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Redesign do onboarding de uma
aplicacao de Smart Home:

estética e movimento como fatores
de influencia emocional

Redesigning the onboarding of a
Smart Home application:

aesthetics and movement as factors
of emotional influence

Este estudo apresenta uma proposta de redesign do processo de onboarding de
uma aplicagao de Smart Home da empresa Altice Labs, com o objetivo de colmatar
lacunas identificadas numa versao prévia em termos de coeréncia estética e
usabilidade. Fundamentada nos principios do design emocional e na temporali-
dade da experiéncia do utilizador, desenvolveu-se uma nova abordagem centrada
numa linguagem visual unificada e no uso de animagdes como elemento de
envolvimento. Testes de usabilidade validaram a eficacia das alteracdes imple-
mentadas, revelando melhorias significativas na experiéncia inicial dos utilizadores
e em respostas emocionais positivas. O estudo aponta para a relevancia do
onboarding na formacao das percecoes e atitudes dos utilizadores ao longo do
tempo, e expde o potencial de uma abordagem de design atenta as dimensoes
visceral, comportamental e reflexiva da experiéncia para elevar a qualidade
percebida e a capacidade de envolvimento de uma aplicagao maovel.

Palavras-chave design emocional, user experience, user interface, ilustragédo, motion design, smart home.

This study presents a redesign proposal for the onboarding process of a Smart Home
application developed by Altice Labs, aiming to address issues identified in a previous
version regarding aesthetic coherence and usability. Grounded in the principles of
emotional design and the temporality of user experience, a new approach was
developed focusing on a unified visual language and the use of animations as an
engagement element. Usability tests validated the effectiveness of the implemented
changes, revealing significant improvements in users' initial experience and positive
emotional responses. The study points to the relevance of onboarding in shaping
users' perceptions and attitudes over time, and exposes the potential of a design
approach attentive to the visceral, behavioral, and reflective dimensions of experience
to enhance the perceived quality and engagement capacity of a mobile application.

Keywords emotional design, user experience, user interface, illustration, motion design, smart home.
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1. Introdugao

Este trabalho apresenta uma nova proposta para uma etapa especifica de uma aplicagdo mével,

o onboarding do utilizador. Esta etapa, frequentemente presente no primeiro contacto de um utiliza-
dor com o produto, constitui um momento importante para a criagéo de julgamentos de valor por
parte deste.

O produto escolhido para a realizagéo deste estudo foi uma aplicagao desenvolvida pela empresa
Altice Labs. Esta aplicagdo surgiu com o objetivo de permitir ao utilizador explorar e personalizar
funcionalidades integradas em casas inteligentes, de uma forma simples e clara (Smart Home, n.d.).
Por definigdo, as casas inteligentes tém como objetivo o melhorar do conforto doméstico, comodidade,
seguranga e lazer, enquanto reduzem o consumo energético através de uma gestao de recursos
otimizada. A capacidade que possuem para atingir estes objetivos fundamenta-se essencialmente
na forma como s&o usadas pelos consumidores (Hargreaves et al., 2018).

O presente estudo integrou, na primeira fase, uma andlise a interface da versao atual do produto,
com especial atengao a sua interface, ilustragdes e cores. Na segunda fase foram realizados testes
de usabilidade para se poderem identificar e fundamentar problemas relativos ao onboarding existente.
Na terceira fase, foi realizada uma proposta de novas ilustragdes animadas dentro da aplicacéo.

Na quarta fase, através de uma abordagem de motion design, utilizou-se a animagao no sentido da
melhoria da compreenséo e atratividade das varias areas do processo de onboarding. A criagao de
artefactos que evogquem emocdes que resultem em experiéncias positivas para o utilizador (Interaction
Design Foundation, 2011) — permearam grande parte do processo de desenvolvimento, em consonancia
com o relevo que essa area assume no panorama atual de atividade no &mbito do design para

a experiéncia. De acordo com os trés niveis de processamento emocional de Norman (2004), e o
modelo de Temporalidade da Experiéncia de Karapanos et al. (2009), foi reforgada a ideia de que as
dimensdes emocionais estao interligadas com a estética da interagéo através da experiéncia de uso.

