opc¢bdes de forma correta de acordo com a
prioridade do usuario. Imaginando a ordem de uso do aplicativo, o usuario faz o login
e tem acesso a principal informagédo (saldo na conta) no topo, logo abaixo as
funcdes disponiveis no menu e, por ultimo, a fatura do cartdo. Trés sessdes
importantes e que s&o as mais utilizadas no dia a dia.

Os icones do menu possuem o mesmo tamanho, diagramagao e
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espacamento entre si, criando harmonizagdo no layout e tornando clara sua
compreensao.

A fonte possui tamanho razoavelmente pequeno (que pode variar de
acordo com o aparelho em que o aplicativo esteja instalado, o tamanho da tela, sua
resolugdo etc.), e estdo em negrito para se destacar e ser legivel, facilitando a
compreensao da escrita.

Ruido 1.1: no canto superior direito ha um icone em formato de olho, sua
fungdo é tornar visivel ou invisivel o valor do saldo bancario. Caso o usuario nao
esteja 100% atento ao que acontece durante a execugao da fungéo, ha possibilidade
de ndo perceber, no primeiro momento, seu funcionamento. Isso porque, ocorre
outra acao relacionada diretamente com o icone. Percebendo que nada acontece,
ira clicar novamente para entender seu funcionamento ou, segundos depois, dar-se
conta de que o saldo foi ocultado. Sua navegacdo nao é prejudicada, mas a
interatividade é comprometida de forma leve. Nivel do problema: leve.

Ruido 1.2: ao perceber a seta localizada a frente do valor do saldo
bancario, o usuario pode ser influenciado a arrastar para o lado direito sob o
pensamento de que tera acesso a outras informacdes. A seta ndo possui nenhuma
funcdo de usabilidade, somente estética. Isso porque ao tentar arrasta-la, nada
acontece, sendo assim, ira clicar em cima do valor e sera guiado para a tela de
saldo na conta. Como sugestao, pode ser substituida por outro elemento abstrato ou

até mesmo ser retirada. Nivel de problema: leve.
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Figura 4 - Tela “Area Pix”

X ®

Area Pix
Envie e receba pagamentos a qualquer
hora e dia da semana, sem pagar nada

por isso.
Enviar
= = gy
Transferir Pix Copiae Cola Ler QR code
Receber
@ Y
Cobrar Depositar

Registrar ou trazer chaves
Registre uma nova chave ou faga uma >
portabilidade para o Nubank.

Configurar Pix
Gerencie seu limite diario de transferéncias ou >
suas chaves Pix.

Fonte: Printscreen elaborado pelo autor

Ao clicar na area pix, 0 usuario é redirecionado para a tela com as
principais opgdes, cuja disposicdo se mantém no mesmo padrao das tela inicial,
gerando uniformidade na composigdo do layout e mantendo a estética clean, ou
seja, sem excesso de elementos graficos.

No quesito arquitetura da informagao, consta uma breve explicagao sobre
a funcdo, tornando a experiéncia do usuario mais satisfatoria, uma vez que as
principais duvidas (como formas de envio e taxa) ja estdo esclarecidas, evitando,
assim, atendimento de suporte no primeiro momento.

Os icones mantém a estética clean (neste caso, os icones sao simples e
de facil identificagdo), possuem tamanho médio e com o mesmo espagamento entre
si, assim como os da tela inicial.

Apesar das setas estarem presentes a frente das opgdes “Registrar ou
trazer chaves” e “Configurar Pix”, o usuario n&o ira arrasta-las para ao lado uma vez
que ja teve o momento de experiéncia com as setas localizadas na tela inicial e

espera-se que nao repita 0 mesmo gesto em outras areas do aplicativo.
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N&ao foram encontrados ruidos, barreiras ou obstaculos.

Figura 5 - Tela “Pagamento”

X

Estas sdo suas opgoes
de pagamento

® Pagar com Pix

o Pagar fatura do cartao
Ge \ 00U pague

. Pagar boleto
Js¢

Fonte: Printscreen elaborado pelo autor

O usuario é direcionado para esta tela ao clicar em “pagar” na tela inicial.
No quesito arquitetura da informagdo, a opcédo “Pagar com Pix” é a primeira,
provavelmente para incentivar o uso da funcionalidade. O usuario pode n&o adota-la
no primeiro momento, porém, ao efetuar o pagamento sempre a vera como primeira
opc¢ao e assim, ha possibilidade de usa-la num futuro préximo.

