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Resumo: Este projeto tem como objetivo desenvolver um design de UI (User Interface) para o aplicativo Pitanga,
voltado para dispositivos vestiveis, como smartwatches e 6culos de realidade aumentada (AR). O aplicativo
permitira aos usuarios adicionarem e gerenciar cartdes de pagamento, além de visualizar e analisar seus gastos de
forma centralizada diretamente nos wearables. Diante do crescimento do mercado de dispositivos vestiveis e da
demanda por interfaces intuitivas, o projeto visa criar uma experiéncia de uso fluida e eficiente, facilitando a
interacdo com informagoes financeiras em tempo real. A abordagem adotada integra as heuristicas de usabilidade
e os principios de design centrado no usuario, com o propdsito de garantir que o Pitanga oferega conveniéncia,
seguranga e uma experiéncia otimizada para o gerenciamento financeiro através dos dispositivos vestiveis.

Palavras-chave: Usabilidade, dispositivos wearables, design de interface, heuristicas, Internet das Coisas (IoT),
analise qualitativa, feedback de usuarios, experiéncia do usuario, avaliacdo de usabilidade, tecnologias vestiveis.

Abstract: This project aims to develop a UI (user interface) design for the Pitanga app, focused on wearable
devices such as smartwatches and augmented reality (AR) glasses. The app will allow users to add and manage
payment cards, as well as view and analyze their expenses centrally, directly on the wearables. Given the growth
of the wearable device market and the demand for intuitive interfaces, the project seeks to create a smooth and
efficient user experience, facilitating interaction with real-time financial information. The approach integrates
usability heuristics and user-centered design principles, aiming to ensure that Pitanga offers convenience,
security, and an optimized experience for financial management through wearable devices.

Keywords: Usability, wearable devices, interface design, heuristics, Internet of Things (loT), qualitative analysis,
user feedback, user experience, usability evaluation, wearable technologies.

1. Introducio

A era atual ¢ amplamente reconhecida como pertencente a tecnologia, caracterizada
pela integrag¢do cada vez maior de dispositivos como 6culos de realidade aumentada e relogios
digitais na vida cotidiana. Itens anteriormente considerados futuristas e pertencentes ao dominio
da ficgdo cientifica tornaram-se facilmente acessiveis em lojas fisicas e online. Segundo dados
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da Canalys, o mercado de dispositivos vestiveis registrou um aumento de 6% em 2023, com
projecdes indicando um crescimento continuo para 2024. Esse cenario evidencia a existéncia
de um mercado dindmico, preparado para absorver inovagdes, com uma parcela significativa
de consumidores aguardando atualiza¢des para adquirir seu primeiro dispositivo.

Dada perspectiva reflete uma mudancga significativa no comportamento dos
consumidores, que cada vez mais buscam por dispositivos que ofere¢am praticidade,
conectividade e personalizagdo. Com o avango da tecnologia, a demanda por solugdes digitais
que atendam as necessidades cotidianas de forma eficiente e simplificada torna-se cada vez
mais evidente. Segundo Moore (2020), para alcancar a maioria inicial, € essencial oferecer um
"produto completo”, que va além da funcionalidade basica e atenda as expectativas pragmaticas
dos consumidores, garantindo confiabilidade, compatibilidade ¢ uma experiéncia fluida. Essa
abordagem destaca a necessidade de um design que ndo apenas acompanhe a evolucio dos
dispositivos, mas também proporcione interagdes naturais € sem fricgdes.

Com o acesso facilitado e um aumento da procura por dispositivos vestiveis, a questao
da usabilidade se torna cada vez mais crucial. Apesar do interesse dos consumidores em adotar
novas tecnologias, muitos encontram desafios na utilizacdo diaria desses dispositivos. Segundo
o artigo publicado pela Think Design, “os usuarios geralmente gravitam em direcdo a gadgets
I vestiveis que priorizam funcionalidades essenciais para evitar sobrecarrega-los com recursos
desnecessarios. Um design focado e intuitivo garante que os usuarios possam navegar sem
esfor¢o em seus dispositivos vestiveis, tornando-os mais propensos a adota-los e confiar neles
diariamente” (THINK DESIGN, 2024). Isso levanta uma série de questdes sobre a experiéncia
do usuario, a interface e a integracao das tecnologias no cotidiano.

Por conta da crescente popularidade dos dispositivos vestiveis, como smartwatches e
6culos de realidade aumentada (AR), as expectativas dos usudrios em relacdo a experiéncia
digital tém evoluido consideravelmente. Dispositivos que permitem a visualizagdo e interagao
com informagdes em tempo real demandam interfaces que sejam claras, de facil navegacao e
que consigam apresentar dados complexos de forma simplificada, sem sobrecarregar o usuério.