2. Enquadramento teodrico

2.1. Experiéncia e Emogao

User Experience (UX), representa as areas de estudo e atuagao relativas aos processos que o0s desig-
ners usam para criarem produtos que tenham significado e relevancia para os seus utilizadores
(Interaction Design Foundation, 2019). UX é uma &rea de particular presenga no desenvolvimento

de aplicagdes mdveis, sendo um tépico em constante investigagao (Dirin et al.,, 2022). No artigo da
Nielsen Norman Group (NN/g) The State of Mobile User Experience (2023), Budiu refere que se chegou
a um periodo de maturidade no que diz respeito ao mobile UX; o design direcionado para os dispo-
sitivos moveis tornou-se mais estavel e um pouco menos aberto a experimentacao. Os utilizadores
procuram novas aplicagdes madveis, sempre com uma sensagao de antecipagao, que deriva principal-
mente da curiosidade que possuem sobre o potencial e capacidade que as mesmas podem conter; as
expectativas sdo formadas antes de qualquer utilizagao efetiva (Dirin et al., 2022).

Donald Norman, no seu livro Emotional Design: Why We Love (or Hate) Everyday Things (2004), argu-
menta que o lado emocional do design deve ser mais critico para o sucesso de um produto, do que
propriamente os seus elementos mais praticos. Para Norman, as emogdes mudam a forma como
os humanos resolvem problemas; nesse sentido, o autor fala de trés niveis de processamento
emocional. Estes niveis estdo relacionados com o design, uma vez que influenciam bastante as
respostas cognitivas que os utilizadores tém, quando usam determinado produto. Séo eles o nivel
visceral, comportamental e reflexivo.

O nivel visceral baseia-se em principios que estao intrinsecos as pessoas. Se o designer respeitar
estes aspetos, o produto sera sempre atrativo, mesmo que simples. Design visceral &, assim, aquele
gue se enfoca nas reagdes imediatas: neste nivel, a textura, a forma, ou o aspeto do produto apre-
sentam-se nessa dimensao como essenciais (Norman, 2004). O nivel comportamental baseia-se
naquilo que o préprio nome indica, no comportamento dos utilizadores. A aparéncia e o racional ndo
tém tanta relevancia, mas o desempenho tem. Bom design comportamental passa por compreender
como o utilizador vai usar o produto. Como a maior parte dos utilizadores ndo se apercebem das
suas verdadeiras necessidades, descobri-las requer que o designer os observe no seu ambiente
natural de utilizagdo (Norman, 2004). O nivel reflexivo engloba a mensagem, cultura ou significado
do produto ou do seu uso. Pode ser acerca do significado das coisas, das lembrangas pessoais que
evocam no utilizador ou pode ser acerca de estatuto e da mensagem que isso passa para 0s outros.
A esséncia do design reflexivo esta na mente do utilizador (Norman, 2004).

E possivel encontrar relagdes entre os niveis de Norman, com o modelo elaborado por Karapanos
et al. (2009), intitulado de Temporalidade da Experiéncia (fig. 1). Norman fala da relagdo que um
utilizador constréi com determinado produto ao longo do tempo. Os pensamentos do utilizador no
nivel refletivo muitas vezes determinam a sua impresséo geral acerca do produto. Ele reflete sobre
a sua aparéncia e a experiéncia de o usar. Integra varios fatores, onde as deficiéncias de algum
aspeto podem sobrepor-se as qualidades de outro aspeto distinto. Neste modelo, identificam-se
as diferentes fases da experiéncia do utilizador com o produto, onde o afeto emocional acaba por
ter um peso relevante. O modelo (fig. 1), consiste em trés forgas; Familiaridade, Dependéncia Fun-
cional e Ligagdo Emocional, que se concentram em trés fases principais: Orientagao, Incorporagao
e Identificagdo (Dirin et al., 2022).
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Figura 1. Temporalidade da
Experiéncia (Karapanos et al., 2009)
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Uma fase adicional, chamada de Antecipacgao, foi incorporada com o objetivo de descrever as
expectativas dos utilizadores durante a primeira semana do estudo. As fases s&o, portanto:
Antecipagao refere-se ao ato de antecipar a experiéncia resultante da formagao de expectativas.
Acontece a priori de qualquer experiéncia de utilizagao. Orientagéo significa a experiéncia inicial que
é composta por um sentimento de excitagao e frustragao, a medida que o utilizador vai descobrin-
do caracteristicas do produto ou falhas de aprendizagem. Incorporagéo é onde o utilizador reflete
sobre o significado que o produto ganhou no seu dia-a-dia. Aqui a utilidade do produto torna-se ainda
mais relevante, uma vez que vai influenciar os juizos de avaliagao final do utilizador. Por fim, quando
o produto entra na vida do utilizador, ele a passa a ter um papel ativo nas suas interagdes sociais,
transmite valores de identidade pessoal que podem diferenciar ou aproximar o resto dos utilizadores.
A esta fase, € atribuido o nome de Identificagao (Karapanos et al., 2009).

