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RESUMO ANALITICO

O envelhecimento populacional € um fenémeno global que tem vindo a assumir
propor¢oes cada vez mais significativas, com implicacoes diretas na saude, bem-estar e
integracdo social dos seniores. Em particular, a soliddo e o isolamento social entre os
adultos com mais de 65 anos revelam-se fatores de risco relevantes para o
desenvolvimento de sintomas de depressao e ansiedade, frequentemente agravados por
limitacoes fisicas e cognitivas e por uma diminuicdo da participacdo em atividades
sociais.

Deste modo, torna-se fundamental a promocao do envelhecimento ativo, de
forma a assegurar a manutencio de uma vida participativa e funcional, contribuindo
para a mitigacao dos impactos associados a estilos de vida sedentdrios nesta faixa etdria.

E neste contexto que a integracio de aplicacdes gamificadas assumem um papel
determinante enquanto ferramentas para a promocao da saude, do bem-estar e da
inclusao social, através da implementacao de elementos de gamificacdo que estimulam
a motivacdo e o envolvimento do utilizador.

Tendo por base os dados da investigacdo realizada em conjunto com oS
participantes e da revisao da literatura, procedeu-se ao desenvolvimento do prototipo da
aplicacao “Susie” enquadrando-se como uma aplicacdo movel gamificada para a saude,
cujo objetivo principal visa reforcar a motivacdo para a prdtica de atividades de
autocuidado, mobilidade e organizacao quotidiana, atraves de estratégias promotoras da
motivacdo intrinseca.

A anadlise e triangulacao dos dados obtidos no decorrer do projeto permitiu a sua
validacdo e identificacdo de modificacoes efetuadas, comprovando a potencialidade de
utilizacdo da motivacdo intrinseca quando aplicada no contexto da investigacdo. O
projeto Susie representa uma solucdo digital para o envelhecimento ativo, com

aplicabilidade a nivel institucional num futuro proximo.

Palavras-chave: Aplicacdo Movel; Envelhecimento Ativo; Motivagdo Intrinseca;

Gamificacao.



ABSTRACT

Population ageing is a global phenomenon that has increasingly assumed
significant proportions, with direct implications for the health, well-being, and social
integration of older adults. In particular, loneliness and social isolation among individuals
aged 65 and over constitute relevant risk factors for the development of depressive and
anxiety symptoms, often exacerbated by physical and cognitive limitations as well as by
a reduced participation in social activities.

Consequently, the promotion of active ageing becomes essential in order to
ensure the maintenance of a participatory and functional lifestyle, thereby contributing
to the mitigation of the negative impacts associated with sedentary behaviours within
this age group.

Within this context, the integration of gamified applications plays a fundamental
role as a tool for promoting health, well-being, and social inclusion, through the
implementation of gamification elements that stimulate user motivation and
engagement.

Based on data collected through research conducted with participants and on
the review of the relevant literature, the prototype of the application “Susie” was
developed as a gamified application. Its primary objective is to enhance motivation for
the practice of self-care activities, mobility, and daily organisation, through strategies
designed to foster intrinsic motivation.

The analysis and triangulation of data obtained during the project enabled its
validation and the identification of modifications made, demonstrating the potential of
leveraging intrinsic motivation within the research context. The project Susie represents
a digital solution for active aging, with potential for institutional-level application in the

near future.

Keywords: Active Aging; Intrinsic Motivation; Gamification; Mobile App.
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INTRODUCAO

Contextualizacao

O envelhecimento demografico ¢ um fendmeno global que tem vindo a assumir
proporc¢oes cada vez mais significativas, com implicacoes diretas na saude, bem-estar e
integracio social dos seniores. Segundo o Instituto Nacional de Estatistica (INE), em 2024
este indicador atingiu valores historicamente elevados, com a existéncia de 192 idosos
por cada 100 jovens, deixando Portugal como o 2¢ pais mais envelhecido da Europa (INE,
2025). Esta tendéncia resulta, sobretudo, da diminuicio da natalidade e do aumento da
esperanca média de vida, resultando num dos principais desafios demograficos da
atualidade.

Com a continua perspetiva de crescimento deste indice, torna-se fundamental a
adocao de medidas que promovam o envelhecimento ativo entre os seniores de modo a
mitigar os impactos negativos associados as alteracoes fisicas, cognitivas e psicossociais
caracteristicas desta faixa etdria, permitindo o prolongamento da autonomia,
participacdo social e qualidade de vida na terceira idade.

A soliddo e o isolamento social entre os adultos com mais de 65 anos revelam-se
fatores de risco relevantes para o desenvolvimento de sintomas de depressdo e
ansiedade, frequentemente agravados por limitacOes fisicas e cognitivas, e
consequentemente, pela diminuicao da participacio em atividades sociais (Choi et al.,
2025; Siddiq et al., 2024).

Estudos como o de Ergin (2023) demonstram que a soliddo e a baixa percecio de
bem-estar psicoldgico tém um papel significante no desenvolvimento de sintomas
depressivos nos idosos, especialmente aqueles em situacao de reclusao domicilidria,
pessoalmente ou medicamente imposta.

Estes fatores conduzem, frequentemente, a adocao de um estilo de vida mais
sedentdrio, o qual, para além de ampliar as limitacOes anteriormente referidas, contribui
para o agravamento de diversos problemas de saude, nomeadamente doencas
cardiovasculares, perda de massa e forca muscular, aumento do risco de quedas e

aceleracdo do declinio cognitivo (Bauman et al., 2016).
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E neste contexto que a integracio da tecnologia, como aplicacdes maveis
gamificadas, tém desempenhado um papel fundamental, como ferramentas para a
promocdo da saude, bem-estar e inclusdo social. O objetivo principal das aplicacoes
gamificadas ndo € o lazer, mas sim aprendizagem, melhorar habilidades ou apoiar
intervencoes terapéuticas, sendo frequentemente utilizados nas dreas da educacio e
saude.

Embora existam diversas aplicacoes gamificadas e jogos sérios orientados para
a promocao do envelhecimento ativo, como os disponibilizados pelo programa SilverFit,
muitos destes requerem acompanhamento especializado e a utilizacao de equipamentos
especificos, que nem sempre se encontram acessiveis a toda a populacdo sénior.
Adicionalmente, uma parte significativa destas solucoes apresenta interfaces complexas,
pouco adequadas a utilizacdo auténoma, o que contribui para uma menor adesdo e para
0 aumento da frustracao por parte dos utilizadores.

Neste ambito surge o projeto desenvolvido, com o qual se pretendeu criar um
prototipo de alta fidelidade de uma aplicacdo movel gamificada, que através de
estratégias promotoras da motivacdo intrinseca, a qual tende a receber menor atencao,
embora apresente maior eficdcia sustentada a longo prazo, incentivem a motivacdo e o

envelhecimento ativo na populacdo sénior.

Motivacgoes Pessoais

Quando me perguntaram o que me motivava, no ambito de descobrir o tema a
desenvolver para o meu projeto final, tive algumas dificuldades em pensar no que
poderia fazer. Para mim, sempre foi mais facil pensar no que me preocupa, em vez do
que me motiva, e partindo dessa preocupacdo, pensar numa solu¢ao para a mesma.

Sendo assim, uma das minhas principais motivacoes, consiste na vivéncia com
a minha familia, nomeadamente, a minha avo paterna, que embora com 71 anos,
evidenciou claramente os impactos que o envelhecimento associado a comportamentos
sedentdrios pode ter ao nivel da saude mental, mobilidade e qualidade de vida. Apos a
reforma, a diminuicdo da sua atividade fisica e social teve consequéncias visiveis,
manifestando-se numa acentuada apatia, sintomas depressivos e ansiosos, e num

aumento das dificuldades associadas a gestdo da sua rotina didria, incluindo a toma
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regular de medicacio e a propria mobilidade. Em contraste, o meu avo, sendo apenas um
ano mais velho e apesar de apresentar um historial clinico mais complexo, mantém-se
funcional e motivado para fazer as suas atividades didrias, mostrando melhores niveis de
autonomia.

No que respeita a utilizacao de tecnologia, ambos recorrem ao uso do telemovel,
apresentando algumas dificuldades e limitacoes associadas a sua faixa etdria. Ainda
assim, demonstram autonomia na realizacdo de tarefas de uso corrente. Destaca-se,
contudo, que a minha avo revela um nivel de utilizacdo mais intensivo, particularmente
no que se refere as redes sociais.

Sempre fui alguém atenta as necessidades dos que me rodeiam, tentando ajudar
da melhor maneira que podia, face aos seus problemas. A observacdo destas duas
perspetivas despertou em mim o interesse por compreender como a tecnologia, ja
presente no quotidiano de muitos idosos, ainda que em contextos de consumo passivo,
pode ser reorientada para fins benéficos a sua saude e bem-estar, contrariamente ao uso
excessivo em redes sociais.

A escolha de incorporar estratégias de gamificacio intrinseca na aplicacio parte
ndo so da andlise de uma lacuna no estado da arte realizado, mas também da minha
propria experiéncia pessoal. Quando tenho de realizar uma tarefa, € sempre mais fdcil
inicid-la sabendo que terei uma recompensa no fim. Durante a minha vida de estudante,
este método foi-me extremamente util para continuar motivada, utilizando vdrias
aplicacdes com estes sistemas de gamificacdo. Esta observacdo despertou o meu
interesse em como poderia aplicar os mesmos conceitos para um publico-alvo mais
envelhecido.

No entanto, constata-se uma lacuna na aplicacdo destes principios em produtos
orientados para a populacao sénior, sobretudo quando se considera o seu reduzido nivel
de literacia digital. Este projeto procura abordar essa lacuna, respondendo a questao de
investigacao: “De que forma a gamificacdo intrinseca pode contribuir para a melhoria da

motivacao dos cidadaos seniores na adocao e manutencao de hdbitos sauddveis?”.
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Objetivos Gerais e Especificos

O presente projeto de mestrado tem por objetivo abordar a lacuna encontrada
na pesquisa do estado da arte, respondendo a questio de investigacdo apresentada
anteriormente.

Para esse efeito, desenvolveu-se um prototipo de alta fidelidade de uma
aplicacdo movel gamificada, que através de estratégias promotoras da motivacao
intrinseca, incentivem a motivacao e o envelhecimento ativo na populacdo sénior na
faixa etdria entre os 65 e 75 anos. Relativamente aos objetivos especificos do projeto

apontam-se 0s seguintes:

Contactar associacoes ligadas a populacdo sénior para colaboracio e acesso a
participantes. Estabelecer contacto com institui¢coes de apoio a populacao sénior,
tais como universidades da terceira idade e grupos sociais, com 0 objetivo de
aplicar inquéritos por questionario destinados a recolha de dados sobre o publico-
alvo, permitindo a compreensao das suas necessidades, dificuldades e padroes de
comportamento. Numa fase posterior, o contacto dessas mesmas instituicoes

para arealizacao de testes de usabilidade, com vista a validacdo do prototipo final.

e Revisdo de literatura nas dreas de estudo pertinentes para o projeto. Realizacao
de um levantamento da producao cientifica nas dreas fundamentais do projeto,
nomeadamente: gamificacdo, de forma a compreender que elementos e
estratégias usar para promover efeitos positivos na motivacdo do publico-alvo;
saude sénior, para melhor compreensao das necessidades e dificuldades fisicas,
cognitivas e psicologicas do publico-alvo; e principios de design digital aplicados
a populacdo sénior, com o objetivo de construir uma interface adequada as suas

dificuldades. Recolha de alguns casos de estudo de modo a entender o que jd

existe na drea de aplicacdo do projeto e avaliacao das diretrizes aplicadas.
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e [Estruturacio da arquitetura da interface. Definicao dos requisitos funcionais da
aplicacdo com base na andlise dos dados recolhidos junto dos utilizadores, revisdo
da literatura e avaliacio de diretrizes utilizadas nos casos estudados.
Desenvolvimento de personas, empathy maps, site map da aplicacdo, wireflows

e user flows com foco na estrutura e navegacao da interface.

e Desenvolvimento do protoétipo de alta fidelidade e validacdo. Desenvolvimento
do design visual e funcional do prototipo em Figma, e implementacao das suas
interacOes em Protopie, permitindo a simulacao de uma experiéncia de utilizacao
proxima do contexto real. Realizacao de testes de usabilidade juntamente com o
publico-alvo, recorrendo a observacao direta do comportamento dos utilizadores

com a interface ao realizar tarefas e entrevistas informais apos o teste.

Estrutura do Documento

A estrutura do documento foi feita de modo a acompanhar o percurso
desenvolvido no decorrer do projeto, desde a base teorica até a validacdo. Cada capitulo
representa uma fase deste processo, descrevendo brevemente o que decorreu.

O capitulo 1 corresponde a Revisdo da Literatura, fundamentando a base tedrica
do projeto nas dreas de pertinentes ao mesmo. Foi efetuado um levantamento da
literatura em bases de dados e repositorios tais como Web of Science, ResearchGate,
SCOPUS, Google Scholar, ReCIPP, RIA, de modo a aprofundar conhecimentos sobre: (1) a
caracterizacdo do cidaddo sénior; (2) as dificuldades associadas ao envelhecimento; (3)
como a tecnologia pode ser utilizada no contexto do envelhecimento ativo; (4) origem da
motivacdo humana e teorias associadas a mesma; (5) conceito de gamificacio e os seus
diferentes tipos; (6) gamificacdo e modelos aplicados ao ptiblico sénior, e (7) diretrizes
de design e metodologias de trabalho adaptadas ao publico sénior. O enquadramento
tedrico foi essencial para fundamentar o projeto, desde o seu plano metodologico até ao
desenvolvimento do prototipo de alta fidelidade.

O capitulo 2 corresponde a Metodologia, onde é descrito o percurso necessario
para a correta concretizacdo do projeto. E explicada a abordagem metodoldgica, o

contexto onde a investigacao foi conduzida, as instituicoes e participantes envolvidos e
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as ferramentas necessdrias para a recolha e andlise de dados. Ainda ¢ apresentado o
plano de investigacdo, com o cronograma do projeto e o seu plano de contingéncia.