Sobre os icones, refletem a fungédo que ilustram, n&o gerando duvidas ou
questionamentos a respeito da sua compreensdo e estdo alinhados de forma
centralizada ao titulo da opg¢éao e sua breve explicagao logo abaixo.

Nota-se, também, que o layout possui mais elementos de escrita com a
intuicdo de explicitar como funcionam as fung¢des, uma vez que o usuario ndo deve
chegar a esta etapa de uso do aplicativo com duvidas a respeito dos processos.

Nao foram encontrados ruidos, barreiras ou obstaculos.
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Figura 6 - Tela “Depésito”

X

Como vocé quer
depositar na sua conta
do Nubank?

Receber na hora em qualquer dia,
& sem custo

Gere um codigo Pix, com ou sem chave,
para copiar e colar no seu banco.

- Receber em até 3 dias, sem custo N

Gere um boleto de deposito.

Copiar dados da conta

LTJ Usar os dados da sua conta para >
transferir usando Pix, TED e DOC.

Receber salario, sem custo

O salario cai no mesmo dia em que é >
depositado onde vocé tem conta.

o]

Fonte: Printscreen elaborado pelo autor

No quesito arquitetura da informacao, acredita-se que foi priorizada a
opcao “Receber na hora em qualquer dia, sem custo” para incentivar o uso do
aplicativo com maior frequéncia para esse tipo de transacéo.

Os icones também estdo no tamanho médio e centralizado com o nome
da opgado e sua explicagdo, mantendo assim o padrdo de layout da tela
“Pagamento”.

Também ¢é possivel constatar que ficou evidente a necessidade de
priorizar explicagdes das opgdes disponiveis para a realizagdo dos processos do
que a criagao e composi¢cao de elementos visuais.

Nao foram encontrados ruidos, barreiras ou obstaculos.
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Figura 7 - Tela “Conta Opgoes Primarias

< ® < ®

Saldo disponivel Saldo disponivel

R$ R$

o Dinheiro guardado > G Dinheiro guardado s
R$ R$
il Rendimento total da conta > Rendimento total da conta
+R$ 1,47 este més il 1 R$ 4,28 este més ’
= m (I :
= A8 O - -\ ® | m©
Tr::;rrisoe u Pagar Transferir Empcr)istim Ez: insferir  Empréstim Pedir Cobrar  Depositar
os Extrato
@ AtéR$12.500,00 disponiveis Até R$ 12.500,00 disponiveis
para emprestimo. @ para empréstimo.

Historico Historico
Q  Buscar Q  Buscar

Fonte: Printscreen elaborado pelo autor

O usuario é direcionado para esta tela ao clicar no valor do saldo de sua
conta bancaria. O topo é composto por: 1) valor do saldo da conta bancaria em
tamanho maior, destaque necessario por ser a informagao primaria que deve
aparecer para o usuario; 2) dinheiro guardado, o tamanho da fonte é menor, porém
legivel; 3) rendimento total da conta.

Abaixo temos o menu com as opg¢des e icones em circulos seguindo o
mesmo padrdo de layout da tela inicial do aplicativo apos a realizagédo do login.
Considerando a possivel ordem de usabilidade do aplicativo na tela em questao, os
elementos foram disponibilizados seguindo a légica dada: o usuario tem acesso as
principais informagdes sobre seu saldo em poupanga, em seguida encontra as

opgdes disponiveis para administrar o saldo e por ultimo o histérico de
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movimentagéo do dinheiro depositado.

Sobre a diagramacéao dos icones, dessa vez a disposi¢cao dos elementos
nao foram assertivas como na tela inicial. Como explicita a primeira figura ao lado
esquerdo, € possivel notar que parte do icone esta visivel, o que indica duas
possibilidades: erro de diagramacdo ou deixado propositalmente para indicar ao
usuario que ha mais opgoes a serem descobertas arrastando o menu para o lado
esquerdo. Esteticamente ndo segue o mesmo padrao da tela inicial e, acima de
tudo, € visualmente incbmodo. Porém, ressalta-se que a usabilidade em algumas
questdes sobressai o design estético.