A 1novagdo no setor bancario esta se expandindo para além dos dispositivos moveis
tradicionais, com uma crescente integracdo de wearables, como reldgios e pulseiras
inteligentes, que permitem pagamentos e gerenciam servigos financeiros de maneira pratica e
acessivel no cotidiano (ALIED MARKET RESEARCH, 2023). A experiéncia com dispositivos
vestiveis vai além da conveniéncia, proporcionando controle e autonomia para os usudrios
gerenciarem seu or¢camento com mais rapidez e seguranca.

Este projeto visa desenvolver um design de interface focado em aprimorar a interagao
dos usudrios com um aplicativo bancario, adaptando-o para dispositivos vestiveis. Ao
implementar interfaces que facilitem transacdes bancérias, controle e gestdo financeira
diretamente de smartwatches e 6culos de AR, o aplicativo proporcionard maior conveniéncia €
fluidez na experiéncia do cliente.

1 Gadgets sao dispositivos eletrbnicos ou mecanicos compactos, projetados para

desempenhar fungdes especificas com praticidade e eficiéncia.
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2. Justificativa

Com o aumento da adogdo de tecnologias vestiveis, surge a necessidade de criar
solucdes que sejam intuitivas, acessiveis e eficazes, especialmente considerando limitagdes de
telas reduzidas e funcionalidades especificas destes dispositivos. De acordo com o International
Data Corporation (IDC), as remessas mundiais de dispositivos vestiveis devem crescer 6,1%
ano a ano em 2024, atingindo 537,9 milhdes de unidades. No contexto bancario, a experiéncia
do usuério deve garantir ndo apenas a usabilidade, mas também seguranga, conveniéncia e boa
interatividade, considerando a diversidade do publico-alvo (IDC, 2024).

3. Objetivo

Este projeto aborda o desenvolvimento e a avaliacdo de interfaces para um aplicativo
bancario em duas versdes: mobile ¢ dispositivos vestiveis, como smartwatches ¢ 6culos de
realidade aumentada. O desenvolvimento sera pautado pelas heuristicas de usabilidade e
melhores praticas de design, com o intuito de proporcionar uma experiéncia consistente,
eficiente e intuitiva para os usudrios em diferentes plataformas.

4. Fundamentacio Tedrica
4.1. Interacdo Humano Computador

A Interagdo Humano-Computador (IHC) € uma area de pesquisa dentro da Ciéncia da
Computagdo que se concentra no estudo e na pratica do design de interfaces interativas. Tem
como principal objetivo compreender como os seres humanos interagem com os sistemas
computacionais e, com base nessa compreensdo, desenvolver metodologias e praticas que
promovam a criagdo de interfaces mais eficientes, eficazes e atraentes.

Ao integrar conhecimentos de psicologia, design, ergonomia e engenharia, a IHC
busca otimizar a usabilidade e a experiéncia do usudrio, garantindo que as tecnologias sejam
acessiveis, intuitivas e alinhadas as necessidades e expectativas dos usudrios. Segundo Dix et
al. (2004), "IHC ¢ o estudo de fendomenos relacionados ao design, implementacao e avaliagao
de sistemas computacionais interativos para uso humano e com o suporte de atividades
humanas”.

4.2. Usabilidade

Usabilidade ¢ um conceito central na IHC que se refere a qualidade de um sistema em
relagdo a sua facilidade de uso, eficiéncia e satisfacdo proporcionada ao usuario. Segundo
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Nielsen (1994) a usabilidade estd relacionada com a facilidade de aprendizado e uso da
interface, bem como a satisfagdo do usuario em decorréncia desse uso. Com isso, € possivel
afirmar que ela define a medida pela qual um produto pode ser utilizado por usudrios especificos
para alcangar objetivos definidos.

4.3. Usuarios

O termo "usuario", conforme definido no Dicionario Aurélio (2024), refere-se a
"pessoa que usa, que se utiliza de alguma coisa, desfrutando de todas as suas utilidades,
potencialidades ou fungdes". No contexto do design e desenvolvimento de produtos, Preece,
Rogers e Sharp (2002) propdem uma classificagdo dos usudrios em trés categorias, de acordo
com seu nivel de interagdo com o produto ou servigo: primarios, secundarios e terciarios. Por
exemplo, em um contexto automobilistico, o0 motorista ¢ considerado o usuario primario, os
passageiros sdo os usudrios secundarios e os pedestres sdo classificados como usudrios
terciarios.

Essa abordagem amplia a necessidade de considerar todos os grupos que interagem
com o produto, ndo apenas o usudrio principal, o que ¢ fundamental para garantir que a
experiéncia seja satisfatoria para aqueles envolvidos. Esse conceito se aplica a qualquer
processo de desenvolvimento de produto, ressaltando a importancia de entender e priorizar as
necessidades dos usudrios finais para a criacdo de solugdes eficazes e bem-sucedidas.