O capitulo 3 corresponde ao desenvolvimento, onde € descrita a vertente pratica
do projeto. Sdo apresentados e analisados os resultados obtidos nos inquéritos por
questiondrio, bem como descritos os artefactos de pesquisa e andlise do utilizador
origindrios dos mesmos. Sao também apresentados os artefactos da arquitetura da
informacdo e planeamento da experiéncia, imprescindiveis para o correto
desenvolvimento dos protétipos de baixa e alta fidelidade. E ainda elaborado sobre os
testes de usabilidade, aplicados de modo a validar o projeto, através da andlise e
triangulacao dos resultados obtidos. Esta andlise aponta uma série de retificacoes, as
quais efetuadas, de modo a aperfeicoar o prototipo as necessidades reais do publico-alvo,
terminando com uma reflexdo sobre as limitacdes e recomendacOes para o
desenvolvimento futuro do projeto.

Por fim, a Conclusdo sintetiza o percurso do projeto, culminando os resultados
principais obtidos durante o seu desenvolvimento e fornecendo perspetivas para o seu

futuro.
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1 REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo apresenta os resultados de uma revisao bibliografica nas dreas que
se relacionam com o tema do projeto e a sua questao de investigacdo. Sendo assim, a
revisdo da literatura tem o objetivo de realizar uma andlise critica do contexto acerca do
tema de estudo, fornecendo uma visdo sobre as dificuldades do cidaddo sénior, as
necessidades psicologicas relacionadas com a motivacdo e bem-estar, a utilizacao de
estratégias de gamificacdo aplicada aos seniores, e a andlise de diretrizes de design e

acessibilidade aplicadas aos mesmos.

1.1 O Cidadao Sénior

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude (2015), nio existe uma definicio
universal de sénior baseada exclusivamente na idade cronologica, uma vez que o
envelhecimento é um processo heterogéneo influenciado por fatores individuais, sociais
e culturais.

A percecdo do cidadao sénior advém de um construto social que estabelece as
normas, papeéis e responsabilidades socialmente atribuidos as pessoas em idade
avancada, aos que muitos dos quais nao se deixam definir.

No entanto, para fins estatisticos, tanto a OMS quanto outras instituicoes de
andlise de dados como o INE, utilizam frequentemente o limiar dos 65 anos ou superior
para a definicdo da populacao sénior, o qual serd também utilizado para o projeto.

Deste modo, no ambito de compreender de forma aprofundada as caracteristicas
do publico-alvo do projeto, procedeu-se a andlise das principais dificuldades fisicas,
cognitivas e emocionais associadas ao envelhecimento, bem como sobre o impacto do
envelhecimento demografico na sociedade. Adicionalmente, analisou-se de que forma a
utilizacdo da tecnologia, especialmente 0s jogos sérios, tém vindo a constituir uma

ferramenta de mitigacdo dos efeitos adversos associados ao envelhecimento sedentdrio.
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1.1.1  Envelhecimento Demogrifico e Caracterizacao do Cidadao Sénior

O cidaddo sénior assume, na sociedade atual, um papel cada vez mais relevante,
refletindo as profundas transformacoes demograficas que caracterizam o século XXI. O
aumento da esperanca média de vida e a reducdo das taxas de natalidade contribuem
para o crescimento significativo da populacido sénior, colocando novos desafios aos
sistemas sociais, economicos e de saude.

Em Portugal, este fendmeno manifesta-se de forma particularmente expressiva,
com a previsdo do aumento do indice de envelhecimento até 2060, e o crescimento do
ntimero de seniores de 2,6 para 3,1 milhdes (INE, 2025b). Até ao final de 2024, a
populacao residente em Portugal estimava-se em aproximadamente 10,7 milhdes de
habitantes. Levando em conta os dados oficiais mais recentes, verifica-se que a
populacdo sénior representa cerca de 24,3 % do total da populacio residente (INE,
2025a).

Embora ja tenha sido referido anteriormente que a caracterizacao do cidadao
sénior seja um construto social, devemos, no entanto, admitir que o processo de
envelhecimento acarreta dificuldades e declinios naturais, os quais diferem dependendo
da faixa etdria e de outros fatores, como doencas cronicas e estilo de vida.

Entre os 56 e 0s 64 anos, muitos individuos mantém-se ainda em atividade
laboral, apresentando, de um modo geral, menor dificuldade na utilizacdo de tecnologia
e maior autonomia funcional (Matos, 2022). No entanto, observa-se frequentemente uma
baixa motivacdo para a pratica regular de atividade fisica, associada a rotinas
profissionais exigentes e a percecao de falta de tempo.

Na faixa etdria dos 65 aos 74 anos, verifica-se um aumento da prevaléncia de
comportamentos de inatividade moderada, acompanhado pelo surgimento de dores
cronicas e pelos primeiros sinais de declinio cognitivo. Embora os niveis de solidao
tendam a ser mais reduzidos nesta fase, comecam a emergir quadros de depressio de
inicio tardio, bem como um declinio progressivo da autoestima, frequentemente
associado a transicao para a reforma e a redefinicio do papel social (Siddiq et al., 2024).

A partir dos 75 anos, as limitacoes tornam-se ainda mais acentuadas,
destacando-se o aumento da fragilidade fisica, a diminuicdo da mobilidade e o

agravamento do isolamento social (Domenichiello & Ramsden, 2019). Nesta etapa, 0s
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niveis de soliddo tendem a intensificar-se, contribuindo para uma maior vulnerabilidade
emocional e para o comprometimento do bem-estar geral, o que reforca a necessidade
de intervencoes adaptadas as especificidades desta faixa etdria.

Este contexto exige uma reflexdo sobre as necessidades e o bem-estar desta
faixa etdria, tornando evidente a responsabilidade coletiva de promover condicdes que

assegurem uma vida digna e com qualidade no envelhecimento.

1.1.2 Dificuldades Associadas ao Envelhecimento

Durante o processo natural de envelhecimento, o cidaddo sénior enfrenta
frequentemente limitacOes fisicas, cognitivas e emocionais naturais, o que pode
comprometer a sua autonomia, participacdo social e qualidade de vida. A perda de massa
muscular aumenta o risco de quedas, que consequentemente deixa o cidadao sénior
numa situacio de maior vulnerabilidade e dependéncia (Bauman et al., 2016).

Torna-se entdo fundamental compreender o envelhecimento ndo apenas como
um periodo de declinio, mas como uma fase da vida com potencial para a aprendizagem
continua, participacdo ativa e a integracdo social, especialmente quando apoiada por

estratégias adequadas e solucoes tecnologicas inclusivas e acessiveis.

1.1.2.1 Fisicas

Com o avancar da idade, é frequente a coexisténcia de multiplas condicoes
meédicas, tais como hipertensdo, diabetes, doencas cardiovasculares, artrite, cancro,
doencas respiratérias e osteoporose, entre outras (Choi et al., 2025). Estas limitacoes
tendem a condicionar de forma significativa o quotidiano do cidadao sénior, dificultando
a realizacdo de atividades basicas da vida didria, como a higiene pessoal, limpeza ou
mesmo o ato de se vestir, que anteriormente eram desempenhadas sem dificuldade.

Por exemplo, a presenca de dor cronica contribui para o agravamento destas
condicoes, que associada a perda de mobilidade, forca e equilibrio, intensifica o receio
de quedas, as quais, atendendo a maior fragilidade fisica caracteristica desta faixa etdria,
podem resultar em ferimentos graves ou, em situacdes extremas, em morte

(Domenichiello & Ramsden, 2019).
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Consequentemente, estas limitacoes repercutem-se igualmente na vida social
do cidadao sénior, conduzindo a uma participacdo progressivamente menor em
atividades comunitdrias e reforcando o isolamento no espaco doméstico. Este
confinamento tende a favorecer a adoc¢do de um estilo de vida mais sedentdrio, o qual
contribui para a perda gradual de competéncias praticas e cognitivas, podendo acelerar
0 declinio cognitivo e levar ao desenvolvimento de doencas como, deméncia e depressiao
(Ergin et al., 2023).

1.1.2.2 Cognitivas

O declinio cognitivo é um processo natural durante o envelhecimento do
cidaddo sénior, que pode ser agravado por diversos fatores. Num envelhecimento ativo
e sauddvel, a atencdo e memoria sao preservadas, enquanto a aprendizagem de novas
informacoes, fluéncia verbal e tempo de reacdo deterioraram-se gradualmente
(Jongsirivanyong & Limpawattana, 2018). Em contraste, num envelhecimento
sedentdrio, estes processos manifestam-se de forma mais acelerada, sendo
frequentemente influenciados ndo apenas por fatores fisicos, mas também por
condicoes de natureza social, economica e emocional.

A soliddo e o isolamento social sdo fatores preditores de declinio cognitivo
acelerado, deméncia e até Alzheimer, visto a solidao elevar a vulnerabilidade cognitiva
ao amplificar o stress e inflamacdo do sistema imunitdrio, o qual se correlaciona
diretamente com o declinio progressivo de func¢oes executivas, memoria, velocidade de
processamento e orientacdo (Szymkowicz et al., 2023).

A perda de autonomia resultante do declinio destas competéncias coloca o
cidaddo sénior numa posicdo de maior vulnerabilidade e dependéncia de terceiros (Choi
et al., 2025). Nestas circunstancias, a responsabilidade pelo apoio e cuidado recai, na
maioria dos casos, sobre os familiares mais proximos ou, quando tal ndo é possivel,
conduz a institucionalizacdo do individuo. A conjugacdo destes fatores pode
desencadear um conjunto de respostas emocionais adversas, incluindo sentimentos de
vergonha, solidao e incompreensao, bem como estados de ansiedade e, em alguns casos,
depressao, atuando como fatores agravantes do declinio cognitivo e comprometendo o

bem-estar emocional do cidadio sénior.
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1.1.2.3 Emocionais

Para além das dificuldades fisicas e cognitivas associadas ao envelhecimento,
importa considerar o impacto que este processo pode exercer ao nivel psicologico e
emocional do cidadao sénior.

A vivéncia do envelhecimento ¢ frequentemente acompanhada por mudancas
profundas na percecdo de si proprio, autonomia, relacdes sociais e no “papel”
desempenhado na sociedade, podendo dar origem a estados emocionais de maior
fragilidade. Neste contexto, fatores como a solidao e a perda de independéncia assumem
um papel determinante no desenvolvimento de problemas psicoldgicos como ansiedade,
medo da morte e depressio (Kayser et al., 2025).

Estudos indicam que entre 10% a 16% da populacdo sénior apresenta sintomas
depressivos clinicamente significativos, sublinhando a relevancia e a prevaléncia deste
problema nesta faixa etdria (Blazer, 2003 e Lyness et al., 1999, citados em Szymkowicz
et al., 2023). No entanto, importa considerar que individuos que ja manifestaram estes
sintomas em fases anteriores da vida apresentam uma maior probabilidade de os voltar
a experienciar em idades mais avancadas. Importa ainda referir que fatores contextuais,
como o nivel de escolaridade, podem atuar como elementos de protecdo face ao
desenvolvimento de quadros de ansiedade e depressao na populacdo sénior. Estudos
indicam que individuos com niveis de educacdo mais elevados tendem a apresentar uma
maior capacidade de adaptacdo emocional e menores niveis de ansiedade em fases
avancadas da vida, refletindo o impacto da autonomia e competéncias cognitivas
adquiridas ao longo da vida (Noll-Hussong et al., n.d.; Szymkowicz et al., 2023).

No entanto, a perda de autonomia e o aumento do nivel de dependéncia podem
conduzir a uma diminuicdo da motivacdo e sentido de vida do cidaddo sénior. O sentido
de vida encontra-se frequentemente associado a existéncia de objetivos pessoais, e a
confianca e determinacao necessdrias para os alcancar, promovendo a adaptacio e a
melhoria da qualidade de vida do préprio individuo (Choi et al., 2025). Em contextos de
isolamento social, estes niveis tendem a ser mais reduzidos, funcionando como um fator
agravante para o desenvolvimento de quadros depressivos. Deste modo, a promocdo da
motivacdo e do sentido de vida assume um papel protetor essencial, contribuindo para a

reducao dos niveis de depressao e ansiedade na populacdo sénior.
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1.1.3 O Uso de Tecnologia para o Envelhecimento Ativo

Uma parte significativa dos cidaddos seniores, ao atingirem a idade da reforma,
tende a internalizar o construto social segundo o qual a sua fase contributiva para a
sociedade se encontra concluida, cedendo a ideia de que este periodo corresponde
essencialmente ao descanso. Esta percecio revela-se frequentemente limitadora, uma
vez que o proprio individuo passa a impor restricoes as suas capacidades e possibilidades
de acdo, em vez de se desafiar a prosseguir novos objetivos ou a concretizar aspiracoes
que nao podde realizar em fases anteriores da vida. Deste modo, torna-se essencial
incentivar o envelhecimento ativo do cidadao sénior, de forma a assegurar uma vida
participativa, contribuindo para a mitigacdo dos impactos associados ao estilo de vida
sedentdrio nesta faixa etdria.

A Organizacdo Mundial da Saude (2015) define o conceito de envelhecimento
ativo como “um processo para otimizar as oportunidades de saude, participacdo e
seguranca para melhorar a qualidade de vida a medida que as pessoas envelhecem”. O
seu objetivo € fazer com que 0s seniores permanecam como recursos ativos para as suas
familias, comunidade e economia. Ainda, os resultados encontrados na revisdo da
literatura realizada por Jongsirivanyong & Limpawattana (2018) demonstram que a
pratica regular de exercicios que estimulem as capacidades fisicas e cognitivas, ajudam
a preservar as mesmas reduzindo a taxa de progressdo de deméncia e prevenindo a
fragilidade fisica. Outros estudos revelam também que a prdtica de exercicios de
resisténcia, equilibrio e flexibilidade como aertbica ou Tai Chi, acompanhados por
exercicios de mindfulness, consegue reduzir o aparecimento de limitacoes fisicas em
50% (Bauman et al., 2016), prevenir o aparecimento de doencas cronicas, reduzir o risco
de cancro ou de acidentes vasculares cerebrais e consequentemente mortalidade
(Izquierdo et al., 2021).

Deste modo, a adocao de praticas associadas ao envelhecimento ativo revela-se
uma alternativa ao recurso continuo a solucoes farmacologicas, que na terceira idade,
sdo frequentemente necessdrias para o tratamento de multiplas condicOes de saude,
oferecendo uma abordagem mais natural e complementar na promocao do bem-estar

do cidaddo sénior (Domenichiello & Ramsden, 2019).
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Nos ultimos anos, tém sido dinamizados diversos programas com o objetivo de
promover o envelhecimento ativo, tanto através de iniciativas presenciais desenvolvidas
em instituicdes de apoio a populacdo sénior, como através da crescente utilizacao de
solucdes tecnologicas. No contexto institucional, estas atividades tendem a dirigir-se
maioritariamente a seniores em faixas etdrias mais avancadas, como dos 75 e superior,
privilegiando a socializacdo e a participacdo em atividades estruturadas. No entanto,
tem-se verificado um aumento significativo de programas baseados em tecnologia, que
procuram alcancar um publico mais diversificado e auténomo.