Sobre as cores, além do padrdo roxo, branco, cinza e preto que é
utilizado em todo o aplicativo, temos a adigdo da cor verde. Neste caso, sinaliza o
rendimento positivo do saldo do usuario. Em se tratando de psicologia das cores, a
cor verde é utilizada na area de vendas/finangas para transmitir tranquilidade, paz e
rejuvenescimento, ou seja, transmitir sensagdes positivas para quem a vé (Thiel,
2019).

Ruido 1.1: no canto superior esquerdo localiza-se uma seta para a
esquerda. Sua fungado € direcionar o usuario para a pagina anterior. Tal indicativo de
usabilidade é comum em layouts de aplicativos, porém, neste caso em especifico,
torna-se confuso a medida que setas para a direita sdo utilizadas no restante do
layout como ja mencionado anteriormente, fazendo com que haja o questionamento
de qual é a fungao real das setas indicadas para a direita e se ha realmente uma

funcionalidade, mesmo que estética.
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Figura 8 - Tela “Histérico”

< ®
Historico
Q  Buscar
o3 Dinheiro guardado Ontem
R$ 19,61
Para disponivel a qualguer momento
Transferéncia enviada Ontem
KX
R$ 27,42
Pix
03 Dinheiro resgatado Ontem
R$ 20,00
03 Dinheiro resgatado Ontem
R$ 27,03
- Pagamento efetuado 04 JuL
R$ 1.050,00
o3 Dinheiro resgatado 04 JuL
R$ 1.050,00

Fonte: Printscreen elaborado pelo autor

Ao arrastar a tela do saldo bancario para baixo, o usuario acessa o
historico de movimentagdo monetaria. Importante destacar que, por ser uma area
onde ha numeros, ou seja, informagdes importantes, o usuario ndo deve sentir
dificuldade em interpreta-los. Sendo assim, uma maneira de organizar as
informagdes e identifica-las, foi desenvolvido um layout onde € possivel identificar o
significado de cada informacéao através das cores que Ihe foram escolhidas.

Como mencionado anteriormente nesta mesma analise, a cor verde é
utilizada como representagcdo da confianga, positividade etc. Ao se deparar com o
icone verde, o usuario ja tem a confirmacdo de que entrou dinheiro em sua conta,
independente do valor. Se observar de forma geral, torna-se relativamente facil a
compreensao da movimentagao bancaria e a experiéncia do usuario mais agradavel.

No quesito arquitetura da informacdo, o primeiro item que aparece ao
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topo é a barra de busca. Sua finalidade é facilitar a procura por uma movimentagao
especifica, resultando em uma experiéncia rapida, facilitadora e com otimizacéo de
tempo, ideal para quem precisa do acesso de forma agil.

Nao foram localizados ruidos, barreiras ou obstaculos.

Figura 9 - Tela “Rendimento Mensal”

X ®
Maio Junho m Agosto Set

Este més até 06 de julho

Seu dinheiro rendeu

R$ 1,47

Rendimentos brutos + R$ 2,20
Imposto de Renda - R$ 0,41
IOF -R$ 0,32
Saldo entre Entradas e Saidas

é -R$ 575,03

@ Entradas + R$ 543,00
(8) saidas - R$ 1.118,03

Disponivel + Dinheiro Guardado

Saldo de R$ 687,50 7
rendendo 13,15% ao ano

Ver mais informacdes >

Fonte: Printscreen elaborado pelo autor

Aqui o usuario tem acesso a uma ala mais detalhada de suas
movimentacdes monetarias de acordo com o més. Por conter muitas informacoes, o
layout € composto por mais cores cuja finalidade € guiar o usuario na compreensao
do que esta vendo.

No topo, temos os meses do ano em questdo como primeira informagao
relevante para o usuario. Como padrao, os dados apresentados sdo do més atual e
demarcado com um botdo roxo, assim o usuario se sente guiado e mais confiante
para interpretar os numeros apresentados e saber qual periodo representam.