Valdivia & Fanco (2016), apresentam uma lista de métodos de avaliagdo emocional (tabela 1), com

0 objetivo de melhorar a compreenséo das emogoes e facilitar o processo de design. Os autores desen-
volveram ainda o modelo Emotional-Method Spectrum (fig 2), onde relacionam emogdes e métodos.
Organizaram o esguema em dois eixos — vertical e horizontal. No eixo horizontal, esté identificado o
Emotional Continuum de Poels e Dewitte (2006). No eixo vertical estd identificada a complexidade de
cada método. Por fim, ainda introduzem as trés dimensdes emocionais de Norman.

Tabela 1. l\/létodgs de avaliagao Método Recursos especificos Técnicos Qualitativo (QLY) Tipo de Informagao
emocional (Valdivia & Fanco, 2016). necessarios especializados  Quantitativo (QNT)
Medida Escala Likert  Questiondrios Examinador/ QLy Intensidade da Emogao
verbal Psicologo
Diferencial Questionarios Examinador/ QLY/QNT Tipo de Emogao
seméntico Psicologo
Medida SAM Escala SAM Examinador QLY/QNT Valéncia. excitagéo e
verbal dominio da Emogé&o
Emocards Escala Emocards Examinador QLY/QNT Sensagéo de excitagao
e prazer das emogdes
PrEmo Plataforma digital Examinador QLY/QNT
PrEmo
Momento a Monitor de Papel e caneta Examinador QLy Intensidade da
momento calor Emocgao
Monitor Computador Examinador QLy
emogoes
Expressoes FACS Gravagao de video Examinador/ QLy Tipo de Emogao

facials Antropologista
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Método Recursos especificos Técnicos Qualitativo (QLY) Tipo de Informagao
necessarios especializados Quantitativo (QNT)
Biometria Condutancia  Equipamento Biofee-  Examinador/ QNT Tipo e intensidade
da pele dback Médico de estados emocionais
especificos
Batimento Equipamento Biofee-  Examinador/ QNT (variaveis e cruzamentos
cardiaco dback Médico necessarios)
EMG Equipamento Biofee-  Examinador/ QNT
dback Meédico
Rastrelo Rastreador ocular Examinador QNT
ocular
Neurociéncias  EEG Equipamento Examinador/ QNT A relagéo entre estimulo
Biofeedback Neurocientista/ e resposta emocional
Médico -
MRI Scan MR QNT
PET Scan PET QNT
ERP Equipamento QNT
Biofeedback
MEG Magnetégrafo ONT
Kansei Computador Engonharia QLY/QNT A relagéo entre forma
Kansei e respostas emocionais

Figura 2. The Emotional-Method Aala:complsio

Spectrum (Valdivia & Fanco, 2016).
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Figura 3. Ilustragoes da
app Altice Home - empty states.
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2.2. Onboarding

Segundo Sousa & Martins (2021), o onboarding é uma sequéncia de interagdes e instrugdes de-

senhadas para ajudar e facilitar os utilizadores na sua primeira experiéncia com o produto. E um

processo bastante comum em quase todas as aplicagdes e mostra-se Util como primeira abordagem
para guiar os utilizadores na aprendizagem do produto.

Kapusy & Logdé (2022) referem grande importancia do processo de onboarding na globalidade da

experiéncia de uso. Atualmente a vasta maioria da populagao usa dispositivos mdveis e como tal,

tem ao seu dispor um vasto leque de aplicagdes. Isto leva a que seja crucial proporcionar uma boa
primeira experiéncia; se a experiéncia inicial ndo for positiva, nao ird conseguir competir com as
outras ofertas presentes no mercado. O onboarding constitui, portanto, um fator de influéncia, na
motivagao para o uso posterior do produto.

Sousa & Martins (2021) identificaram trés estratégias relativas ao momento de onboarding num

produto:

+ QOut of the box onboarding: Inicia-se quando o utilizador acede ao produto pela primeira vez,
orientando-se pelos principais aspetos do produto para dessa forma ser introduzido as suas
funcionalidades.