Um exemplo desta abordagem € o programa AgeWell Europe!, uma iniciativa
online com duracao de 8 semanas financiado pela Unido Europeia, direcionado para
pessoas na faixa etdria dos 40-64 ou mais de 65 anos. O programa tem o objetivo de
promover um envelhecimento ativo e saudavel através de exercicios de forca, fitness,
equilibrio e flexibilidade, adaptados aos niveis de funcionalidade de cada individuo.

Outra tendéncia com impacto significativo para a promocao do envelhecimento
ativo consiste na dinamizacao de jogos sérios adaptados ao publico sénior. Marczewski,
define um jogo sério como um jogo completo em que 0 objetivo de jogar ndo € puro
entretenimento, mas educativo, significativo e intencional (Marczewski, 2015, citado em
Cardona et al., 2024).

Existe uma vasta diversidade de jogos sérios que promovem a prevencao ao
declinio cognitivo e fisico, variando desde o cldssico jogo de tabuleiro, até ao exergame
digital com utilizacdo de sensores de movimento, como o SilverFit% Este programa
dispde de vdrios dispositivos e modalidades de jogos com o objetivo de motivar os
seniores a manterem-se ativos fisica e cognitivamente, seja no contexto institucional ou
de reabilitacdo. Os jogos sao interativos, envolvendo o individuo com avatares e
ambientes virtuais com feedback imediato, sistemas de pontos e niveis de dificuldade.
No entanto, devido a necessidade de aquisicio de equipamento especifico para a sua
utilizacao, o seu acesso € limitado.

Com o intuito de ultrapassar as barreiras associadas as limitacoes de acesso

aquisicao de tecnologia especializada, tem-se verificado uma tendéncia crescente no

' AgeWell Europe. Website: https://agewelleurope.eu/index.htmls. Acedido a 15/11/2025.
2 SilverFit. Website: https://www.silverfit.com/en/ . Acedido a 15/11/2025.
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desenvolvimento de jogos sérios para dispositivos de uso mais comum, como aplicacoes
desenvolvidas para dispositivos moveis.

A aplicaciio Keep On Keep Up? (KOKU) é um desses casos. Esta aplicacio
disponibiliza exercicios para o reforco de forcas e equilibrio com o objetivo de prevenir
0 declinio funcional, risco de quedas e promocdo de envelhecimento ativo, incluindo
jogos sérios educativos sobre nutricdo e seguranca em casa. A aplicacio funciona através
de um sistema de progressao por niveis, permitindo a visualizacdo do progresso do
utilizador e integrando uma personagem de apoio, que auxilia o utilizador na execucao
dos exercicios, elementos de gamificacio que em conjunto, contribuem para o aumento
da motivacdo, adesdo e utilizacdo continua da aplicacao.

Kappen (2018) conduziu um estudo durante 8 semanas com 30 participantes
com o intuito de investigar como a gamificacdo poderia melhorar a motivacdo e
atividade fisica dos cidadaos seniores. Os participantes foram separados em 3 grupos
diferentes dos quais um testou uma aplicacdo gamificada, o segundo um pedometro e o
ultimo apenas atividades fisicas regulares. Os resultados apresentados demonstraram
que a gamificacao da atividade fisica aumentou significativamente a motivacao, prazer
e adesao do cidadao ao realizar exercicios fisicos.

Apesar de se verificar que muitos cidadaos seniores apresentem dificuldades na
utilizacdo de tecnologia, diversos estudos tém vindo a demonstrar um interesse
crescente desta populacao na aprendizagem e adocdo de ferramentas digitais, desde que

Ihes seja assegurado o apoio e acompanhamento adequados (Cardona et al., 2024).

1.2 Origem da Motiva¢ao Humana

A motivacao humana constitui um dos pilares fundamentais do comportamento
e da acdo, influenciando a forma como os seres humanos estabelecem objetivos,
relacoes, tomam decisodes e persistem perante desafios ao longo da vida.

A necessidade de pertencer a grupos e manter relacoes, tem origem na propria
evolucdo do ser humano. A tendéncia a formar lacos sociais aumentava a chance de

sobrevivéncia, seja com a partilha de alimentos, protecdo e reproducado. Baumeister &

3 Keep On Keep Up (KOKU). Website: https://kokuhealth.com . Acedido a 15/11/2025.
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Leary (1995) apresentaram a hipétese da necessidade de pertencer como uma motivacio
fundamental, definindo-a como aquela que, produz efeitos em quase todas as situacoes,
apresenta consequéncias afetivas, orienta o processamento cognitivo, provoca efeitos
patoldgicos quando frustrada, introduz comportamentos orientados para metas, €
universal, ndo deriva de outros motivos, afeta uma ampla variedade de comportamentos
e possui implicacoes que vao além do funcionamento psicologico imediato.

A necessidade de pertencer ndo depende de aprendizagens culturais, pois ¢ uma
motivacao fundamental comum a todas as culturas estudadas, sendo considerada uma
heranca biologica humana, incorporada no cérebro como um impulso universal para a
sobrevivéncia. Esta base evolutiva desencadeou um sistema de recompensa quimica
cerebral, libertando opioides quando o ser humano forma la¢os sociais, e cortisol quando
existe a rutura ou insuficiéncia dos mesmos, manifestando-se no aparecimento de

patologias como stress, ansiedade e depressio (Baumeister & Leary, 1995).

1.2.1 Self-Determination Theory

Embora Baumeister & Leary (1995) demonstrem que a caréncia de relacoes
sociais leva a um declinio na saude fisica e psicologica, a Self-Determination Theory
(SDT) apresentada por Ryan & Deci (1985) identifica as relacdes como uma das trés
necessidades psicoldgicas basicas essenciais para a motivacdo humana.

A SDT ¢ uma abordagem a motivacdo humana e personalidade que investiga
como condi¢Oes sociais favorecem ou dificultam os processos naturais de
autorregulacao e desenvolvimento positivo no ser humano. A teoria identifica trés
necessidades psicologicas bdsicas, competéncia, autonomia e relacionamento, cuja
satisfacao favorece o desenvolvimento da motivacdo intrinseca e do bem-estar. Por
oposicdo, quando o contexto social se revela desfavordvel a satisfacdo destas
necessidades, tende a promover estados de desmotivacao, alienacdo e sofrimento,
atuando como bloqueio ao crescimento psicologico.

Este enquadramento tedrico distingue ainda dois tipos de motivacoes principais,
intrinseca e extrinseca. A motivacdo intrinseca refere-se ao impulso natural de

curiosidade e exploracdo, a superacdo de desafios e a aprendizagem de novas
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capacidades por prazer e interesse proprio, independentemente de recompensas
externas (Ryan & Deci, 1985).

De acordo com a Cognitive Evaluation Theory, apresentada pelos mesmos
autores, quando o contexto social promove sentimentos de competéncia e autonomia,
fornece feedback eficaz, propde desafios adequados e evita avaliacOes de cardcter
depreciativo, a motivacdo intrinseca tende a ser estimulada e mantida ao longo do
tempo.

Os autores ainda evidenciam que sendo associada a niveis mais elevados de
interesse, entusiasmo, confianca e persisténcia na realizacio de tarefas, quando os
individuos atuam movidos por este tipo de motivacdo, apresentam resultados mais
consistentes no desempenho, criatividade, vitalidade e autoestima a longo prazo, em
contraste com contextos em que a motivacao do comportamento ¢ maioritariamente
externa ou controlada (Ryan & Deci, 1985).

Enquanto a motivacao intrinseca assenta em impulsos internos do individuo, a
motivacdo extrinseca esta associada a estimulos externos, como a realizacdo de
atividades com o objetivo de obter recompensas, aprovacdo social ou evitar
consequéncias negativas. Por outro lado, contextos controladores, recompensas
contingentes e falta de apoio a autonomia, resultam em motivacdo mais controlada e
menor bem-estar pessoal, podendo gerar stress e desmotivacao.

Ryan & Deci (1985) descrevem ainda a desmotivacao como o estado de auséncia
de intencdo ou vontade de agir. Alguém desmotivado ndo realiza a atividade, ou executa-
a de forma mecanica, sem proposito. Este estado surge quando o individuo nio valoriza
a acdo, ndo se sente competente para executa-la ou ndo acredita que ela trard resultados
desejados, refletindo a frustracao das necessidades bdsicas de competéncia, autonomia
e relacionamentos.

O presente projeto pretende atuar neste ambito, fornecendo ao cidaddo sénior
uma experiéncia que satisfaca as suas necessidades bdsicas, motivando-o nesta fase da

vida, através de estratégias que incentivem a sua motivacao intrinseca.
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1.3 Gamificacdo Aplicada ao Publico Sénior

A gamificacdo afirma-se como uma abordagem relevante na promocao do
envolvimento, motivacao e adesdo dos utilizadores em diferentes tipos de atividades,
sendo cada vez mais aplicada ao publico sénior nas dreas de saude e reabilitacdo, treino
cognitivo e bem-estar social e emocional (Martinho et al., 2020; Canapa et al., 2025;
Koivisto & Malik, 2021; Zhang et al., 2025).

No entanto, para garantir a sua eficdcia, estas intervencdes devem ser
personalizadas e adaptadas as capacidades e interesses dos seniores, integrando
elementos de design adaptados como: feedback imediato, progressao e recompensas
tangiveis (Kamnardsiri et al., 2024).

E neste contexto que a gamificacio surge como uma ferramenta para incentivar
a participacdo ativa do publico sénior, promovendo a criacdo de hdbitos e

comportamentos saudaveis, autonomia e continuidade na realizacao de atividades.

1.3.1 O que é a Gamificacao

O termo gamificacao surgiu pela primeira vez em 2008, num blog da autoria de
Brett Terrill, na qual o autor a descreveu como “utilizar mecanicas de jogos e aplicd-las a
outras propriedades da web para aumentar o engajamento”(Terrill, 2008, citado em
Huotari & Hamari, 2017).

O conceito passou a ser investigado pela comunidade académica, obtendo mais
relevancia a partir da segunda metade da década de 2010 (Deterding et al., 2011; Krath et
al., 2021), impulsionado pela disseminacio dos smartphones, aplicacoes e videojogos.

Das discussOes académicas realizadas surgiram vdrios enquadramentos
conceptuais distintos. Deterding (2011) definiu o termo gamificacdo como “o uso de
elementos de design de jogos em contextos de nio jogo” (p.l), sendo uma definicio
amplamente aceite pela sua clareza e cardcter abrangente.

Apesar da relevancia desta perspetiva, outros autores propdem abordagens
complementares. Werbach (2014) entende a gamificacio como “o processo de tornar as
atividades mais semelhantes a jogos” (p.1), enfatizando a transformacido da experiéncia

do utilizador. Kapp (2012), por sua vez, apresenta uma definicdo mais orientada para
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contextos educativos e formativos, descrevendo a gamificacdo como “o uso de
mecanicas, estética e raciocinio de jogos para envolver, motivar, promover a
aprendizagem e resolver problemas” (p.10).

Numa perspetiva mais centrada no design de servicos, Huotari & Hamari (2017)
definem gamificacio como “uma abordagem de design que procura induzir experiéncias
semelhantes as dos jogos em outros sistemas e servicos” (p.5), destacando o papel da
experiéncia do utilizador como elemento central do conceito.Clique ou toque aqui para
introduzir texto.

Através da andlise e convergéncia destas perspetivas (Huotari & Hamari, 2017;
Kapp, 2012; Werbach, 2014) é possivel compreender a relacio existente entre a
gamificacdo e os jogos sérios. Segundo Kapp (2012), a distincio entre gamificacio e jogos
sérios € artificial, sendo que ambos recorrem a aplicacdo de mecanicas, estética e
raciocinio de jogo, com o objetivo de envolver os utilizadores e resolver problemas. Nesta
perspetiva, 0s jogos sérios podem ser entendidos como o processo de gamificar um
conteudo instrucional, na qual a experiéncia ludica se encontra plenamente integrada no
proposito educativo. Werbach (2014) reforca a proximidade entre gamificacio e jogos
sérios, focando-se no espaco entre os componentes e a experiéncia holistica do
utilizador, encarando o0 conceito como um processo continuo que torna as atividades
progressivamente mais semelhantes a jogos. Huotari & Hamari (2017) enquadram a
relacdo entre gamificacdo e jogos sérios na criacdo de valor através de affordances,
defendendo que a gamificacio consiste na incorporacao de elementos que possibilitam
experiéncias ludicas em servicos.

Convergindo as suas diferentes perspetivas, podemos concluir que a
gamificacdo fornece os principios de design e a fundamentacdo psicologica que, quando
aplicados de forma fragmentada, gamificam um contexto, mas que ao serem expandidos

para um sistema completo, dao origem aos jogos s€rios.
1.3.2 Diferencas entre Gamifica¢ao Intrinseca e Extrinseca
Semelhante aos conceitos de motivacdo intrinseca e extrinseca anteriormente

apresentados, estes principios aplicam-se igualmente no contexto da gamificacdo,

embora com algumas distincoes conceptuais.
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A gamificacao intrinseca, como o nome indica, promove a motivacado intrinseca,
a0 criar uma experiéncia de jogo que favoreca a imersdo, autonomia e sentido de
realizacdo, estando ligada diretamente as trés necessidades psicologicas bdsicas,
apresentadas na SDT de Ryan & Deci (1985). Ao fomentar este tipo de gamificacio
através da imersdo do utilizador na narrativa, utilizacdo de avatares, missoes, feedback,
cooperacdo em equipa e liberdade de acio ou escolha dentro do proprio jogo, o utilizador
demonstra maiores niveis de adesido, motivacio e aprendizagem (Feng et al., 2020; Sailer
et al., 2017; Suh et al., 2018).