4.4. Design Centrado no Usuario

O Design Centrado no Usuario (DCU) ¢ uma abordagem de desenvolvimento de
produtos e interfaces digitais que surgiu da IHC, sendo caracterizado como uma metodologia
que coloca o usudrio no centro de todas as decisdes de design. Seu foco estd em entender
profundamente as necessidades, desejos e limitagdes dos usudrios, garantindo que cada etapa
do processo de desenvolvimento seja orientada para criar solugdes que ofere¢cam experiéncias
intuitivas, funcionais e satisfatorias.

Segundo Norman (2013), "o design centrado no usudrio significa comegar com um
bom entendimento das pessoas e das necessidades que o design pretende atender" (p. 10).
Baseado em principios de usabilidade e ergonomia, o0 DCU busca criar solu¢des que sejam nao
apenas funcionais, mas também claras e agradaveis para o usuario, garantindo uma experiéncia
positiva.

4.5.  User Experience

User Experience (UX) abrange todos os aspectos da interagdo do usuario com um
produto, sistema ou servigo, incluindo usabilidade, emocdes e percepcdes geradas.
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Popularizado por Donald Norman (2013), o termo destaca a importancia de projetar produtos
que funcionem bem e oferecam experiéncias significativas e agradaveis. UX ultrapassa a
interface visual, considerando como a interacao atende as necessidades dos usuarios.

A experiéncia do usuario ¢ moldada por fatores como facilidade de uso, acessibilidade,
eficiéncia e estética. Garrett (2010) enfatiza que o design centrado no usudrio comega pela
compreensdo das expectativas e desejos do publico, permitindo que o produto atenda as
necessidades funcionais e emocionais. Isso exige métodos como pesquisas, testes de
usabilidade e melhorias baseadas em feedback.

Hassenzahl (2010) refor¢a que uma experiéncia positiva vai além da funcionalidade,
incluindo satisfagdo e prazer, essenciais para fidelizar usuérios. Assim, UX adota uma
abordagem holistica, onde aspectos emocionais tém peso semelhante a utilidade e eficiéncia.

Portanto, UX ¢ um campo multidisciplinar que integra design, psicologia, ergonomia
e tecnologia para criar produtos intuitivos, eficazes e emocionalmente envolventes, gerando
valor real para os usuarios.

4.6. User Interface

User Interface (UI) € o meio de interagdo entre usuarios e sistemas, softwares ou
dispositivos, envolvendo elementos visuais e funcionais que facilitam essa comunicagdo.
Cooper et al. (2014) afirmam que a Ul deve ser intuitiva, permitindo navegacdo e execucao de
tarefas com minimo esfor¢o, promovendo uma experiéncia eficiente e agradavel.

A UI é composta por elementos graficos e interativos, como botdes, icones, menus e
campos de texto, que formam a parte visivel e manipulavel do sistema (NIELSEN, 1995). Além
da estética, a usabilidade ¢ essencial para garantir que os usudrios compreendam rapidamente
como utilizar a interface, sem necessidade de instru¢des complexas.

Garrett (2010) diferencia Ul de UX, apontando que Ul se concentra no layout e nos
elementos visuais da interagcdo, enquanto UX abrange a experiéncia geral, incluindo aspectos
emocionais e funcionais. O design de UI deve equilibrar aparéncia visual, facilidade de uso e
acessibilidade, assegurando que a interface seja responsiva e adequada a diferentes dispositivos
e contextos.

Norman (2013) ressalta que uma boa interface € ndo apenas visualmente atraente, mas
também intuitiva, permitindo que os usuarios alcancem seus objetivos de forma eficiente. Isso
inclui o uso de padrdes de design conhecidos, como navegacao clara e consisténcia visual, que
reduzem a curva de aprendizado e aprimoram a experiéncia geral.

Em sintese, o design de UI ¢ crucial para o sucesso de produtos digitais, impactando
diretamente a percepc¢do e interacdo dos usuarios com o sistema. Interfaces bem projetadas
promovem usabilidade, acessibilidade e consisténcia visual, elementos indispensaveis para uma
experiéncia de usuario eficaz.

4.7. Métodos e técnicas de avaliacao de usabilidade
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4.7.1. Teste de usabilidade

E uma das técnicas mais comuns e eficazes para avaliar a interagdo dos usuarios com
o sistema. Nele, participantes reais sdo observados enquanto utilizam o produto para realizar
tarefas especificas, e o foco estd em como os usudrios interagem com a interface, as dificuldades
que encontram e a eficiéncia do sistema. Esse método pode ser realizado em laboratorios,
remotamente ou em campo, oferecendo insights valiosos sobre problemas de usabilidade e
possiveis melhorias (RUBIN; CHISNELL, 2008).