* Progressive onboarding: Da-se quando o utilizador acede ao produto pela primeira vez, mostran-
do etapas ao longo da experiéncia. Permite que o utilizador acompanhe o desenvolvimento e o
ponto de situagdo do onboarding.

+ New feature onboarding: Acaba por ser uma combinag&o entre as duas primeiras estratégias.
Aplica-se quando o produto é alvo de uma atualizagao, ou tem uma nova funcionalidade, servindo
para informar os utilizadores sobre 0 seu uso e vantagens.

Posto isto, cabe ao designer identificar que tarefas e funcionalidades o onboarding deve conter e que
padrBes de design deve usar para conseguir alcancar os resultados pretendidos. E igualmente importante
perceber em que momento da experiéncia do utilizador, o onboarding deve ser colocado.

Strahm et al. (2018) argumentam que, no geral, as recomendagdes de onboarding propostas por
diversos autores sdo coerentes entre si, e integram padrdes de interagdo com diferentes tipos de
aplicagao, mediante a pratica corrente do mercado. O onboarding deve centrar-se na personalizagao
e facilitagao das tarefas do utilizador, com o propdsito de realcar as suas necessidades com a
utilizacdo da aplicagdo. Juntando todas estas caracteristicas, o0 onboarding deve ser essencialmente
leve e deve permitir que o utilizador consiga assimilar todas as informagdes que resultam do processo,
sem se sentir cansado ou aborrecido (Froehlich et al., 2027).

3. Atividade projetual

Apds se ter definido o produto a redesenhar (aplicagao no ambito do programa Connected Home da
Altice Labs), assim como os seus principais objetivos e funcionalidades, deu-se inicio a uma recolha de
informacao relativamente ao design do mesmo. Em particular, percebeu-se que existiam algumas incoe-
réncias relativas ao estilo de ilustragcdo implementado no processo de onboarding original.
Observou-se que estavam a ser aplicadas linguagens distintas de ilustragao (fig. 8), em diferentes
fases do mesmo fluxo de uso da aplicagdo. Por exemplo, para o retratar de empty states, havia
sido aplicado um contorno de cada elemento que define a composicéo. A influéncia da linha e do
trago é facilmente percetivel (fig. 3). Existia também uma abordagem de ilustragdo mais ligada a
aguarela (fig. 4, 5, 6), onde se notavam leves camadas de cor que eram finalizadas com o auxilio
de linha. Conseguiu-se ainda identificar outra abordagem com cores mais saturadas (fig. 7), em
gue a mancha ocupava o destaque, ignorando a linha como apoio.
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Figura 4. llustragdes da
app Altice Home - cendrios.

Figura 5. llustragdes da
app Altice Home - dispositivos.
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Figura 6. llustragdes da
app Altice Home - divisdes.

Figura 7. llustragdes da
app Altice Home - bot.




Figura 8. Exemplo de diferentes
estilos ilustrativos para o bot
da app Altice Home.

Figura 9. Ecras da versao 1
do onboarding - Altice Home.
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Pretendeu-se, para a abordagem projetual, a realizagéo de uma proposta de mudanga ao estilo ilustrativo

da aplicacéo, tentando-se modernizar e atualizar os ambientes que a mesma retrata. Na continuidade,

desenvolveu-se uma abordagem que funcione e resulte para todo o tipo de necessidades que o produto

possa integrar. Apds este primeiro componente estar definido, incidiu-se na proposta de onboarding

existente, analisando as suas fragilidades. Por fim, conjugaram-se as ilustragdes desenvolvidas numa

outra versao para o onboarding, através de animagdes concebidas e desenvolvidas especificamente

para o mesmo.

Relativamente a versao atual do onboarding - verséo 1 (fig. 9), era dada a hipétese de ele visualizar

0 onboarding, ou passar o processo a frente. Se o utilizador escolhesse a segunda opgao, seguia

diretamente para a pagina inicial. Através da ferramenta de desenho vetorial Figma, procedeu-se a

construgdo do modelo de onboarding existente. O propdsito desta construgdo centrou-se na reali-

zagao de testes de usabilidade.

Na avaliagdo de usabilidade realizada nesta fase, foram feitos testes a utilizadores (n=7), com

idades compreendidas entre os 21-40 anos. Os métodos utilizados nestes testes foram:

+ Observagao direta: a medida que o utilizador estava a realizar o teste, os designers iam obser-
vando as reages que 0 mesmo estava a ter.

+ Question-asking Protocol: durante o teste, os designers foram fazendo perguntas sobre a opinido
do utilizador relativamente ao onboarding.