Seguindo 0 mesmo conceito, a gamificacdo extrinseca promove a motivacio
extrinseca, criando uma experiéncia com recompensas e sistemas de reconhecimento
externo, como likes, pontos, niveis e badges. Os elementos mensurdveis funcionam
como estimulos externos, motivando o utilizador. No entanto, este tipo de recompensa
pode prejudicar a motivacdo intrinseca, focando demasiado o utilizador na obtencdo de
recompensas (Bououd et al., 2025; Kapp, 2012). Este tipode gamificacio tende a gerar
aumentos rapidos nos niveis de adesao dos utilizadores. Contudo, quando comparado
com abordagens baseadas na motivacao intrinseca, revela-se menos eficaz a longo
prazo, sobretudo apos o desaparecimento do efeito de novidade (Feng et al., 2020).

Assim, ao centrar este projeto essencialmente em estratégias de gamificacao
intrinseca, tais como a integracdo de uma narrativa envolvente e presenca de uma
personagem virtual, da qual o utilizador devera cuidar a medida que realiza as suas
tarefas, pode estimular a motivacao intrinseca e promover a continuidade na realizacao
de atividades e objetivos didrios. Contudo, esta abordagem nao exclui a incorporacdo de

estratégias de gamificacao extrinseca, as quais serdo utilizadas de forma complementar.

1.3.3 Elementos de Gamificacdo Aplicados ao Publico Sénior

Embora os principios da gamificacdo sejam transversais a diferentes publicos, a sua
eficdcia depende da forma como objetivos, desafios, feedback e recompensas Sao
concebidos e integrados na experiéncia do utilizador. No contexto do publico sénior, a
aplicacdo destes elementos requer uma selecdo e adaptacdo consciente, tendo em
consideracdo as especificidades fisicas, cognitivas, emocionais e motivacionais

associadas ao envelhecimento.
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Neste sentido, as metas definidas devem ser claras, alcancaveis e os desafios e
niveis de dificuldade ajustdveis, atendendo as limitacoes fisicas e capacidades cognitivas
individuais de cada utilizador (Kamnardsiri et al., 2024). A disponibilizacio de feedback
visual e auditivo imediato e encorajador assume igualmente um papel fundamental, na
medida em que orienta o utilizador ao longo da experiéncia, assegura a correta execucao
das tarefas e reforca a motivacdo e percecdo de controlo sobre as acoes realizadas.

A literatura evidencia ainda que a adaptacdo do ambiente e da narrativa de jogo a
situacoes do quotidiano do publico sénior contribui para conferir maior significado e
envolvimento emocional a experiéncia ludica, promovendo o relacionamento e
motivacdo (Cardona et al., 2024; Rienzo et al., 2021). Exemplos desta abordagem incluem
a utilizacao de personagens familiares, como netos, ou a simulacao de atividades didrias,
tais como cozinhar ou realizar compras.

Adicionalmente, os sistemas de recompensas extrinsecas, como pontos,
distintivos e metas, devem estar igualmente adaptados as limitacdes do publico-alvo,
sendo facilmente atingiveis ou possibilitando a opc¢ao de customizacdo dos niveis de
dificuldade para obtencio dos mesmos (Canapa et al., 2025), de modo a evitar frustracio

e perda de motivacao do utilizador.

1.3.4  Gerontoludic Design

De modo a estruturar e compreender a aplicacdo dos elementos de gamificacao
na concecao de experiéncias significativas, diversos autores propéem modelos tedricos
que auxiliam a andlise e o design de sistemas ludicos.

Entre os diversos modelos existentes, destaca-se o modelo MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetics) traduzido como Mecanicas, Dinamicas e Estética, desenvolvido
por Hunicke, LeBlanc e Zubek em 2001. Este modelo constitui uma estrutura formal que
estabelece a ligacdo entre o design de jogos, a critica e a investigacao técnica, facilitando
a comunicacao e o entendimento entre designers, programadores e académicos.

A estrutura divide o jogo em trés dreas causalmente entreligadas. As mecanicas
representam os dados, sistemas, feedback e regras que compdem o sistema de jogo, as
dinamicas referem-se ao comportamento que resulta da interacdo do jogador com o jogo

ao longo do tempo, representado por métricas de fluxo e motivacao intrinseca. As
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estéticas, por sua vez referem-se as respostas emocionais que o jogo pretende replicar
no jogador através da narrativa e desafios.

Partindo do modelo original da MDA, em 2017, Bob De Schutter prop0os uma
extensao direcionada ao publico sénior, colocando o jogo significativo como resultado
central do modelo. O objetivo do modelo Gerontoludic, é proporcionar uma experiéncia
relevante, pessoalmente gratificante e integrada ao contexto de vida do publico sénior,
através da adaptacdo das mecanicas, dinamicas e estéticas as limitacoes do publico,
integrando o mesmo no processo de design.

O modelo de trabalho proposto por Schutter (2017) acrescenta seis experiéncias
estéticas, adaptadas ao publico sénior, as originalmente definidas por Hunicke, sendo
elas: i) cultivacio, com jogos de crescimento pessoal e aprendizagem; ii) compensacio,
com jogos de substituicio de atividades temporariamente indisponiveis; iii)
conectividade, jogos que estimulem o vinculo social e partilha; iv) contribuicio, jogos
que fornecem a sensacio de contribuicdo ou ensinar outras geracoes; v) nostalgia, jogos
que evoquem conexao com o passado; e vi) contemporaneidade, jogos que provoquem
sensacao de estar atualizado.

De forma a que as mecanicas conduzam as estéticas desejadas, os designers
devem adaptar as dinamicas as limitacdes e motivacdes do publico sénior. No mesmo
contexto as mecanicas devem privilegiar temas de interesse do publico sénior, como
viagens, estoria, inovacdo e saude, evitando conteudos considerados violentos e
imaturos para a faixa etdria (De Schutter, 2017). O modelo acrescenta ainda a
importancia da acessibilidade e personalizacdo do sistema de modo a respeitar as
limitacoes fisicas e cognitivas de cada individuo.

O modelo de trabalho MDA estabelece a estrutura formal para o design de jogos,
permitindo compreender de que forma as decisdes de design influenciam o
comportamento e as emocoes do jogador. A interacdo entre 0s seus componentes,
quando bem executada, tende a promover a motivacao intrinseca do jogador, pois as
dinamicas e estéticas presentes no jogo apoiam as necessidades psicologicas
fundamentais, definidas na SDT de Ryan & Deci (1985). Quando estas necessidades sao
satisfeitas, sdo demonstrados maiores niveis de envolvimento, prazer, e sentido de
presenca, sendo percecionada como uma forma de meaningful play, na qual a atividade

ludica adquire significado.



Esta convergéncia entre estrutura de design, motivacdo psicologica e
experiéncia de utilizacao, revela-se particularmente relevante na concecao de jogos e
sistemas gamificados direcionados ao publico sénior, assegurando experiéncias nao
apenas acessiveis, mas também intrinsecamente gratificantes e sustentdveis ao longo do

tempo.

1.4 Design de Experiéncias Digitais para o Publico Sénior

O design de experiéncias digitais para o publico sénior surge como uma drea
estratégica diante do envelhecimento acelerado da populacdo mundial, o qual projeta
alcancar cerca de 2 000 milhdes de pessoas com mais de 60 anos até 2050 (Ferrer-
mavarez et al., 2023). Neste contexto € necessdrio garantir a inclusio digital do publico
sénior, cujo bem-estar, autonomia e qualidade de vida dependem cada vez mais do
acesso a ambientes virtuais, como portais governamentais, ou até mesmo no acesso a
saude (Khamaj & Ali, 2024).

Contudo, a adocao de tecnologias digitais por parte dos seniores permanece
condicionada por uma desigualdade digital. Em Portugal os seniores tendem a ser menos
familiarizados com tecnologia em comparacdo a outros paises, devido aos niveis
elevados de baixo nivel de educacio (De Barros et al., 2013).

A motivacdo do publico sénior para a adaptacdo e utilizacdo de tecnologia
depende de trés fatores, percecao da sua utilidade e potencial, literacia digital suficiente
para a explorar, e apreensoes pessoais em relacio ao seu uso (Salazar-Cardona et al.,
2023). As limitacdes sensoriais, motoras e cognitivas, tipicas desta faixa etdria impactam
diretamente a interacdo com dispositivos moveis e sistemas digitais (Brox et al., 2017).
Os seniores relatam dificuldades com fontes pequenas, menus complexos, gestos de
deslize inadequados e icones pouco claros, o que pode gerar erros de operacao e
frustracdo (De Barros et al., 2013).

Desta forma, de modo a reduzir as dificuldades do publico sénior no ambiente
digital, promovendo o envelhecimento ativo e assegurando a contribuicao da tecnologia
para a sua autonomia, saude e inclusdo digital, é necessdria uma abordagem que
combine a compreensao das suas limitacdes e motivacoes, integrando o cidadao sénior

no processo de design.



1.4.1 User Centered Design

O termo User Centered Design (UCD) teve origem em 1986 nos campos da
ergonomia e Interacao Humano-Computador (IHC), tendo sido primeiramente abordado
por Donald Norman e Stephen Draper que colocaram o utilizador no centro do processo
de design, enfatizando a necessidade de transferir o esforco da adaptacdo para o
artefacto em vez do utilizador (Ferreira & Venturelli, 2022).

ApoOs esta primeira abordagem o termo foi formalizado pela International
Organization for Standardization (ISO) em 1999, definindo-o como “uma abordagem de
design e desenvolvimento de sistemas que visa tornar os sistemas interativos mais
utilizaveis, focando no uso do sistema e aplicando conhecimentos de fatores
humanos/ergonomia e usabilidade” (International Organization for Standardization,
2010, 2.7).

Outra definicdo amplamente aceitdvel € a de Sebe, que define o termo como um
processo nao restrito a interfaces, em o qual as necessidades, desejos e limitacdes dos
utilizadores recebem atencio em cada etapa do design (Brox et al., 2017).

Podemos entdo concluir que UCD é uma abordagem de design onde a
participacdo ativa dos utilizadores ¢ colocada no centro de todas as etapas de
desenvolvimento do sistema, com 0 objetivo de produzir produtos utilizaveis e uteis,
remetendo para a definicdo de usabilidade. O processo envolve a andlise de requisitos,
concecdo, implementacao e avaliacdo, assegurando que as necessidades, desejos e
limitacoes dos utilizadores sao considerados em cada fase.

No caso deste projeto, a inclusdo do publico sénior nas fases iniciais do
desenvolvimento do projeto contribui para a otimizacao de recursos e assegura uma
maior adequacao e aceitacao do produto final, favorecendo a autonomia, confianca e

envolvimento continuo dos utilizadores.
1.4.2 Usabilidade em Sistemas Digitais para Seniores
No seguimento do conceito de UCD, a usabilidade assume-se como um objetivo

central do processo de concecao, orientando o desenvolvimento de sistemas eficazes,

eficientes e satisfatorios para os seus utilizadores (De Lima Salgado et al., 2019). Este



entendimento € reforcado pelas normas ISO 9241-11, segundo as quais a usabilidade pode
ser compreendida como a medida em que um sistema/produto/servico pode ser usado
por utilizadores especificos para alcancar objetivos definidos com eficdcia, eficiéncia e
satisfacio, num determinado contexto de uso (Gomez-Hernandez et al., 2023).

Neste dominio, destaca-se o contributo de Jacob Nielsen?, que define a
usabilidade como um atributo de qualidade das interfaces digitais, caracterizado pela
facilidade de aprendizagem, eficiéncia de uso, memorabilidade, minimizacdo de erros e
satisfacdo durante a interacdo, oferecendo um enquadramento prdtico amplamente
utilizado no design e avaliacio de sistemas interativos (Jakob Nielsen, 1993).

Nielsen em conjunto com Rolf Molich desenvolveram 10 heuristicas para a
usabilidade, que embora concebidas como uma metodologia de avaliacio de interfaces,
sdo igualmente aplicadas como diretrizes no processo de concecao produtos/servicos
digitais. Estas diretrizes revelam-se particularmente relevantes no desenvolvimento de
experiéncias adaptadas ao publico sénior, uma vez que orientam a concecdo de
interfaces mais acessiveis, compreensiveis e ajustadas as suas capacidades (De Lima
Salgado et al., 2019). A aplicacdo de principios como a utilizacdo de fontes de maior
dimensao, contraste adequado, navegacao simplificada e linguagem familiar contribui
para que os utilizadores seniores consigam navegar pela experiéncia com menor esforco

e frustracao, promovendo a inclusdo digital, autonomia e bem-estar social.

1.4.3 Principios de Design Inclusivo para o Publico Sénior

As heuristicas de usabilidade apresentadas por Nielsen (1993) assumem um
papel fundamental na adaptacdo das tecnologias digitais, garantindo que estas se
afirmam como recursos verdadeiramente acessiveis e significativos para o utilizador.

Contudo, ao longo dos anos a tecnologia evoluiu significativamente, dando
origem a novos dispositivos, contextos de uso e necessidades emergentes. Os cidaddos
seniores utilizam cada vez mais dispositivos maoveis, no entanto, esses aparelhos criaram
obstdculos inéditos devido as exigéncias de interacdo e designs varidveis entre 0s

diferentes tipos de aplicacdo (Khamaj & Ali, 2024).

4 Investigador e consultor na drea da IHC, reconhecido pelas suas contribuicoes no estudo da
usabilidade. Website: https://www.nngroup.com/people/jakob-nielsen/ . Acedido a 21/01/2026.
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A perda de habilidades motoras finas frequentemente agravada por condicoes
como artrite e tremores dificultam a precisao do toque, bem como o declinio da acuidade
visual, sensibilidade ao contraste e distinc¢io de cores (Gomez-Hernandez et al., 2023). O
declinio das funcdes cognitivas, principalmente da capacidade de atencio e memoria,
bem como a pouca familiarizacdo com os ambientes digitais representam igualmente
uma barreira a4 adocio da tecnologia (Brox et al., 2017; Salazar-Cardona et al., 2023).

Perante este cendrio, diversos autores propuseram adaptacoes das diretrizes de
usabilidade existentes, tendo em consideracdo as especificidades do publico sénior, bem
como as caracteristicas dos diferentes dispositivos de interacio.

De Lima Salgado et al. (2019) realizou uma andlise entre as heuristicas propostas

por Nielsen, Al-Razgan e Koivisto, apresentando nove diretrizes/heuristicas direcionados

ao desenvolvimento de jogos mdveis para seniores (Tabela 1).