4.7.2. Questionarios e entrevistas

Essas técnicas qualitativas sdo utilizadas para coletar feedback diretamente dos
usudrios sobre suas experiéncias, percepgdes e satisfacdo com o sistema. Questiondrios
padronizados, como o SUS (System Usability Scale), sdo amplamente utilizados para medir a
percepcao de usabilidade de maneira quantitativa, enquanto entrevistas aprofundam aspectos
subjetivos € emocionais que podem nao ser capturados por outros métodos (BROOKE, 1996).

4.8. Dispositivos Vestiveis

Dispositivos Vestiveis (wearables) sao tecnologias que podem ser usadas diretamente
no corpo € que integram recursos computacionais com a vida cotidiana. Eles sdo projetados
para fornecer informagdes e permitir interagdes com o ambiente de maneira continua e intuitiva,
sem interromper as atividades diarias do usuario. Nos Ultimos anos, os smartwatches e os 6culos
de realidade aumentada se destacaram como duas das categorias mais avangadas e populares
de dispositivos vestiveis, transformando a maneira como interagimos com a tecnologia e os
dados. Conforme discutido por Yang et al. (2016), essas tecnologias oferecem oportunidades
significativas para melhorar a produtividade, a satde e a conectividade dos usuarios.

4.8.1. Relogios Digitais

Os smartwatches sao dispositivos vestiveis que, além de fornecer as funcionalidades
tradicionais de um reldgio, integram uma série de fungdes avancadas, como monitoramento de
saude, controle de notificagdes e conectividade com smartphones. De acordo com Ching et al.
(2016), os smartwatches tém a capacidade de atuar como uma extensao dos dispositivos
moveis, facilitando o acesso rapido a informagdes e permitindo a interagdo com aplicativos sem
a necessidade de retirar o telefone do bolso.

O design de interfaces de usudrio para smartwatches exige uma adaptagdo cuidadosa,
pois a tela menor limita o que pode ser exibido simultaneamente. Isso torna essencial a
implementag¢do de uma interface limpa, eficiente e que aproveite a0 maximo interagdes por
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toque e gestos. Como mencionado por Rawassizadeh et al. (2015), a usabilidade e a
acessibilidade em smartwatches sao fundamentais para garantir que o dispositivo possa ser
utilizado de maneira pratica e eficiente durante as atividades diarias.

4.8.2. Oculos de realidade aumentada

Os 6culos de realidade aumentada (AR glasses) sdo dispositivos vestiveis que integram
informagdes digitais ao ambiente fisico sem atraso, combinando o mundo real com elementos
virtuais. Segundo Azuma (1997), a realidade aumentada sobrepde elementos digitais ao mundo
fisico, enriquecendo a percep¢ao do ambiente com dados visuais complementares.

Dispositivos como Google Glass e Microsoft HoloLens tém aplicagdes diversas, desde
jogos e educagdo a saude, onde permitem proje¢do de informagdes no campo de visdo de
médicos, otimizando consultas em tempo real (WU et al., 2018).

Com uma experiéncia "maos-livres", os dculos permitem interagcdes por comandos de
voz, gestos ou movimentos oculares. No entanto, o design de interfaces deve evitar sobrecarga
cognitiva e garantir que os elementos virtuais sejam integrados ao ambiente de forma intuitiva
e funcional.

5. Trabalhos Similares

Nesta sec¢do, sdo apresentados trabalhos que exploram interfaces voltadas para
dispositivos vestiveis, com foco na experiéncia do usuario em solugdes bancarias e correlatas.
A analise desses estudos fornece insights fundamentais para o desenvolvimento deste trabalho.

5.1. Trabalho 1: How we designed AI-Powered Spatial Banking for Apple Vision Pro
-2024

O artigo da UXDA, publicado no site Muzli Design Inspiration, apresenta o design de
um conceito de banco espacial com inteligéncia artificial para a plataforma visionOS do Apple
Vision Pro. O objetivo € criar uma experiéncia bancaria dinamica e proativa.

Os principais destaques incluem as janelas espaciais, que sao adaptaveis ao ambiente
do usuario, com materiais que ajustam o contraste e a iluminacao, permitindo flexibilidade e
conforto. Além disso, a interagcdo gestual, ao aproveitar movimentos naturais, torna a navegagao
mais intuitiva e fluida, enriquecendo a experiéncia do usuario.

Esse trabalho ¢ relevante por explorar as possibilidades de interfaces em dispositivos
vestiveis, um campo ainda emergente, com conceitos que complementam as funcionalidades
propostas para o aplicativo Pitanga.