+ Thinking-aloud Protocol: os designers pediram ao utilizador que fosse falando enquanto estava a
proceder ao teste.

+ MAX: Method of Assessment of eXperience: um pequeno questiondrio (fig. 10, 11), composto por
quatro perguntas relativas a experiéncia do utilizador durante o teste (Cavalcante et al., 2015).
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Figura 10. Exemplo de um MAX Board. r
Dados estatisticos
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Figura 11. Exemplo de pergunta
- MAX Board. Que emogodes sentiste ao usar a aplicagdo?
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Os resultados obtidos (fig. 12), permitiram fundamentar a estratégia de mudanga relativamente ao
onboarding existente (versédo 1). Analisando a primeira pergunta do MAX, direcionada as emogdes
espoletadas por parte dos utilizadores, obtiveram-se os seqguintes resultados:

M alta
31-40

género idade experiéncia digital

Confuso Interessado Desapontado Empética

BT T B .

Confuso Aborrecido Interessado Satisfeito

_ENENENES I I e

Interessado Satisfeito Interessado

BN [ | B [ Em

Contuso Confuso Irritado

! N ..

Finalizada a fundamentag&o para uma versao 2 de onboarding, avangou-se para o desenvolvimen-
to (fig. 13). Este incidiu na utilizagdo de uma expressao visual caracterizada pelo uso de formas
geométricas e minimalistas (fig. 14, 15, 16). Isto gerou uma espécie de grelha, onde cada forma
geométrica se movia e transformava (fig. 17, 18, 19). Posteriormente, foi entdo enumerado o
conjunto de funcionalidades a serem apresentadas ao utilizador. Com a ajuda do software Figma,
elaborou-se um conjunto de interfaces exemplificativas (fig. 13), e organizou-se a informagéo a
apresentar mediante cada ecra, para depois se dar toda a atencao para as ilustragdes que iriam
acompanhar os mesmos (fig. 20).

Posto isto, a versédo 2 do onboarding (fig. 21), concentrou-se num total de quatro ecras. Estes foram
complementados para efeitos de prototipagem e testes, com um ecra inicial que apresentava o
logdtipo do produto, um ecra de login e por fim, um ecra de pagina inicial. As frases desenvolvidas
para cada ecra do onboarding, foram as sequintes:

+ "Personalizar a sua casa, de acordo com os gostos e necessidades do utilizador”

+ "Gestao e controlo de dispositivos inteligentes.”

+ "Possibilidade de criar cendrios para facilitar o dia-a-dia."

+ "Tudo reunido na mesma app.”’



52 | Ergotrip Design n°7 — 2024
Revista de estudos luso-brasileiros em Design e

Figura 13. Proposta para a estrutura
da versao 2 - Figma.
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Figura 14. Processo criativo para
as ilustragdes da casa.
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Figura 15. Estudo dos modelos
de casa - Adobe lllustrator.

Figura 16. Estudo dos modelos
de casa - Adobe lllustrator.

No sentido de uma maior unidade estética, e de representagao visual de um ambiente doméstico,
avangou-se para o refinamento das figuras, mantendo como base a grelha desenvolvida anterior-
mente (fig. 17, 18). Tendo sido inicialmente pensada para a representagao de diferentes tipos de
habitagdes, a linha estética foi adaptada para toda a estratégia ilustrativa (fig. 20).

Figura 17. Grelha com divisbes ¢ ]
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Figura 18. Grelha com divisdes
interiores da casa - Adobe lllustrator.

Figura 19. Desenvolvimento da
proposta ilustrativa - Adobe lllustrator.

Figura 20. Desenvolvimento da
proposta ilustrativa - Adobe lllustrator.
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Figura 21. Proposta final da
Versao 2 do onboarding — Figma.

Figura 22. Resultados segunda ronda
de testes de usabilidade — grupo 1.
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Com o concluir das alteragdes, o foco do trabalho direcionou-se para a componente de animacéao.
As ilustragdes foram animadas e divididas para cada ecra do onboarding, depois da sua visualizagao,
este é direcionado para a pagina inicial da aplicagao (fig. 21).