Tabela 1 - Heurfsticas para o desenvolvimento de jogos mdveis para seniores (Salgado et al.,2019)

Heuristicas de Salgado para o desenvolvimento de jogos moveis para seniores

Heuristica

Instrucoes fdceis de ler

Descricao
Instrucoes do jogo claras e simples, texto legivel com fontes
adequadas.

Fornecer feedback claro nas
acoes

Feedback multimodal, imediato e compreensivel, indicando
claramente erros, e pontuacao obtida.

Layout eficiente e
visualmente agraddvel

Layout eficiente, confortdvel e visualmente agraddvel.

Fdcil reconhecimento e
acessibilidade

No caso de utilizacio de personagens, o seu comportamento deve
ser facilmente reconhecivel e a velocidade de interacio com a
interface reduzida.

Disponibilizacio de ajuda

Fornecer ajuda acessivel que o utilizador possa recorrer sempre que
necessdrio.

Elementos de interacio faceis
de identificar e selecionar

Elementos de interacio fdceis de identificar com maior dimensio e
mais espacamento no seu posicionamento.

Utilizacdo de linguagem
familiar

Vocabuldrio utilizado deve estar alinhado com o do publico sénior.

Utilizacao de elementos de
interagdo convencionais

Elementos como icones e botdes devem seguir convencoes jd
conhecidas pelo publico sénior.

Fornecer funcoes que
reduzam a carga de memoria

Incluir recursos que minimizem a carga de memoria, como
indicadores persistentes, dicas contextuais e opcoes de replay.




Segundo De Lima Salgado et al. (2019), as instrucdes devem ser simples e legiveis
com fontes adequadas, permitindo ao utilizador que reveja a informacdo quando
necessdrio. Adicionalmente, deve-se evitar instrucdes longas, que podem gerar
desmotivacdo e aumento da carga cognitiva. O feedback deve ser multimodal, imediato
e compreensivel, de modo a guiar e motivar o utilizador sénior pela experiéncia.

O layout deve ser eficiente, confortdvel e visualmente agraddvel, de modo a
reduzir a sensaciao de inseguranca sentida pelo publico sénior e carga cognitiva ao
interagir com a interface. A experiéncia deve ser facilmente reconhecivel tendo uma
velocidade de interacdo reduzida, devido ao publico sénior necessitar de maior tempo
para ler, interagir e se adaptar ao ambiente digital (De Lima Salgado et al., 2019). A
linguagem deve ser adaptada as convencoes conhecidas pelo publico sénior, evitando
termos técnicos que dificultem a compreensdo, 0 mesmo se aplica a utilizacdo de
elementos interativos como botdes e icones.

Os elementos interativos devem ser fdceis de identificar na interface e
posicionados com maior espacamento e dimensao, de modo a evitar erros por parte da
dificuldade de selecdo do utilizador. Adicionalmente, € necessdrio disponibilizar ajuda a
que o utilizador possa aceder sempre que necessario, bem como incluir recursos como
indicadores persistentes, dicas contextuais e op¢oes de replay, de forma a reduzir a carga
de memoria necessdria para memorizar detalhes complexos da experiéncia.

Apesar da importancia da revisao desenvolvida por Salgado, a literatura evidencia
que outros autores sublinham aspetos adicionais que devem ser considerados no design
de jogos digitais orientados para o publico sénior, como a permanéncia da barra de
progresso no layout, botoes de voltar destacados, disponibilizacdo de videos tutoriais de
explicacdo (Gomez-Hernandez et al., 2023), botdes grandes e icones rotulados (Khamaj
& Ali, 2024), possibilidade de ajuste dos tamanhos, cores e niveis de contraste (Lee et al.,
2021). No entanto, da andlise das diferentes diretrizes e principios de design presentes na
literatura, destacou-se de forma consistente a recorréncia de duas regras fundamentais
no desenvolvimento de interfaces digitais adaptadas ao publico sénior: A simplificacio
da interface e o aumento do espacamento entre elementos interativos. Em conjunto,
estas duas “regras de ouro” assumem um papel central na promocao da usabilidade,

seguranca de uso e confianca do utilizador sénior na interacao com sistemas digitais.



Neste sentido, as diretrizes identificadas ao longo da revisio da literatura
constituem a base orientadora para o desenvolvimento da interface da aplicacdo m
movel gamificada proposta neste projeto, servindo como referéncia para as decisoes de

design adotadas, com foco na adequacio ao publico sénior.
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2 METODOLOGIA

2.1 Enquadramento Metodoldgico

Tal como referido anteriormente, o presente projeto pretende compreender
como a gamificacao intrinseca utilizada pode motivar os cidadaos seniores a adotar e
manter hdbitos sauddveis, promovendo assim um envelhecimento ativo e mitigando as
dificuldades que tendem a surgir nesta fase da vida, derivadas a estagnacao do individuo.

Assim sendo, o projeto tem como objetivo a execucdo de um prototipo de alta
fidelidade de uma aplicacdo gamificada para smartphone, adaptada as necessidades
reais do publico-alvo, e validada pelo mesmo. Para tal, foi necessdria uma estratégia
metodologica adequada as vdrias fases de execucdo do projeto, e publico-alvo ao qual se

destina, tendo em conta as suas necessidades e limitacoes especificas.

2.1.1 Tipo e Estratégia de Investigacao

O presente projeto pretende abordar a lacuna identificada no estado da arte,
através da concecdo de um prototipo de alta fidelidade de uma aplicacdo movel
gamificada, baseada em estratégias de gamificacio intrinseca. Podemos entdo enquadrar
0 projeto como uma investigacdo aplicada, visto estar orientado simultaneamente para
aresolucao de problemas concretos e criacao de conhecimento em contexto real, em vez
de apenas produzir sobretudo contetido tedrico (Roll-Hansen, 2009).

A investigacdo optou por uma abordagem mista, com a recolha de dados
empiricos, quantitativos e qualitativos, obtidos através de inquéritos por questionario e
testes de usabilidade com o publico-alvo do projeto. A componente quantitativa permitiu
uma andlise objetiva de questdes previamente definidas para o desenvolvimento do
projeto, como os hdbitos didrios do publico-alvo, necessidades emocionais e dificuldades
sentidas no uso de tecnologia. A vertente qualitativa permitiu explorar percecoes e
motivacoes do publico-alvo ao utilizar o protoétipo final do projeto, fornecendo feedback
direto sobre a sua experiéncia de utilizacao.

A recolha de dados empiricos, junto do publico-alvo, e tedricos, através da

revisdo da literatura, permitiu fundamentar as decisdes de design aplicadas ao projeto,
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adequando a solucdo proposta as necessidades do publico-alvo. Este modelo
metodologico alinha-se com os principios de UCD, o qual se considera fundamental para
0 projeto. A integracdo iterativa do publico sénior nas diferentes fases de
desenvolvimento, nomeadamente a pesquisa inicial para andlise do contexto e dos
utilizadores, e validacao do prototipo, com a recolha de feedback direto, contribui para

uma maior adequacio e aceitacio por parte do publico-alvo (Nielsen & Budiu, 2013).

2.2 Contexto da Investigacao

O contexto da investigacdo enquadra o processo de obtencdo de dados
empiricos junto do publico sénior através de inquéritos por questiondrio acompanhados
pela investigadora, e de testes de usabilidade.

A informacao recolhida constituiu a base para a definicao de diretrizes de design
fundamentais para o desenvolvimento do prototipo, e validacdo do mesmo através da
recolha de feedback, assegurando uma solucao adequada as especificidades e exigéncias

do publico sénior.

2.2.1 Participantes e Critérios de Inclusdo

Neste projeto o publico-alvo incide sobre adultos mais velhos ainda ativos, entre
0s 65 e 75 anos, mas que se encontram em risco de desmotivacdo e declinio funcional,
frequentemente associados a perda de rotinas estruturadas e niveis de atividade mais
elevados.

Apos a realizacao do estado da arte, entre aplicacoes semelhantes, foi definido o
desenvolvimento do prototipo para um dispositivo movel, devido ao seu acesso
generalizado por parte do publico-alvo. Adicionalmente, para que o proposito do projeto
se concretize de forma eficaz, é fundamental garantir o acesso simples em qualquer
momento e contexto. Neste sentido, o smartphone apresenta-se como o dispositivo mais
adequado, dada a sua portabilidade, facilidade de utilizacdo e presenca constante no

quotidiano do publico-alvo.
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Neste contexto, o principal critério de participacdo no projeto consistiu em se o
participante utilizava um smartphone, de maneira a responder as questdes sobre
utilizacao de tecnologia e participar na validacao do projeto.

Embora um dos objetivos da aplicacdo dos inquéritos por questiondrio tenha
sido a delimita¢cdo mais precisa da faixa demografica do publico-alvo, o critério de
inclusdo definido implicou a exclusio de potenciais participantes em idades mais
avancadas, que tendem a apresentar maiores dificuldades no uso de tecnologia. No
entanto, € importante referir também a existéncia de seniores acima da faixa
demogrdfica definida que se enquadram no critério de inclusio, os quais foram
englobados na investigacao.

Neste sentido, foi dada preferéncia a universidades sénior e grupos sociais,
considerando que os participantes integrados nestes contextos demonstram, de forma
geral, maior iniciativa, predisposicdo para a aprendizagem de novos conteudos e uma

atitude mais proativa face a participacao em atividades.

2.2.2 Caracterizacao Institucional

De forma a obter dados empiricos sobre o publico-alvo para o desenvolvimento
de diretrizes e validacao do projeto, foi necessdrio o contacto com instituicoes de apoio
a terceira idade, com utentes que se enquadrassem nos critérios de inclusdo para o
projeto. Inicialmente foi realizado o contacto com a Associacdo Nossa Senhora do
Paraiso constituinte de lar e centro de dia. No entanto, apds contacto com 0s
responsdveis verificou-se a incapacidade de participacdo no projeto por parte dos
utentes, devido a ndo se enquadrarem nos critérios de inclusdo. Nenhum dos utentes da
instituicdo possuia um smartphone, e mesmo 0s utentes de centro de dia ja possuiam
uma idade avancada, demonstrando vdrias limitacoes fisicas e cognitivas para a correta
participacao no projeto.

Procedeu-se ao contacto com a Universidade de Terceira Idade do Concelho de
Azambuja (UTICA), que se destina a pessoas de idade igual ou superior a 50 anos. A
instituicdo aceitou disponibilizar a sala de convivio onde os alunos aguardam pelo
transporte social e as aulas nos quais estao inscritos, onde decorreram os inquéritos por

questionadrio.



[gualmente, procedeu-se ao contacto com o Grupo Tertuliano do Centro Social
e Paroquial de Azambuja (CSPA). Liderado pela antropéloga Fernanda Teixeira®, o grupo
social tem o objetivo de desmistificar a percecdo do envelhecimento na sociedade,
promovendo o envelhecimento ativo através de atividades dinamicas, partilha de
memorias e atividades socioculturais. Durante as suas reunides foi igualmente
disponibilizada uma sala de apoio para a realizacdo dos inquéritos por questiondrio e
testes de usabilidade.

Adicionalmente, a escolha da instituicdo teve em consideracao o facto de grande
parte dos participantes do grupo social integrarem igualmente a UTICA. No entanto,
devido ao tempo reduzido disponivel entre o periodo das aulas e a chegada do transporte
social, a aplicacdo dos inquéritos por questiondrio neste contexto revelou-se limitada,
tendo o grupo social funcionado como um complemento. Esta solucdo permitiu
igualmente um maior controlo sobre o perfil dos participantes, privilegiando individuos

mais ativos e com maior predisposicao para participar em projetos desta natureza.

2.3 Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados

Seguindo uma abordagem mista centrada no utilizador a recolha de dados
combinou métodos quantitativos e qualitativos adequados aos seus objetivos especificos
e fase de desenvolvimento do projeto. Desta forma, através dos métodos de recolha de
dados e andlise dos mesmos foi possivel investigar de forma aprofundada o publico-alvo,

e a sua experiéncia de utilizacdo do prototipo.

2.3.1 Inquéritos por Questionario

Questiondrios sdo as principais ferramentas de pesquisa utilizadas para a
recolha de dados empiricos, podendo ser aplicados em diversas metodologias de
pesquisa, como inquéritos, estudos de caso e entrevistas (Gray, 2004). Tendo em

consideracdo o objetivo do projeto, ao investigar o publico-alvo, revelaram-se uma

> Fernanda Teixeira: Antropdloga, professora na UTICA e autora do livro Caloira aos Setenta,
assume-se como um exemplo de envelhecimento ativo e aprendizagem continua, pretendendo
desconstruir 0s estereotipos associados a idade. Website:
https://fernandateixeiracaloiraaossetenta.framer.website Acedido a 06/04/2026.
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ferramenta fundamental para a recolha e andlise de dados. O questiondrio foi concebido

com 0s seguintes objetivos:

e Complementar o que foi encontrado na revisao da literatura e obter contacto
direto com o publico-alvo;

e Compreender as diferencas entre as faixas etdrias na terceira idade de modo
a definir o publico-alvo para o projeto;

e Compreender os hdbitos didrios do publico-alvo, dificuldades na rotina e
utilizacao de tecnologia, necessidades fisicas, mentais e psicologicas, e 0 seu
interesse na utilizacdo de aplicacOes motivacionais;

e Compreender de que forma as diferencas sociodemogrdficas entre
participantes afetam o estilo de vida, motivacdo e comportamento de cada
participante;

e Fornecer informacio para as seguintes fases de desenvolvimento do projeto.

O questiondrio contou com perguntas simplificadas com linguagem informal
adaptada ao conhecimento do publico sénior, predominantemente fechadas, baseando-
se em perguntas de escolha multipla, formadas de modo a ndo aparentar haver certo ou
errado, com uma opcao em aberto.

Perante a temadtica das questdes propostas, tendo em conta a idade demografica
do publico-alvo, optou-se pela realizacdo de inquéritos por questiondrio acompanhados
pela investigadora, de modo a minimizar possiveis erros por inseguranca ou
incompreensao das questdes. No processo de selecdo, os participantes foram informados
do contexto e objetivo da pesquisa pela investigadora, abordando os critérios de
inclusdo. Foram realizados 30 questiondrios com uma abordagem mista, recolhendo
dados qualitativos e quantitativos em participantes com idades compreendidas entre os
65 e 84 anos.