Abaixo, temos a segunda informagao relevante, ou seja, o valor total de

rendimento naquele momento. A cor verde foi utilizada para destacar positivamente
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os rendimentos extras, resultando na compreensao imediata da informacéo e,
possivelmente em determinadas situacdes, direcionando a atencéo para o resultado
em destaque.

Na sequéncia temos os campos “Saldo entre entradas e saidas” e
“Disponivel + Dinheiro Guardado”, sendo este ultimo também tendo como destaque
o rendimento na cor verde para atrair a atencao do usuario que ira compreender
rapidamente a mensagem positiva de que seu dinheiro esta obtendo resultados ao
ser poupado.

Para a separacéo destas trés sessdes importantes, foi utilizada uma linha
cinza clara. Assim, exclui-se a possibilidade de, num primeiro momento, o usuario
sentir que tera dificuldade na compreensao dos dados apresentados uma vez que a
interpretacdo é facilitada devido a separacdo de linhas que geram quebra na
composicdo dos elementos, criando areas de respeito entre 0s mesmos,
transmitindo sensagao de organizagao e ordem.

Ruido 1.1: abaixo do saldo na sesséo “Disponivel + dinheiro guardado”
existe a mensagem “Verificar mais informagdes” que n&o estd delimitada por
sublinhado ou como link. Tal marcacao pode, em um determinado momento de
usabilidade, ndo levar o usuario a crer que seja um espacgo clicavel. O mesmo, ao
tentar descobrir sobre o0 que se trata, ira criar posteriormente. Sua navegacgéo nao é
impedida e tdo pouco prejudicada, porém, uma duvida simples como esta nao

deveria surgir durante o processo de navegagao.



38

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao redigir a andlise das telas, ndo foram detectadas violagdes
consideradas medianas ou graves que impedem de forma significativa a interagcéo
usuario-maquina. Entretanto, foram identificadas violagdes de grau leve capazes de
produzir questionamentos entre os usuarios finais durante a navegacédo pelo
aplicativo e que estdo diretamente relacionados a interagdo com o design. Tais
violagbes concentram-se nas telas: perfis e opgdes, principais funcionalidades e
conta: opcdes primarias.

Devido a sua aplicabilidade ndo estar ligada a nenhuma fungdo em
especifico, conclui-se que a utilizagdo de um elemento indicativo de dire¢do nao seja
a melhor opgéo para a funcionalidade estética. Espera-se que, nesse sentido, possa
haver uma pesquisa sobre como utilizar icones graficos abstratos que possam
representar de maneira efetiva a intengao estética no layout sem induzir o usuario a
tomar determinadas acbes que dificultem sua navegacdo, ainda que no primeiro
momento de contato com o produto.

Quanto a analise heuristica, consisténcia e padrdes, pode-se observar
que o aplicativo seguiu a risca ao padronizar suas telas de acordo com suas
respectivas fungdes. As telas “Principais Funcionalidades” e “Conta: funcgdes
primarias” possuem a mesma estrutura de elementos entre cabecgalho, miolo
estrutura final, fazendo com que o usuario final saiba como navegar sem grandes
dificuldades e como realizar as agbes desejadas de forma intuitiva, sendo este um
dos principais objetivos da usabilidade.

Ja as telas “Deposito” e “Area Pix”, ambas com estrutura formada
majoritariamente por textos e apenas icones de representatividade também atendem
as mesmas necessidades, uma vez que necessitam de maior compreensado do
usuario para entender o funcionamento de cada uma das opg¢des, retirando de foco a
questao visual.

No sentido geral, o aplicativo Nubank & conciso, tem sua identidade visual
trabalhada de forma coerente, seja na disposicédo dos elementos graficos como na
escolha de icones e distribuigdo arquiteténica do layout como um todo, resultando
numa maior confianga entre usuarios mais experientes com aplicativos. Como
sugestdo, espera-se que a startup realize estudos sobre a personalizagdo da area

inicial, resultando na maior liberdade para que o usuario tenha maior conforto para a
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realizacéo de suas atividades bancarias, resultando em uma navegacéo mais fluida,

assertiva e com menos impactos e duvidas a respeito de funcionalidades.
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