Smant Devices

3.1. Avaliagao
A nova versao foi validada através de avaliagdo de usabilidade. Os métodos utilizados foram os
mesmos dos testes anteriormente realizados para a versao 1. Foram organizados trés grupos
distintos de utilizadores.
+ O primeiro grupo (n=7), era composto pelos mesmos utilizadores que realizaram o teste a
versao 1 (fig. 22).
+ 0 segundo grupo (n=7), era composto por novos utilizadores (fig. 23). A distingdo entre este grupo
e o primeiro foi o facto de estes utilizadores terem sido sujeitos as duas versdes de onboarding.
Araz3o pela qual foi testada novamente a verséo 1, relacionava-se com a tentativa de recolha de
reagOes a utilizadores que experienciassem as duas versdes num curto espago de tempo.
+ O terceiro grupo (n=7), foi também composto por novos utilizadores (fig. 24). No caso deste
grupo, os utilizadores foram sujeitos apenas a versao 2.

Scenarios

Allin one place!

Apos a realizagao dos testes de usabilidade, procedeu-se entao a sua andlise. Através dos resulta-
dos obtidos com os testes, foi possivel observar um fator comum aos trés grupos. A versao 2 nao
foi alvo de emogdes negativas (fig. 22, 23, 24).

grupo utilizador
utilizador 1
utilizador 2
utilizador 3
1 utilizador 4

utilizador 5

utilizador 6

utilizador 7

género

idade exp.digital
E 31-40 média
M 31-40 muito alta
M 21-30 muito alta
E 21-30 alta
M 21-30 média
F 31-40 alta
M 31-40 alta

interessado

interessado

interessado
empatico
confuso
confuso

interessado

verséo 1
== satisfeito
. confuso
;| desapontado
1 confuso
B irritado
= aborrecido

| satisfeito

interessado

interessado

satisfeito

satisfeito
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Figura 23. Resultados segunda ronda
de testes de usabilidade — grupo 2.

Figura 24. Resultados segunda ronda
de testes de usabilidade — grupo 3.
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grupo  utilizador  género idade exp.digital versédo 1 versdo 2
utilizador 8 F 21-30 alta aborrecido | | interessado [N excitado IR
utilizador 9 M 21-30 alta empdtico B [ [ | interessado MIN_ [ | interessado N empatico [
utilizador 10 M 21-30 alta excitado W[ | interessado MMM | | satisfeito [N interessado N
2 utilizador 11 M 41-50 alta satisteito W[ [ | interessado [N
utilizador 12 M 41-50 média confuso NN  aborrecido NN excitado [ satisfeito [N
utilizador 13 F 31-40 alta confuso | excitado B interessado NN
utilizador 14 M 21-30 alta interessado B | [ | confuso . excitado T satisfeito TN |
grupo  utilizador  género idade exp.digital versio 2
utilizador 15 F 31-40 alta empatico [ excitado ===
utilizador 16 F 21-30 alta feliz (i excitado 1= v =) 1)
utilizador 17 F 21-30 muito alta satisfeito W | interessado RN
3 utilizador 18 7 21-30 alta interessado I | empatico IR
utilizador 19 M 21-30 média excitado I satisfeito [
utilizador 20 F 21-30 alta excitado NN |
utilizador 21 F 31-40 média interessado I satisfeito IR

Através do protocolo de avaliagdo MAX, foi possivel recolher emogoes sentidas e identificadas
pelos utilizadores ao longo dos testes. No grupo 1, a confusdo e o aborrecimento experienciados
no primeiro teste foram reduzidos. A percentagem de interesse e satisfagdo cresceu ligeiramen-
te. Conforme se pode também verificar, as emocgdes de felicidade e de excitagdo também foram
identificadas pelos utilizadores na versado 2. Este grupo mencionou de um modo geral, o interesse
pelas animagdes desenvolvidas. Um dos voluntarios relatou mesmo que as animagdes deram
curiosidade suficiente para ver e rever todos os passos do onboarding. No grupo 2, o resultado é
semelhante ao primeiro grupo. Comparando as duas versdes, aquela que acabou por reunir mais
pontos positivos foi a verséo 2. A confusao e aborrecimento com a versao 1 do primeiro grupo,
fez-se notar também nos utilizadores do segundo; representam mesmo as maiores percentagens
sentidas pelos utilizadores. J&4 em relagao a versao 2, esta é sustentada pelas emogdes de excitagao,
interesse, satisfagdo e empatia. Os utilizadores referiram que as animagdes espelham bem aquilo
que a aplicagao permite fazer. Os utilizadores destacaram positivamente a complementaridade
entre as animagdes e o texto presentes em cada ecra do onboarding. O Ultimo grupo de teste, que
experienciou apenas a nova versao, apresentou resultados particularmente positivos. Neste grupo,
foram identificadas exclusivamente emoges positivas, com destaque para o interesse, seguido
de felicidade, satisfagao, empatia e excitagédo. Este cendrio é especialmente relevante, pois repre-
senta a experiéncia do publico-alvo da aplicagao, que normalmente so teria contacto com a nova
versdo do onboarding. A segunda ronda de testes de usabilidade confirmou, assim, melhorias signi-
ficativas entre as duas versoes, tanto em termos emocionais como de experiéncia de utilizagéo e
interface, validando a eficacia das alterages implementadas..