Deste modo, os dados recolhidos nos inquéritos por questiondrio, realizados na
fase inicial de pesquisa, constituiram a base para a definicdo de diretrizes no
desenvolvimento do projeto, como a melhor defini¢do da idade demografica do publico-
alvo, criacao de personas, empathy maps e construcao dos diferentes prototipos, baixa e
alta fidelidade.
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2.3.2 Testes de Usabilidade

Um teste de usabilidade consiste na avaliacdo empirica através da observacao
sistematica de utilizadores reais, ao executar um conjunto de tarefas com um produto ou
sistema, permitindo identificar dificuldades, recolher feedback e melhorar a experiéncia
de utilizacdo. Jakob Nielsen (1993) descreve-o como um método fundamental e
insubstituivel para a avaliacdo e melhoria da usabilidade de um sistema.

No contexto do presente projeto, os testes de usabilidade foram fundamentais
para a validacio e identificacdo de melhorias no prototipo de alta fidelidade, através da
recolha e andlise de dados quantitativos e qualitativos estruturados. (Schrepp et al., 2011)

Os testes de usabilidade contaram com a execucdo de uma lista de tarefas
atribuida ao participante, de modo a recolher dados qualitativos estruturados, através da
observacao direta da sua interacdo com o prototipo, complementada com o0
preenchimento de uma grelha de observacao por parte da investigadora.

Durante a sua execucdo, foi incentivando a utilizacao do Think Aloud Protocol,
onde o participante verbaliza os seus pensamentos, decisoes e dificuldades enquanto
interage com o sistema (Ward, 2014). Adicionalmente, ap6s a finalizacio das tarefas,
foram propostas 5 perguntas pela investigadora, com o objetivo de obter a opinido do
participante relativamente ao projeto e ao seu desempenho.

O principal instrumento de avaliac¢do utilizado foi o UEQ, um questiondrio
desenvolvido por Martin Schrepp, Andreas Hinderks e Jorg Thomas em 2008,
amplamente utilizado para a avaliacio da usabilidade de sistemas e produtos (Schrepp
et al., 2011). O questiondrio consiste num conjunto de 26 perguntas, avaliadas numa
escala de Likert de 7 pontos, as quais estdo divididas em 6 seccdes principais:
atratividade, perspicuidade, eficiéncia, fiabilidade, estimulacdo e novidade.

A escolha da utilizacdo do UEQ no contexto do projeto justificou-se ndo so
devido a sua validade cientifica e ampla utilizacio na drea de usabilidade, como também
pela simplicidade da sua aplicacdo, questoes e avaliacao.

Considerando a idade avancada do publico-alvo e as suas limitacdes com a
utilizacdo autonoma de tecnologia, optou-se por realizar os testes de usabilidade
presencialmente, acompanhados pela investigadora, num ambiente institucional e

domiciliar. Apos a sua selecdo, tendo em conta os critérios de inclusao, cada participante
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foi informado sobre o proposito da investigacio, o seu contexto e os procedimentos do
teste de usabilidade, bem como, sobre o0 seu consentimento para a gravacao do dudio
durante a sessdo.

Foram aplicados 20 testes de usabilidade em participantes com as idades
compreendidas entre os 64 e 84 anos, sendo que o critério de inclusdo no estudo

consistia no nivel de literacia digital ao utilizar um smartphone.

2.3.3 Recursos Tecnoldgicos Necessarios

De modo a implementar os questiondrios corretamente, foi necessdria a
utilizacdo de um computador portdtil com acesso a internet, com o intuito de preencher
0 questiondrio concebido na plataforma Microsoft Forms, sendo a ferramenta designada
para as investigacdes no Politécnico do Porto.

Consequentemente, para a correta realizacdo dos testes de usabilidade, para
além da utilizacdo do portatil para a recolha dos dados estruturados na tabela de
observacao, foi necessdria a utilizacao de um smartphone, possibilitando ao participante
testar o prototipo final, registar o dudio e ecra durante a sessio através da ferramenta de

andlise Maze®.

Consentimento e Confidencialidade

Ao efetuar contacto com as instituicoes de apoio a terceira idade, foi explicado
aos responsaveis o contexto do estudo, assegurando que nao seriam recolhidas
informacoes sensiveis e de que as respostas seriam totalmente anonimas. Antes de
qualquer atividade realizada com os participantes, o0 mesmo foi explicado pela
investigadora, assegurando que todos os dados recolhidos seriam estritamente utilizados
em contexto académico.

Devido a ndo haver recolha de dados sensiveis, efetuou-se apenas o
consentimento verbal, assinalado nos inquéritos por questiondrio, enquanto que nos

testes de usabilidade foi declarado verbalmente no inicio de cada gravacao.

S https://maze.co/, acedido em 04/04/2026.
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2.4 Estratégia de Andlise de Dados

Considerando a natureza do estudo, foi adotada uma abordagem mista,
combinando métodos quantitativos, aplicados nos inquéritos por questiondrio e nos
testes de usabilidade, com métodos qualitativos, recolhidos através do preenchimento
da grelha de observacdo direta durante os testes de usabilidade e da gravacdo da
interacao do utilizador com a interface, utilizando o Think Aloud Protocol.

A andlise quantitativa focou-se na identificacao de padroes e tendéncias gerais,
enquanto a andlise qualitativa centrou-se na interpretacdo do feedback dos
participantes. Esta articulacdo possibilitou uma compreensdo mais abrangente das
necessidades, motivacoes e dificuldades do publico-alvo, sustentando a defini¢do de

diretrizes e melhorias para o desenvolvimento do prototipo.

2.4.1 Dados Quantitativos

A andlise dos dados quantitativos representou um dos momentos essenciais
para o desenvolvimento e validacdo do projeto. A recolha foi efetuada através de dois
meétodos principais: os inquéritos por questiondrio, na fase inicial de pesquisa, ja
referidos na seccao 3.3.1, e pela aplicacao do UEQ, referido na seccdo seguinte.

Os dados recolhidos nos inquéritos por questiondrio foram analisados atraveés
de uma abordagem de estatistica descritiva, com o objetivo de identificar padroes
comportamentais entre as diferentes faixas demograficas, bem como, mapear
dificuldades, necessidades fisicas, mentais e psicologicas especificas dos participantes.

Quanto a analise dos dados recolhidos no UEQ, os mesmos serviram para validar
o prototipo final, quantificando a experiéncia dos utilizadores segundo o seu calculo
oficial. Cada escala é avaliada numa escala diferencial seméantica de sete pontos,
variando entre +3 e -3 (extremamente positivo / extremamente negativo), sendo os pares
de adjetivos apresentados aleatoriamente, de forma a evitar o enviesamento de resposta
(Schrepp et al., 2011).
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De forma a interpretar os resultados, o UEQ permite realizar uma andlise de
benchmarketing, comparando os resultados obtidos em cada escala, com uma base de
dados de referéncia internacional, submetendo o prototipo a padroes internacionais de

exceléncia em usabilidade. Os dados sio automaticamente classificados como:

e LExcelente - Entre 0s 10% melhores resultados;

e Bom - 10% dos resultados sdo melhores, 75% sao piores;

e Acima da média - 25% dos resultados sdo melhores, 50% sao piores;
e Abaixo da média - 50% dos resultados sdo melhores, 25% sao piores;

e Mau - Entre os 25% piores resultados.

Desta forma, o tratamento dos dados seguiu uma metodologia sistemadtica
vadlida, com a sua introducdo na folha de calculo oficial disponibilizada no site da UEQ,
que automatizou o cdlculo dos resultados. A folha de cdlculo oficial do UEQ esta

disponivel para consulta no Anexo A.

2.4.2 Dados Qualitativos

A avaliacdo dos dados qualitativos, por sua vez, consistiu na andlise direta do
comportamento dos participantes ao interagir com o prototipo durante os testes de
usabilidade descritos na seccdo 3.3.2.

A informacao qualitativa recolhida durante os testes de usabilidade foi analisada
através do preenchimento de uma grelha de observaciao por parte da investigadora
durante a sua realizacdo. Adicionalmente foi incentivada a utilizacdo do Think Aloud
Protocol, o qual complementou a gravacdo da do ecrd e as questdes propostas ao
participante apos a finalizacao do teste.

Ambos os métodos foram aplicados com o intuito de fornecer feedback direto,
de modo a recolher respostas espontaneas e identificar padroes comportamentais que
pudessem indicar dificuldades de uso, frustracoes ou sinais de motivacao e satisfacao
com o prototipo. A andlise destes dados permitiu a revisdo e modificacao do prototipo de

modo a que as frustracoes identificadas fossem ultrapassadas.
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2.5 Ferramentas Utilizadas

Ao longo do decorrer do presente projeto foram utilizadas uma variedade de
ferramentas nas suas diversas fases, cada uma adequada as suas necessidades
especificas. Desde o levantamento da literatura para a realizacdo do enquadramento
tedrico, até ao desenvolvimento do prototipo final. Na tabela abaixo € possivel ver as

ferramentas que foram utilizadas, bem como a fun¢do que cada uma desempenhou.

Tabela 2 - Ferramentas utilizadas ao longo do projeto

Ferramenta Funcao

outlook Contacto com as instituicoes para a realizacio dos inquéritos por
utloo

questiondrio.
Web of Science, Plataformas utilizadas para o levantamento da literatura, realizado
SCOPUS, Google através da procura de artigos cientificos, revisoes da literatura,
Scholar, ReCIPP, RIA projetos e dissertacoes de mestrado.
Anara Organizacdo e resumo dos ficheiros recolhidos no levantamento da

literatura para elaboracio do enquadramento teorico.

Ajuda para a realizacio do estado da arte, fornecendo casos
ChatGPT existentes semelhantes na drea da aplicacio do projeto. Organizacio
de informacao.

Realizacdo dos questiondrios e andlise dos dados quantitativos

Microsoft Forms )

recolhidos.
Canva Apresentacdes realizadas durante o desenvolvimento do projeto.
Miro Desenvolvimento do site map. user flow e task flow.

) Desenvolvimento das personas, empathy maps, wireframes,

Figma ) (o . o

wireflows, e prototipos de baixa e alta fidelidade.

Gravacao do dudio e ecri, recolha de métricas e andlise dos
Maze -

resultados dos testes de usabilidade.

Criacio de tabelas com dados sobre o projeto, introducio e
Microsoft Excel ¢ PrOJEto. ¢

tratamento dos dados recolhidos no UEQ.

Producio do conteudo textual, documentacdo e material de apoio ao

Microsoft Word .
projeto.
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2.6 Plano de Investigacao

O presente projeto foi organizado segundo um plano estruturado em cinco fases,
alinhado com os principios metodologicos de UCD, promovendo uma evolucdo iterativa
do mesmo, onde os dados recolhidos influenciaram as decisdes no seu desenvolvimento

e validacdo final. A sua estrutura levou em consideracao as seguintes fases:

Fase | — Revisdo da literatura e pesquisa

A primeira fase consistiu na compreensio da drea de insercdo do projeto e do
seu publico-alvo. Foi realizado o contacto com instituicoes de apoio a terceira idade de
modo a implementar o questiondrio com os utentes. Foi realizado um levantamento da
producdo cientifica nas dreas fundamentais do projeto, nomeadamente gamificacao,
saude sénior, motivacao e usabilidade aplicados a populacao sénior, com o objetivo de
constituir o enquadramento tedrico da investigacdo. A pesquisa da producao cientifica
foi realizada em algumas bases de dados e repositorios cientifico como Web of Science,
SCOPUS, Google Scholar, ReCIPP e RIA, onde foi levantada documentacdo como, artigos
cientificos, revisdes da literatura, projetos e dissertacoes de mestrado.

Foi ainda efetuada uma andlise de benchmarking entre aplicacdes e programas
com funcionalidades semelhantes as pretendidas para o projeto, nomeadamente, as
aplicacoes SilverFit, KOKU e o programa AgeWell Europe.

Adicionalmente foi realizada uma andlise as aplicacOes Sensalus, Finch e Fito,
que, embora as ultimas duas nao se enquadrem para o publico-alvo, apresentam o estilo

de identidade visual pretendido para o projeto.

Fase II - Design e estrutura da informacao

A segunda fase consistiu na estrutura dos fluxos de utilizacdo e arquitetura da
aplicacdo, de acordo com as andlises de benchmarking, revisao da literatura e dados
empiricos recolhidos anteriormente (inquérito por questiondrio). Foi desenvolvida uma
lista de funcionalidades a incluir no sistema, bem como 0s respetivos ecras necessdarios
a sua implementacao. Posteriormente, a lista apoiou o desenvolvimento do site map do

prototipo da aplicacdo. Complementarmente, desenvolveram-se user e task flows, de
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modo a melhor entender o percurso dos utilizadores ao navegar pela aplicacdo para
completar uma tarefa em concreto.

Foram ainda desenvolvidas personas representativas dos utilizadores finais e,
caracterizadas por varidveis sociodemogrdficas, tracos de personalidade, perfil geral de
saude e nivel de literacia digital, bem como pelos seus objetivos, frustracdes e rotinas
didrias. Adicionalmente foram desenvolvidos empathy maps, que permitiram
representar as, frustracoes, motivacoes, emocdoes, pensamentos e acoes das personas

perante a utilizacao da aplicacao proposta pelo projeto.

Fase IIl - Desenvolvimento

A terceira fase consistiu na criacdo da identidade visual da aplicacdo,
desenvolvimento de wireframes, wireflows e o prototipo funcional. O enquadramento
teorico e andlise de benchmarking entre as aplicacoes referidas anteriormente apoiou as
decisOes na criacao da identidade visual do projeto.

Primeiramente foram criados esbocos em papel, tendo em conta o estilo visual
pretendido, e seguidamente os elementos visuais foram transferidos para o programa
Figma, de modo a serem incluidos nos wireframes. [gualmente, o desenvolvimento dos
wireframes iniciou com o esboco em papel dos ecras, os quais posteriormente foram
concebidos no programa Figma, criando os wireflows, explorando possiveis estruturas e
formas de interacdo. Finalmente foi também realizado o prototipo funcional no Figma e

que foi utilizado para os testes com os utilizadores documentados na Fase IV.

Fase IV - Testes de usabilidade e validacao

A quarta fase consistiu na realizacdo de testes de usabilidade com os
participantes de modo a validar o prototipo e recolher feedback sobre a sua usabilidade.

O principal método de avaliacdo desta fase foi a aplicacdo da versdo portuguesa
do UEQ, onde foram recolhidos dados quantitativos sobre a experiéncia de utilizacdo do
sistema. Os dados recolhidos no UEQ foram analisados tendo em conta o seu cdlculo
oficial produzindo um valor final. Complementarmente, foi utilizada uma grelha de
observacao, preenchida pela investigadora durante a realizacdo dos testes, de modo a
estruturar a informacdo qualitativa resultante da observacdo direta do comportamento

dos participantes.