5.2. Trabalho 2: Estudo de interagdo e implementac¢io de um aplicativo para
smartwatch - 2017
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Este estudo, conduzido por Rafael Valer, aborda a criagdo e andlise de um aplicativo
projetado especificamente para smartwatches. Ele investiga as limitagdes e possibilidades de
interacdo em dispositivos com telas pequenas, propondo solugdes para melhorar a experiéncia
do usudrio.

Os principais pontos abordados incluem a interacao otimizada para telas reduzidas
utilizando gestos simplificados e navegagao intuitiva, garantindo uma experiéncia fluida. Além
disso, a integracdo com outros dispositivos permite a continuidade das atividades iniciadas em
smartphones, oferecendo maior praticidade e conectividade.

Este estudo ¢ relevante para o projeto, pois oferece insights sobre as limitagdes e boas
praticas no desenvolvimento para dispositivos vestiveis, especialmente no contexto de
integracdo entre plataformas.

5.3. Trabalho 3: Desenvolvimento do microgram: um aplicativo para uso do telegram
em relogios com Wear OS - 2024

Ricardo de Andrade Maia apresenta neste trabalho o desenvolvimento do Microgram,
um aplicativo que adapta as funcionalidades do Telegram para relogios com Wear OS. Ele
explora os desafios de adequar uma aplicagdo originalmente projetada para smartphones a um
ambiente com recursos limitados.

Os principais destaques incluem a adaptagdo de interface, que simplifica fun¢des para
tornar o aplicativo funcional em dispositivos vestiveis, e a integracdo com APIs existentes,
aproveitando recursos do Telegram para manter a experiéncia do usudrio consistente entre
plataformas. Este trabalho complementa o Pitanga ao demonstrar como a adaptacdo para
wearables preserva a usabilidade e a consisténcia da experiéncia do usudrio.

6. Metodologia

Este estudo analisa o impacto das heuristicas de usabilidade em dispositivos wearables
por meio do desenvolvimento da interface do aplicativo Pitanga. O app permite aos usuarios
adicionarem cartdes de pagamento, visualizar informagdes financeiras em seus dispositivos e
criar graficos e metas para analise de gastos.

A metodologia comega com uma revisdo bibliografica sobre heuristicas de
usabilidade, dispositivos wearables, 1oT e design centrado no usuario. Em seguida, serd
desenvolvido um prototipo baseado nas heuristicas de Nielsen e boas praticas de Ul, focado em
centralizar informagdes financeiras e oferecer uma experiéncia acessivel e pratica em
wearables.

O protdtipo serda testado com usudrios para coletar feedbacks qualitativos e
quantitativos. Esses dados orientardo iteracdes no design, aprimorando a interface para torna-
la mais eficiente e intuitiva.
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7. Desenvolvimento

O desenvolvimento deste projeto esta centrado na criagdo do aplicativo Pitanga, com
o objetivo de projetar uma solucdo para a gestdo financeira por meio de dispositivos wearables.
Apos a conclusdo da fase de prototipagem, o projeto avangara para a etapa de testes, permitindo
a validacao das funcionalidades e a avaliacdo da usabilidade do aplicativo em diferentes
dispositivos.

7.1.  Criacao do aplicativo

O desenvolvimento do Pitanga teve inicio com a defini¢do de sua proposta, voltada
para a usabilidade e integragdo com dispositivos vestiveis.

A identidade visual foi concebida para traduzir a esséncia de brasilidade e
acessibilidade. Inspirada na fruta pitanga, associada a infancia e a memorias afetivas, a logo
combina uma tipografia moderna com uma ilustra¢do minimalista da fruta. A escolha das cores
foi fundamentada na teoria das cores, priorizando tons que evocam confianca, inovagio e
brasilidade. Esses elementos visuais visam estabelecer uma conexdo emocional com os

usuarios, destacando-se em um mercado competitivo.

Figura 1: Paleta de cores e tons de cinza

H#FFFFFF ‘

Figura 2: Logo
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A escolha de criar um aplicativo financeiro foi fundamentada no crescimento
exponencial do setor de tecnologia financeira (fintech) e na necessidade de solucdes que
centralizem e simplifiquem a gestao de finangas pessoais. Outro fator importante foi a intengao
de aproximar os wearables de um publico mais amplo.

O Pitanga foi projetado para atender a diferentes perfis de usuérios, desde jovens que
estdo comegando a organizar suas finangas até pessoas com maior experiéncia e complexidade
na gestao de recursos. Ao permitir que os usudrios analisem suas finangas, adicionem cartdes e
criem metas em dispositivos, o aplicativo ndo apenas oferece conveniéncia, mas também
promove a adogdo de wearables no cotidiano, reforcando sua utilidade além do nicho
tecnologico.