4. Discussao

A nova proposta de onboarding procurou melhorar a experiéncia inicial do utilizador, privilegiando
uma linguagem visual unificada e o uso de animagdes como elemento de envolvimento emocional.
Esta abordagem vai ao encontro das recomendagdes de Strahm et al. (2018) e Froehlich et al.
(2021), que sublinham a importancia de um onboarding esteticamente apelativo, dindmico e bem
integrado na experiéncia global do produto. Kujala et al. (2017) reforgam esta perspetiva, defen-
dendo que a estética e o prazer de utilizagao sao fatores determinantes para a adogéo e fideliza-
gao a longo prazo.

Os resultados dos testes de usabilidade conduzidos validaram a eficacia das alteragdes implemen-
tadas. A versao redesenhada do onboarding (versao 2) foi avaliada de forma consistentemente mais
positiva pelos utilizadores em comparagdo com a versao original, suscitando emogdes como interesse,
satisfagao, felicidade e empatia. Estes dados corroboram a relevancia das dimensoes estética e de
movimento para a experiéncia do utilizador, conforme preconizado por Norman (2004) no seu modelo
dos niveis de processamento emocional, e encontram eco nas observagdes de Desmet & Hekkert
(2007) sobre o prazer estético como um dos pilares da experiéncia do produto.

De acordo com o modelo de Norman (2004), a aparéncia e os elementos dindmicos da interface
apelam primeiramente ao nivel visceral, gerando reagbes imediatas de agrado ou desagrado. No
caso do redesign proposto, a coeréncia visual e fluidez das animagoes terao contribuido para uma
resposta visceral positiva, captando o interesse e gerando empatia. Num segundo momento, estes
atributos facilitam os aspetos comportamentais da interagao, tornando o processo de aprendizagem
mais intuitivo, envolvente e gratificante. Isto alinha-se com as estratégias de onboarding progres-
sivo e integrado propostas por Sousa & Martins (2021), que visam guiar o utilizador de forma
contextualizada, permitindo uma exploragéo ativa das funcionalidades. Este principio é também
advogado por Renz et al. (2014), que sublinham a importancia de um onboarding “learn by doing”,
que permita ao utilizador interagir com as caracteristicas essenciais do produto desde o primeiro
momento. Por fim, o caracter esteticamente apelativo e a experiéncia de utilizagdo melhorada
contribuem para uma avaliagao reflexiva mais positiva do produto como um todo, consolidando a
relagdo afetiva com a app.
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Estes resultados reforcam ainda a pertinéncia do modelo de temporalidade da experiéncia de
Karapanos et al. (2009) para compreender o papel do onboarding na formagao das percegdes e atitudes
do utilizador ao longo do tempo. Um onboarding envolvente e bem conseguido revela-se crucial
para gerar uma experiéncia inicial positiva (fase de “orientagéo”), marcada por um sentimento de
descoberta, novidade e fascinio que predispde a adogao continuada. Ao facilitar a aprendizagem e
evidenciar o valor do produto, um bom onboarding passa pelo reconhecimento da utilidade e bene-
ficios pessoais da app e a concretizagéo de objetivos de forma rapida e satisfatéria (Strahm et al.,
2018). Estes pequenos sucessos e percegdes iniciais positivas estabelecem as fundacdes para
um vinculo duradouro, motivando o utilizador a integrar o produto nas suas rotinas e a desenvolver
um sentimento de familiaridade e apreciagao (fase de “incorporagao”), um processo que Feng et
al. (2018) associam a construgéo de habito. A longo prazo, uma boa experiéncia de onboarding
pode mesmo favorecer a emergéncia de uma ligagdo emocional e identificagdo com o produto
(fase de “identificagéo”), levando o utilizador a atribuir-lhe um significado pessoal e a associé-lo a
valores de autoexpresséo.