Os testes de usabilidade foram gravados, incentivando a utilizacdo do Think
Aloud Protocol, de modo a obter respostas espontaneas. Desta forma, a sua gravacao nao
sO possibilitou uma andlise qualitativa mais aprofundada, através da revisdo posterior

das gravacoes, como também constituiu registo comprovativo da sua realizacao.

Fase V - Andlise final e refinamento

A quinta e ultima fase do projeto consistiu na finalizacdo da producao
documental do projeto, andlise final de todos os dados recolhidos, e modificacoes
efetuadas devido ao feedback obtido anteriormente.

Com base nos dados empiricos quantitativos e qualitativos recolhidos durante a
fase de validacdo do projeto, foram realizadas modificacoes no prototipo funcional do
projeto, de modo a aperfeicoar o mesmo as frustracoes sentidas pelo publico-alvo.

[gualmente, foi realizada uma andlise de todos os dados e conteudos produzidos
no desenvolvimento do projeto, identificando possiveis lacunas e melhorias para

investigacao futura.

2.6.1 Cronograma

O cronograma inicial foi planeado para dar inicio a novembro de 2025. Todavia,
existiram alguns atrasos iniciais, existindo também a necessidade de adaptacdo do seu
conteudo ao longo da execucao do projeto, seja por atrasos ou por ajuste no cdlculo do

tempo necessdrio para a realizacdo das tarefas, resultando no ultimo cronograma a baixo

apresentado.
Tarefa Duragdo
Projeto 34
Revisdo da literatura e estado da arte 9
Contacto cam instituigdes 7
Realizagdo de entrevistas e questiondrios 3
Definigdo das diretrizes a aplicar com base
nos estudos e dados recolhidos 1
Desenvolvimento da arquitetura e
estrutura da interface 4
Definigdo de personas, emphaty maps 2
Desenvolvimento de user e task flows,
wireflows e mapa da app 2
Desenvolvimento do protétipo 9 -::_
Design da identidade visual 2
Design da interface funcional em Figma 4 |
Desenvolvimento de prototipo interativo 4 N
Validagdo do prototipo e melhorias 4 -:
Realizagdo dos testes de usabilidade 2 ]
Analise dos resultados 3 ‘
Ajustes e melhorias finais 1
Documentagdo 13 l::- -

Figura 1 - Cronograma final
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2.7 Plano de Contingéncia

Apesar do planeamento do projeto, a sua implementacdo pode enfrentar
limitacoes e obstdculos que, em ultima andlise, podem levar a necessidade da
organizacao de planos de contingéncia.

Durante a fase de desenvolvimento, evidenciaram-se alguns obstdculos
técnicos. Inicialmente fora planeada a producdo dos wireframes no programa Figma e a
sua prototipagem no programa Protopie, com o intuito de obter um prototipo final mais
realista nas suas interacdes. No entanto, 0 mesmo verificou-se impossivel, devido as
limitacoes dos seus planos e impossibilidade de obtencdo do plano de estudante. Embora
0 objetivo do projeto nunca tenha sido o desenvolvimento de uma aplicacdo funcional,
consistindo apenas no design e desenvolvimento de um prototipo de alta fidelidade, esta
limitacdo demonstrou-se no nivel de realismo entre as suas interacoes. No entanto, a
mesma foi ultrapassada ao utilizar todo o potencial das ferramentas de prototipagem do
Figma, produzindo um resultado mais realista possivel.

[gualmente, existiram alguns obstdculos referentes a disponibilidade de alguns
participantes durante os testes. Inicialmente, fora planeado realizar os testes na propria
instituicdo, proporcionando um ambiente mais calmo. Contudo, houve a necessidade de
adaptacdo para um ambiente domiciliar, com a investigadora a dirigir-se a casa dos
participantes. Desta forma, foi possivel realizar um maior numero de testes de
usabilidade, providenciando uma maior seguranca para os resultados obtidos na sua

validacao.
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3 SUSIE

3.1 Enquadramento Geral

Esta seccdo apresenta o processo de desenvolvimento do projeto Susie,
descrevendo as diferentes etapas da sua criacdo, desde a andlise inicial até a validacao
do prototipo. Adotou-se a metodologia de UCD, de natureza iterativa, que procurou
envolver o publico sénior ao longo das varias fases de concecao do projeto.

Esta organizacdo metodologica permitiu garantir o correto desenvolvimento de
uma solucao acessivel e alinhada com o objetivo do projeto, promover o envelhecimento

ativo e motivacio através de uma experiéncia digital significativa para o publico sénior.

3.2 Andlise de Benchmarking entre Solucodes Existentes

Durante a fase inicial de pesquisa, de modo a obter uma melhor compreensao
das solucdes digitais atuais existentes, nas areas de aplicacdo do projeto, nomeadamente,
0 envelhecimento ativo, motivacdo e autocuidado, foi realizada uma andlise de
benchmarking.

Deste modo, foi possivel identificar diferentes diretrizes e lacunas comuns entre
as vdrias solucoes, como a frequente subvalorizacdo e reduzida adocao de estratégias de
gamificacdo intrinseca orientadas para o publico sénior, apesar do seu reconhecido
potencial para promover um envolvimento duradouro e sustentavel.

Os critérios de escolha para as solucdes analisadas, consistiram em aplicacoes
ou programas direcionados para o envelhecimento ativo, dando prioridade, mas sem a
necessidade, de englobar estratégias de gamificacdo. Foram analisadas as solucoes,
AgeWell Europe, SilverFit, Sensalus e KOKU. A andlise destas aplicacOes permitiu
entender que tipo de conteudo é disponibilizado e que estratégias digitais existem para
motivar o envelhecimento ativo nos seniores.

Adicionalmente, foram analisadas solucdes existentes de aplicacdes moveis
para o autocuidado e motivacao, Fito e Finch, as quais englobam estratégias de
gamificacdo, embora ndo com o publico sénior em foco. A andlise destas aplicacoes

permitiu entender que tipo de estratégias de gamificacdo poderiam ser tuteis quando



adaptadas ao publico-alvo do projeto, bem como a adaptacao do estilo visual e narrativa,

0 qual serd abordado em maior profundidade na seccdo 3.6.1. Na tabela seguinte é

possivel ver as solucdes analisadas, bem como uma breve descricdo das mesmas, as

principais funcionalidades e 0os pontos positivos e negativos analisados.

Nome

Tabela 3 - Andlise de benchmarking entre as soluc¢des existentes

Descricao

Funcionalidade

Positivos

Negativos

Programa online
com duracdode 8
semanas financiado

Promover o
cnvelhecimento ativo e
sauddvel através de

Adaptac¢ao com

Apenas disponivel
durante 8 semanas; Nao

de exercicio fisico,
alimentacao e
motivacao.

historico de
desempenho e
progresso do utilizador
em diversas métricas.

AgeWell ] e e B nutricionista a cada o o
pela Unido Europeia, | excercicios fisicos, R ] engloba clementos de
Europe oo g S individuo; Programa | ~ 2 "7 " 7
direcionado para adaptados aos niveis de certificado pela UE gamificacdo ou
pessoas dos 40 ou funcionalidade de cada 4do peta Lk motivacionais.
mais de 65 anos. utilizador.
Disponibiliza vdrios
S dispositivos ¢ . . - 1
Iniciativa que postt o Bastante interativo e | Acesso limitado devido a
) modalidades de jogos o
promove o NN envolvente; Jogos necessidade de aquisi¢ao
. com 0 objetivo de P ) . s
envelhecimento TOVAT 08 SCHIONes 4 adaptdveis aos de material especifico;
SilverFit ativo e reabilitacio TE e niveis de limitagao Sistema demasiado
. manterem-se ativos s )
através da N ) de cada utilizador. complexo para a
T fisica ¢ cognitivamente, e )
disponibilizacao de S0i 110 CONTEXTO utilizagao auténoma pelo
jogos interativos. SCla NO LOMIEXL0 publico-alvo.
institucional ou de
reabilitacdo.
Aplicacio movel Varios planos de
dgec;ﬁada A Disponibilizacio de treino e categorias
onadap planos de treino, artigos | de interesse do . . o
. promo¢ao do . . - ) Funcionalidades limitadas
Sensalus . de leitura em diversas publico-alvo; .
envelhecimento ~ o : e em plano grdtis.
AUV0 e exercicio categorias ¢ métricas de | Disponibilizac¢io do
fisico ’ Progresso progresso do
T utilizador.
Aplica¢do movel . - -
P ,C o Disponibiliza exercicios . .
com 0 objetivo de forco de for Fdcil acesso pelos
ovenir o declini para o reforco de forgas ilizadores:
prevenir o declinio e equilibrio incluindo utilizadores;
KOKU funcional, risco de ) L A Estratégias de
. - jogos sérios educativos e
quedas e promogao SODIC NULTICO ¢ gamificacao
de envelhecimento ¢ intrinseca.
VO seguranc¢a em casa.
«l .
Otimo sistema de
gamificacdo com
Defini¢cao de metas utilizacdo de uma
Aplicacdo movel de | pessoais fisicas e mascote interativa e e
.. ) e ) B ) ) ) Funcionalidades limitadas
fitness gamificada alimentares, registo de a0 comportamento TP
. . . N o . em plano grétis; Sistema
que combina exercicio e alimentacio, | do utilizador, A o
. N A o . . demasiado complexo
Fito acompanhamento monitorizacdo por GPS, | streaks, badges e

interacio social
dentro da app;
Estimulacio da
motivagao
intrinseca e
extrinseca.

para a utilizacfo
auténoma do publico
sénior.
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Finch

Aplicacdo movel de
autocuidado
gamificada, centrada
no bem-estar
emocional,
produtividade ¢
criacdo de habitos
sauddveis através de
uma mascote virtual.

Definir objetivos didrios,
registar o humor ¢
tarcfas didrias, realizar
exercicios de
respiracio, mindfulness
e reflexdo pessoal,
acompanhar rotinas e
hdbitos, personalizar
mascote.

Otimo sistema de
gamifica¢do com
utilizacao de
mascote
personalizdvel e
interativa ao
comportamento do
utilizador
incentivando a
relagdo emocional;
Sistema de
recompensas e
compras, feedback
constante, grande

Sistema demasiado
complexo para a
utilizacdo auténoma do
publico sénior.

nivel de
personalizacio,
progressao ¢
partilha com amigos
dentro da app.

A realizacdo da andlise de benchmarking revelou-se fundamental para o
desenvolvimento do projeto, permitindo identificar diferentes abordagens de design,
gamificacdo e estrutura nas solucdes analisadas, possibilitando a selecdo e adaptacao
dos elementos considerados relevantes para o contexto do projeto.

Neste sentido, foram integradas caracteristicas pertencentes as aplicacoes Fito
e Finch, nomeadamente ao nivel do estilo visual e dos sistemas de gamificacao, embora
adaptadas de acordo com as necessidades e limitacoes do publico sénior. Optou-se por
uma abordagem mais simplificada e acessivel, reduzindo elementos mais complexos que
poderiam gerar frustracao na utilizacao, como sistemas de personalizacdo e compras na

aplicacdo, privilegiando antes sistemas de recompensa simples e intuitivos.

3.3 Inquéritos por Questiondrio

Tendo em consideracao o objetivo do projeto, ao investigar o publico-alvo sobre
as suas rotinas, dificuldades na utilizacao de tecnologia e necessidades fisicas, cognitivas
e emocionais, 0s inquéritos por questiondrio revelaram-se uma ferramenta fundamental
para a recolha e andlise de dados quantitativos.

Os dados recolhidos constituiram a base para a definicdo dos artefactos de
pesquisa e andlise do utilizador (personas e empathy maps), aplicados no
desenvolvimento do projeto, bem como para a melhor definicao da idade demografica

do publico-alvo.
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3.3.1 Estrutura

O questiondrio contou com perguntas simplificadas de linguagem informal,
adaptadas ao conhecimento do publico sénior, predominantemente fechadas,
baseando-se em perguntas de escolha multipla, formadas de modo a ndo aparentar
haver certo ou errado, com uma opcao em aberto. As questdes foram organizadas de
modo a obter informacdo aprofundada sobre o publico-alvo, com o objetivo de
compreender os seus hdbitos didrios, dificuldades na rotina e utilizacdo de tecnologia,
necessidades fisicas, mentais e psicologicas, e 0 seu interesse na utilizacdo de aplicacoes
motivacionais. Tendo em consideracao a idade demografica do publico-alvo, e o tema de
algumas das questdes, optou-se pela realizacdo de inquéritos por questiondrio
acompanhados pela investigadora, de modo a minimizar possiveis erros por inseguranca

ou incompreensido das questoes.

- Habitos, Rotinas e Uso
de Tecnologia no Dia a
. Dia
e

' Projeto de Mestrado em Media Digitais

Figura 2 - Introducio dos inquéritos por questiondrio

Os inquéritos por questiondrio iniciam com uma pequena introducao,
contextualizando o participante sobre o projeto e o objetivo dos inquéritos. Durante o
processo de selecao e abordagem dos participantes, foi apresentado o intuito do estudo,
a confidencialidade das respostas, tempo estimado de participacdo e a instituicio
associada ao mesmo, o Instituto Politécnico do Porto.

A estrutura dos inquéritos constou com 31 questoes, distribuidas por 7 seccoes:
(1) consentimento, (2) dados sociodemogrdficos, (3) rotina didria e bem-estar, (4)
utilizacdo de tecnologia, (5) motivacio na utilizacio de aplicacoes, (6) disponibilidade

para participacio futura e (7) comentdrios adicionais.
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Tendo em conta a pouca familiaridade do publico-alvo com este tipo de
solucdes, na seccao 5 foi descrita uma lista de caracteristicas e funcionalidades,
perguntando ao participante se lhe pareciam interessantes ou ndo apraziam.

Adicionalmente, foi descrito o exemplo do gato e do peixinho, ilustrando um
sistema de recompensa semelhante ao do projeto, onde ao completar uma tarefa, o
utilizador recebe um peixe, e ao dar o peixe ao gato, o gato fica feliz. A descri¢do do
exemplo facilitou a compreensdo dos conceitos de gamificacdo, permitindo recolher
respostas fundamentadas sobre o interesse real dos participantes.