7.2.  Escolha do ecossistema Apple

A decisdo de desenvolver o Pitanga no ecossistema Apple foi motivada pela
consisténcia de design, qualidade de hardware e software, e pela base de usuarios que valoriza
experiéncias bem projetadas. Essa escolha também se mostrou estratégica devido a lideranga
da Apple no mercado de wearables. Segundo dados da Statista, a empresa mantém sua posi¢ao
dominante no setor, com participagao significativa em vendas globais, reforcando a atratividade
de sua plataforma para inovagdes nesse segmento (STATISTA, 2024).

Além disso, recursos como o Human Interface Guidelines (HIG) oferecem suporte
robusto para criar interfaces otimizadas. A integragdo perfeita entre dispositivos Apple permite
ao aplicativo funcionar de forma unificada em iPhone, Apple Watch e Vision Pro, garantindo
uma experiéncia continua e consistente.

7.3. Desenvolvimento da interface

O desenvolvimento dos wireframes’ representou a base estrutural do projeto, sendo
uma etapa essencial para definir o layout e os fluxos principais antes da criagdo do prototipo de
alta fidelidade. Neste primeiro momento foi realizado um estudo aprofundado de interfaces para
dispositivos da Apple, como o Vision Pro e o Apple Watch, com o objetivo de garantir que o
design fosse funcional, intuitivo e compativel com os principios de usabilidade.

Os wireframes projetados consideraram a hierarquia de informagdes, a clareza visual
e as interagdes especificas para dispositivos vestiveis, garantindo que a transicdo para o
prototipo de alta fidelidade ocorresse de forma eficiente e bem fundamentada.

2 Wireframes s&o representacdes visuais simplificadas de telas e funcionalidades do aplicativo,
usadas para planejar a estrutura de navegagéo antes da implementacéo final.
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7.3.1. Mobile

A interface mobile foi projetada para facilitar o gerenciamento de cartdes e analise de
gastos, mantendo a consisténcia visual e funcional com dispositivos vestiveis.

Com foco em telas menores, o design otimizou a legibilidade, o contraste e priorizagao
de informagdes, garantindo navegacao fluida e eficiente. A interface mobile complementa a
experiéncia em wearables, oferecendo uma solucao pratica e acessivel para gestao financeira.

Login CATRSTRG
Pesson

) " lomey | T . W"
- @ [—
O - ‘ |
T | = 7| ‘
P S | || |
(e— 7 |= / &J \
T — |
=3 J = | e— |
[S— B —"Y B ‘
—— N ‘ |
oo
— = \ I -
— ‘/‘-Q—_' ?_1?“: ! | GRUCELAR | sALvak, | |
b ynemoy | : - —t
-gxudlm\*\! “
CHRTAC ,rﬁ"j o .
L% novo cee 4- B = — Ta— ]
—— o= —— ]
. = o =5 |

Figura 3: Primeiro wireframe do aplicativo mobile

Segundo as Heuristicas de Nielsen (1995), o sistema deve sempre informar ao usuario
0 que esta acontecendo, por meio de feedback apropriado e dentro de um tempo razoavel. A
partir deste ponto de vista, foi implementado uma barra de etapas que € incrementada conforme
0 usuario avanga em uma atividade no sistema.

40 w40

€~ Novo cartéo

€~ Novo cartéo

NOMND 0o Conoo NOMa OO titsgr do canao

0000.0000.0000.1234 Moria Julio Gomes

Confarme aparece no canao

Figura 4: Visibilidade do status do sistema

Ele ainda afirma que o design deve ser consistente em toda a aplicagdo, usando padrdes
conhecidos, de modo que os usudrios ndo precisem se perguntar se diferentes palavras,
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situacdes ou agdes significam a mesma coisa. Pensando nisso, alguns elementos do design
foram utilizados em todos os dispositivos, a fim de gerar familiaridade ao usudario

r@ Anélises A

@ 4+

Home Novo Cartdo

Figura 5: Consisténcia e padroes do aplicativo

7.3.2. Apple Watch

O design para o Apple Watch exige uma abordagem que equilibre limitagdes e
oportunidades do dispositivo. No desenvolvimento do aplicativo, foram priorizados elementos
essenciais para criar uma interface intuitiva e funcional.

O modelo escolhido para estudo foi o Apple Watch Series 10, que com sua tela
compacta, demanda um design conciso, focado no essencial, evitando sobrecarregar o usudrio.
A proximidade da tela com o rosto durante o uso exige elementos visuais claros, tipografia
legivel e bom contraste, garantindo leitura facil em diferentes condigdes de iluminagao.

Com o watchOS 10, a Digital Crown’ tornou a navegacdo mais intuitiva e eficiente,
permitindo explorar telas com precisdo sem depender exclusivamente de toques diretos. Essa
funcionalidade ¢ especialmente util em dispositivos com tela reduzida, oferecendo uma
interagdo fluida e pratica.