Este entendimento do onboarding como alicerce de uma relagao prolongada entre utilizador e
produto sublinha a necessidade de o encarar ndo como um elemento isolado ou acessoério, mas
como uma componente estratégica da experiéncia holistica que se pretende proporcionar. Tal im-
plica um cuidadoso trabalho de design que, para além da dimensao estética e dindmica, considere
principios como os enunciados por Higgins: contextualizagao, aprendizagem ativa personalizacéo
(Strahm et al.,, 2018). Estes principios encontram ressonancia nas heuristicas de usabilidade
propostas por Nielsen (1994), nomeadamente a correspondéncia entre o sistema e o mundo real,
o controlo e liberdade do utilizador, e a flexibilidade e eficiéncia de uso.

O presente estudo demonstra como uma abordagem de redesign assente nestes principios e
atenta as dimensoes visceral, comportamental e reflexiva da experiéncia (Norman, 2004) pode
elevar substancialmente a qualidade percebida e a capacidade de envolvimento de uma app. Os
resultados obtidos através dos testes de usabilidade e da aplicagao de métodos de avaliagéo
emocional como o MAX (Valdivia & Franco, 2016) evidenciam o impacto positivo das opgdes de
design adotadas, reforcando a utilidade destes instrumentos para aferir e informar o desenvolvi-
mento de interfaces emocionalmente apelativas. Estes resultados alinham-se com as conclusdes
de estudos recentes, como o de Hussain et al. (2018), que sublinham a importéancia de considerar
as respostas emocionais dos utilizadores no processo de design de produtos interativos.

5. Trabalhos futuros

Em investigagdes futuras, é intencdo da equipa de investigagao explorar a extensdo da linguagem
visual e dos padrdes de interagdo desenvolvidos para o onboarding a outros aspetos da interface,
seguindo uma légica de continuidade e coeréncia da experiéncia (Sousa & Martins, 2021). Esta
abordagem podera beneficiar da aplicagdo de principios de design de sistemas, como 0s pro-
postos por Shneiderman (2010), nomeadamente a consisténcia e a prevengao de erros. Estudos
longitudinais permitiriam também aprofundar a anélise dos efeitos de um onboarding melhorado
nas dinamicas de adogao, utilizacao e valorizagao do produto a longo prazo, a luz do modelo de
temporalidade de Karapanos et al. (2009), bem como explorar a evolugéo das respostas emocionais
ao longo do tempo, como sugerido por Kujala et al. (2011). Outro tépico a considerar serd a
adaptacdo do processo de onboarding a diferentes perfis e contextos de utilizagao, tirando partido
das potencialidades da personalizagdo para proporcionar experiéncias ainda mais relevantes

e envolventes (Strahm et al., 2018), uma abordagem que encontra eco nas recomendagdes de
Oinas-Kukkonen & Harjumaa (2009) relativas ao design de sistemas persuasivos.

6. Conclusoes

O presente estudo centrou-se no redesign do onboarding de uma aplicagao de smart home, procurando
colmatar lacunas identificadas na versado prévia em termos de coeréncia estética e usabilidade.
Através de uma abordagem fundamentada nos principios do design emocional e na consideragéo
da temporalidade da experiéncia do utilizador, desenvolveu-se uma nova proposta assente numa
linguagem visual unificada e no uso de animagdes como elemento de envolvimento.

Os resultados dos testes de usabilidade conduzidos permitiram validar a eficacia das alteragdes
implementadas, evidenciando uma melhoria significativa na experiéncia inicial dos utilizadores.

A versao redesenhada do onboarding suscitou reagdes emocionais positivas, como interesse,
satisfagdo e empatia, corroborando a importancia das dimensdes estética e de movimento para a
criacdo de uma relagéo apelativa e envolvente com o produto.

A discussao dos resultados a luz dos modelos tedricos de Norman (2004) e Karapanos et al. (2009)
sublinhou o papel crucial do onboarding na formagao das percegdes e atitudes do utilizador ao longo
do tempo. Um onboarding bem conseguido revela-se determinante para gerar uma experiéncia inicial
positiva, potenciar a descoberta de valor no produto e estabelecer as fundagdes para um vinculo
duradouro. Esta constatagéo reforga a necessidade de encarar o onboarding como uma componente
estratégica da experiéncia holistica do utilizador, que deve ser cuidadosamente desenhada atendendo
a principios como a contextualizagao, a aprendizagem ativa e a personalizagao.
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