3 Digital Crown é um controle rotativo presente nos dispositivos Apple, como o Apple Watch,
que permite navegagao intuitiva, ajuste de volume e rolagem através de interacgdes fisicas.

12
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Figura 6:Digital Crown

O aplicativo foi projetado para que acdes sejam realizadas com um ou dois gestos
simples, assegurando uma experiéncia agil e descomplicada.

Figura 7: Wireframe do aplicativo para Apple Watch

@) ola Majut

82 Gerar QrCode

B Cartoes R§5000  R$100,00

Figura 8 : Prototipo de alta fidelidade do aplicativo para Apple Watch

7.3.3. Vision Pro

No desenvolvimento do Pitanga, foram aplicados os conceitos de Shared Space e
Passthrough do HIG para otimizar a experiéncia em dispositivos imersivos. O Shared Space
permite que o aplicativo seja executado ao lado de outros, facilitando a organizagao e interacao
simultdnea com varias janelas. J& o Passthrough utiliza video ao vivo das cameras externas,
permitindo que o usudrio veja o ambiente real enquanto interage com o contetido virtual,
ajustando a intensidade por meio da Digital Crown.

As interagdes foram alinhadas as melhores praticas para o Vision Pro, como o uso de
olhos e maos para navegacdo. O usudrio pode selecionar objetos apenas olhando e realizando
gestos indiretos, enquanto o contetido € posicionado no campo de visdo natural para garantir
acessibilidade e usabilidade intuitiva.
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R$ 0.000.000,00 =« €
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Figura 9: Dashboard final do aplicativo para o Vision Pro

No fluxo de adi¢ao de cartdo foi implementado o recurso de Visualizagdo Guiada. Essa
funcionalidade proporciona ao usudrio uma introdugao interativa, mostrando como capturar as
informagdes do cartdo utilizando a camera do dispositivo, alinhada com os gestos e interagdes
recomendados para o ambiente imersivo.

Instrucdes

=1
i

Segure seu cart@o com firmeza pelas laterais, Gire o cartdo para que o codigo de seguranga Aguarde o término da leitura. Ao final vocé
mantendo as informagdes principais visiveis. (cvv) na parte de tras fique visivel. ver@ uma mensagem de confirmagao

Figura 10: Visualiza¢ao guiada

Com os wireframes validados, o préximo passo foi o desenvolvimento de um prototipo
MVP, minimo produto viavel, que representasse o design final do aplicativo, incluindo cores,
tipografia e elementos visuais detalhados. Essa etapa foi realizada no Figma, ferramenta que
permitiu criar uma representagdo precisa da interface e das interagdes previstas.
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O projeto completo pode ser acessado diretamente através deste link para o Figma,*
onde estdo disponiveis todas as telas e interagdes detalhadas para visualizagdo e testes.

8. Resultados e Discussoes

O teste de usabilidade final foi conduzido com o prototipo de alta fidelidade,
abrangendo os fluxos mais criticos do aplicativo, como login, exclusdo de graficos e adigdo de
novo cartdo, além da criagdo de novas metas e graficos. Para garantir uma avaliag¢do eficaz da
performance e da satisfagdo dos usuarios, foram desenvolvidos dois roteiros distintos, cada um
destinado a tarefas realizadas em um dispositivo diferente. O objetivo de usar dois roteiros se
deu pela aplicagdo do conceito mobile first’, garantindo que os fluxos no Vision Pro e no
aplicativo movel fossem consistentes e permitindo que os usudrios nao se sentissem inclinados
a seguir o que haviam visto anteriormente em um dos dispositivos, evitando viés nas interagoes.

O teste foi realizado nas formas presencial e online, proporcionando flexibilidade para
os participantes e alcancando uma amostra diversificada. Foram 16 participantes, divididos
igualmente entre dois roteiros. Eles foram selecionados com base em critérios que refletissem
os potenciais usuarios do aplicativo (jovens e adultos), garantindo representatividade. Durante
o teste, os participantes precisavam realizar tarefas no sistema, sendo apresentados a cenarios
que descreviam situacdes do cotidiano. Por exemplo, ao avaliar a funcionalidade de criacao de
metas, foi descrito um cendrio onde o usuario desejava fazer uma viagem e precisava
economizar dinheiro para realizé-la no periodo certo, sendo questionado sobre como utilizar o
aplicativo para isso.

Essa abordagem buscou evitar enviesamento, incentivando os participantes a
explorarem a interface por conta propria e descobrirem as agdes necessarias, mesmo que
enfrentem dificuldades.

Apos a execucdo das tarefas, os participantes foram convidados a responder a uma
pesquisa de satisfacdo, fornecendo dados adicionais sobre sua experiéncia com a interface e
funcionalidades do aplicativo. Durante os testes, um moderador registrava comportamentos,
dificuldades e comentarios espontaneos. Esses dados, combinados com as observagdes feitas
durante os testes, geram insights valiosos que permitiram aprimorar o design e a usabilidade do
aplicativo. A seguir, sdo apresentados os resultados e as analises detalhadas dessa experiéncia
de teste.

4 Projeto do Figma disponivel em: https://linktr.ee/prototipospitanga

5Conforme explica Marcotte (2011), "mobile first significa projetar para as menores telas
possiveis primeiro, o que forga os designers a focar no conteudo essencial e a criar interfaces que
funcionem bem sob as restricbes de dispositivos moveis

15


https://linktr.ee/prototipospitanga

Fatec (RS ggPB SAOPAULO =S

>

&- ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

2024-2

A funcionalidade de criagdo de metas estava facil de localizar? (mobile)

8 respostas

@ Muito facil
® Facil

@ Neutro

@ Dificil

@ Muito dificil

Figura 11: Localizacido da criacio de metas

Avalie sua satisfagdo geral com a funcionalidade de criagdo de metas: (mobile)
8 respostas

@ Muito satisfeito
@ Satisfeito

@ Neutro

@ Insatisfeito

@ Muito insatisfeito

Figura 12: Satisfacio geral com a criacio de metas

0 processo de excluséo foi claro e funcional? (VP)
8 respostas

@ Muito claro
@ Claro

@ Neutro

@ Confuso

@ Muito confuso

Figura 13: Processo de exclusio
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O processo de escaneamento ou entrada de dados do cartéo foi eficiente? (VP)
8 respostas

@ Muito eficiente
@ Eficiente

@ Neutro

@ Pouco eficiente
@ Nada eficiente

Figura 14: Processo de escaneamento do cartao

0 menu para excluir graficos estava facil de identificar? (Mobile)

8 respostas

@ Muito facil
@ Facil

@ Neutro

@ Dificil

@ Muito dificil

Figura 15: Exclusao de graficos

0 processo de adigao de cartdo foi eficiente? (Mobile)
8 respostas

@ Muito eficiente

@ Eficiente

© Neutro

@ Pouco eficiente
@ Nada eficiente

Figura 16: Adicao de cartao
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A funcionalidade de criagdo de metas estava facil de localizar? (VP)

8 respostas
@ Muito facil
® Facil
@ Neutro
@ Dificil
@ Muito dificil

Figura 17: Criacdo de metas no Vision Pro

Avalie sua satisfag@o geral com o processo de criagdo de gréficos: (VP)
8 respostas
@ Muito satisfeito
@ Satisfeito
@ Neutro
@ Insatisfeito
@ Muito insatisfeito

Figura 18: Satisfacdo com a criacio de graficos no Vision Pro

9. Conclusoes

Os resultados obtidos nos testes indicam que a solu¢do desenvolvida atendeu as
expectativas de usabilidade e satisfacdo dos usuarios. Os graficos gerados a partir das pesquisas
demonstraram que a maioria dos participantes considerou o aplicativo intuitivo, destacando a
eficiéncia e clareza dos fluxos.

No entanto, os testes também trouxeram insights valiosos para melhorias. Alguns
usuarios relataram dificuldade ao localizar as metas e abrir a tela de analises no Vision Pro, o
que apontou a necessidade de ajustes especificos nessa area. Como resposta, foi decidido
reposicionar o botdo de acesso as metas e adicionar um novo botdo na tela de Analises,
otimizando a navegacao e a funcionalidade.
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O botdo de metas que antes estava no menu de opgodes é
deslocado para a Navbar fixa, onde tem mais visibilidade
e Opgdes
% 0 ) 63 kg
Pix Recarga Pagamentos Depdsito Beneficios
B @ & & +
Cartbes Metas Empréstimos

Poupanga Qutros

o +

Home Novo CartGo

€]

Metas
Figura 18: Mudancas Metas

O card de andlises que antes néo tinha nenhum indicador de abertura
recebeu um novo botdo

() Analises
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Figura 19: Mudancas Analises

De modo geral,

as heuristicas de Nielsen, aplicadas ao longo do projeto
desempenharam um papel crucial em tornar a experi€ncia mais intuitiva e acessivel. Além
b

disso, o alinhamento com as normas de design da Apple foi fundamental para garantir uma
coesdo visual consistente, reforcando a qualidade do produto final

O aprendizado obtido neste processo evidencia a importancia de testes de usabilidade

para refinar as interacdes e alcangar um produto que atenda as necessidades reais dos usudrios
sendo uma prética indispensavel para o sucesso de projetos digitais
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