Foram aplicados 30 inquéritos por questiondrio em participantes de idades
compreendidas entre 0s 65 e 84 anos, levando em conta os critérios de inclusdo para a
participacdo nos mesmos. O inquérito por questiondrio foi elaborado na plataforma
Microsoft Forms, facilitando a andlise e visualizacdo dos dados recolhidos, estando

disponivel para consulta no Apéndice A.

3.3.2 Participantes

No decorrer da fase inicial de pesquisa do projeto, foi efetuado o contacto com
as instituicoes de apoio a terceira idade, referidas anteriormente, nomeadamente a
UTICA, e o Grupo Tertuliano do CSPA, de modo a implementar os inquéritos por
questionario com o publico-alvo do projeto.

Importa salientar, que a escolha deste tipo de instituicoes deveu-se sobre 0s seus
participantes consistirem em adultos mais velhos ainda ativos, mas que se encontram
em risco de desmotivacao e declinio funcional, frequentemente associados a perda de
rotinas estruturadas e niveis de atividade mais elevados.

Em comparac¢do com outras institui¢coes de apoio a terceira idade, como centros
de dia e lares, as universidades sénior e grupos de convivio contam com a participacao
de seniores mais novos, mostrando ja pré-disposicao para a participacdo em atividades
dindmicas e aprendizagem de novos conhecimentos.

O método de amostragem utilizado para a realizacdo dos inquéritos por
questiondrio consistiu em amostragem por conveniéncia, devido ao tempo limitado de
contacto com os participantes disponibilizado pela UTICA. Os participantes foram

abordados no tempo de espera entre aulas ou até a chegada do transporte coletivo da
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instituicdo, o que se verificou limitante para a sua aplicacdo, visto muitos dos
participantes ndo terem tempo disponivel para a participacdo. O mesmo método foi
aplicado no Grupo Tertuliano, embora este sem limitacdo do tempo disponivel para a sua
realizacio, resultando nos participantes mais abertos a participacdo. Entre os 30

participantes no estudo, constaram 27 mulheres e 3 homens.

3.3.3 Procedimento dos Inquéritos por Questiondrio

Como referido anteriormente, os participantes foram abordados inicialmente
pela investigadora, informando-os sobre o proposito do projeto, o tempo e objetivo da
participacdo no inquérito por questiondrio e a instituicdo associada ao mesmo.

Na UTICA, os inquéritos foram conduzidos na sala disponibilizada para os alunos
aguardarem no tempo entre aulas e pela chegada do transporte da instituicao.
Semelhantemente, no Grupo Tertuliano também foi disponibilizada uma sala reservada
para a aplicacao os inquéritos, enquanto os restantes membros ensaiavam.

[nicialmente, foi realizado um teste piloto com 0 questiondrio impresso em
papel, permitindo ao participante o seu preenchimento de forma auténoma. No entanto,
apos verificar o comportamento confuso e hesitante na resposta as questoes,
demonstrou-se invidvel a aplicacdo do questiondrio deste modo.

Optou-se entdo pela abordagem de inquérito por questiondrio, onde a
investigadora abordava os participantes de forma verbal semelhante a uma conversa
informal, lendo as perguntas, e consoante a resposta do participante, assinalando as
opc¢oes no computador.

Esta abordagem demonstrou-se eficaz, ao otimizar tempo na aplicacdo dos
inquéritos por questiondrio, minimizar possiveis erros por inseguranca ou
incompreensao das questdes e construir confianca entre o participante e a investigadora.

Finalizados os inquéritos por questiondrio, os participantes foram questionados
se teriam interesse na participacdo continua de avaliacao do projeto, participando nos
testes de usabilidade realizados no final de maio e inicios de junho, pelo que 87%

demonstrou-se disponivel e interessada.
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3.3.4 Andlise e Interpretacao dos Resultados

Os dados recolhidos através dos inquéritos por questiondrio foram analisados
de modo a identificar padrdes e compreender as limitacoes, necessidades e hdbitos de
utilizacdo de tecnologia do publico-alvo. Os resultados obtidos constituiram uma base
fundamental para a definicdo da faixa etdria do publico-alvo do projeto,
desenvolvimento das personas e respetivos empathy maps podendo ser consultados em

maior detalhe no Apéndice B.

Dados Sociodemograficos

Os dados recolhidos revelam uma predominancia de participantes do sexo
feminino (90%), refletindo a maior participacio deste género em atividades de
aprendizagem continua e ocupacao ativa do tempo livre.

Relativamente a idade, 67% dos participantes encontrava-se na faixa etdria dos
65 aos 74 anos, correspondente ao publico-alvo do projeto e a faixa etdria predominante
nas instituicoes envolvidas. Os restantes participantes nao ultrapassava os 80 anos,
devido ao critério de inclusdo no estudo que exigia a posse de um smartphone.

O estado civil e a situacdo habitacional revelaram-se fatores fundamentais com
influéncia sobre o estilo de vida, e nivel motivacional de cada participante. Constatou-se
uma predomindncia de participantes casados a viver com os seus companheiros (63%),
contrastando com os participantes em situacdo de viuvez (20%), que demonstraram, de
forma geral, maiores sentimentos de soliddo e niveis de motivacdo mais reduzidos.
Alternativamente, observou-se que os participantes divorciados (13%) apresentavam,
tendencialmente, maior autonomia, proatividade e melhores niveis de saude, motivacdo

e bem-estar, vivendo maioritariamente de forma independente.
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4. Estado civil

20% .
® Solteirofa) 1 ’
@® Casado(a) 19
@ Divorciado(a) 4 13%

@ Viavo(a) 6
63%

5. Situacao atual

@ Vivo sozinho(a) 10 33%

@ Vivo com familia 1
@® Vivo com companheiro(a) 19

@® Vivo num lar 0

63% .

@ Outro 0

Figura 3 - Grdficos de dados sociodemogrificos

Quanto ao nivel de escolaridade, verificou-se que 46% dos participantes
possuiam apenas 0 equivalente ao 4.° ano, enquanto sete tinham o equivalente ao 9.°
ano, seis ao 12.2 ano (obtido através de percursos equivalentes) e apenas trées
frequentaram o ensino superior. Os niveis de educacao tendem a ser mais baixos nesta
faixa etdria, refletindo a realidade vivida da geracdo em estudo, particularmente em
zonas rurais, onde o acesso a educacao era limitado.

Observou-se ainda que os participantes com niveis de escolaridade mais
elevados tendiam a apresentar maior motivacao, autonomia, niveis de atividade e
literacia digital, indo de encontro com a literatura apresentada anteriormente, que
associa a escolaridade a um fator protetor face ao declinio cognitivo, sintomas de
depressdo e ansiedade.

Adicionalmente, quando questionados sobre 0 seu estado de saude geral, 57%
dos participantes classificou-o como razodvel, refletindo a presenca de problemas de
saude comuns nesta faixa etdria. Apenas 13% avaliou o seu estado de saude de forma
positiva, enquanto que os restantes 30% o classificaram negativamente, apresentando,

consequentemente, niveis reduzidos de motivacao e autonomia.
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Hdbitos, rotinas didrias e bem-estar

Relativamente aos hdbitos, rotinas didrias e bem-estar, a maioria dos
participantes ocupam o seu dia com atividades domeésticas e sociais, como frequentar a
universidade sénior e conviver com amigos e familiares. No entanto, 90% referiu ver
televisio e 76% utilizar regularmente as redes sociais, contrastando com o0s 46% que
afirmaram ler com frequéncia e os 43% que praticavam passatempos. Jd 63% dos
participantes admitiu realizar regularmente exercicio fisico ou caminhadas, quer seja por
iniciativa propria, através da universidade sénior ou de videos disponibilizados nas redes
sociais. Quando questionados sobre atividades realizadas diariamente, 33% dos
participantes referiram ir ao café, enquanto os restantes mencionaram outras rotinas,
como cuidar dos animais ou contactar familiares e amigos.

Relativamente a frequéncia com que safam de casa, 80% afirmou fazé-lo
diariamente, muitas vezes de forma intencional para se manter ativo, enquanto o0s
restantes salam apenas algumas vezes por semana, principalmente para frequentar a
universidade sénior ou realizar compras. Apesar de a amostra ser constituida
maioritariamente por adultos mais velhos ativos, 16% dos participantes admitiu sentir
frequentemente dificuldades em manter uma rotina estdvel e um estilo de vida ativo.

Emrelacao aos niveis de bem-estar emocional, 43% dos inquiridos consideram-
se geralmente bem, enquanto 27% admitiu sentir-se desmotivado ocasionalmente. De
forma semelhante, 47% revela sentir-se por vezes desmotivado no seu dia a dia, e 10%
afirmou experienciar essa desmotivacdo com frequéncia.

Os principais fatores para esta desmotivacao constituem, problemas de saude
(50%), falta de energia (43%), dores generalizadas (40%), sentimentos de incompreensao
(40%), falta de interesse e objetivos (30%) e sensacao de solidao (26%). Em contrapartida,
o convivio social (83%), a familia (70%) e a realizacio de atividades fora de casa (66%)
foram identificados como os principais fatores de motivacao. Todos estes dados podem

ser consultados na figura seguinte (Figura 4).
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12. O que mais o(a) motiva no seu dia a dia?

® Familia 21 I

® Amigos 14 |

® Atividades fora de casa 20 ]

® Hobbies 10 |

® Convivio social 25 |
[ ] Cumprir rotinas / objetivos 10 _

@® Outro 6 ]

15. Quando se sente desmotivado(a), quais sao os motivos mais comuns?

@ Tralta de companhia 6 ]
@ ralta de energia 13 ]
@ Falta de interesse e/ou vontade 9 ]
@ ralta de objetivos claros 4 I
@ Poucas atividades interessantes 4 O
@ Nio se sentir compreendido(a) 12 ]
@ Sensacio de solidio 8 S
@ Dificuldade em manter rotinas 4 —
@ Problemas de satide 15
|
@ Dores generalizadas 12
— 1
@® Outro 3
| E—

Figura 4 - Graficos de motivacio e desmotivacio

Uso de tecnologia

Relativamente a utilizacdo de tecnologia, em excecio ao smartphone, 50% dos
inquiridos utiliza computador e 33% tablet, embora com menor frequéncia. Em vdrios
casos, esta familiaridade resulta da utilizacdo destes dispositivos ao longo da vida
profissional. O smartphone revelou-se o dispositivo de utilizacdo didria por todos os
participantes, sendo utilizado principalmente para comunicar com familiares e amigos
(100%), aceder as redes sociais (73%) e pesquisar informacao na Internet (66%). No
entanto, a maioria dos participantes mantem-se pelas funcionalidades bdsicas, evitando
tarefas mais complexas, como compras e pagamentos online. Esta inseguranca deve-se

ao receio de ser vitima de burlas online, tendo sido apontado por 63% dos participantes.
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Contudo, 37% considera-se bastante a vontade com a utilizacao de tecnologia,
maioritariamente participantes que utilizaram ferramentas digitais durante a sua vida
profissional. Dos restantes, 30% consideram ter alguma facilidade na utilizacao, e 27%
admite sentir dificuldade. As principais dificuldades apontadas para a utilizacdo de
tecnologia consistiu em interfaces demasiado complexas, botdes pequenos ou falta de
acompanhamento na sua aprendizagem, gerando medo de estragar alguma coisa.

Adicionalmente, os participantes referiram que as limitacOes cognitivas
associadas ao envelhecimento dificultavam a aprendizagem e memorizacao de novas
funcionalidades. Em contrapartida, as limitacoes visuais foram pouco referidas, uma vez
que a maioria dos participantes recorria a utilizacdo de oculos para compensar essas
dificuldades.

19. Como se sente ao utilizar tecnologia?

7%
® Muito & vontade 11
27% 37%
® Com alguma facilidade 9
@® Com dificuldade 8

@® Com muita dificuldade 2 ‘ l

30%

20. Que dificuldades encontra ao usar tecnologia?

@ Letras e/ou botdes pequenos 5 ]

® Dificuldades de visao 7 ]

® Esqueco como se faz 16 I

® Medo de estragar algo 15 ]

® Medo de ser enganado(a) 19 e
@ Falta de explicacdo clara 7 I

@ Parece muito complexo 11 s

@ Nio sinto dificuldade 8 .

@® Qutro 2 -

0 5 10 15 20

Figura 5 - Grdficos de uso de tecnologia
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Motivac¢ao na utilizacao de aplicacoes

Quando questionados sobre o hdbito de jogar no telemdvel, os participantes
mais ativos demonstraram, de forma geral, pouco interesse por este tipo de aplicacoes.
A mesma tendéncia verificou-se relativamente as aplicacdes motivacionais, uma vez que
consideravam jd possuir uma rotina ativa através da universidade sénior ou de iniciativas
proprias, nao sentindo necessidade nem valor neste tipo de aplicacoes.

Contudo, 37% dos participantes admitiu jogar regularmente no telemovel,
correspondendo maioritariamente aos participantes menos ativos, que também
demonstraram maior interesse numa aplicacdo motivacional e no cendrio de
gamificacio apresentado pela investigadora (33%).

Apenas 13% admitiu ja ter utilizado aplicacbes ou jogos motivacionais
relacionados com o exercicio fisico, nomeadamente o Wii Fit e uma aplicacdo de yoga.
Um dos participantes mencionou ainda ter utilizado uma aplicacao de exercicio com
uma mascote, embora nao se recordasse de qual. Adicionalmente, alguns participantes
admitiram ndo utilizar aplicacoes desta tipologia, mas guardar e partilhar videos de
exercicio encontrados nas redes sociais para os realizarem posteriormente.

A compreensdo do conceito de uma aplicacdo motivacional revelou-se
desafiante junto dos participantes, sendo necessdrio recorrer aos exemplos praticos
descritos anteriormente. Ainda assim, 73% demonstrou interesse numa aplicacao que
permitisse aprender novos conteudos, 60% valorizou a inclusdo de frases motivadoras,
53% destacou a importancia de uma interface simples e da possibilidade de completar
objetivos, e 46% considerou relevante a visualizacao do progresso.

Contrariamente ao esperado, a personalizacdo da aplicacdo e a promocao de
atividades em grupo despertaram pouco interesse, uma vez que muitos participantes ja
possuiam o0s seus proprios meios de socializacdo. Adicionalmente, as funcionalidades
diretamente associadas a gamificacdo e recompensas foram valorizadas sobretudo pelos
participantes que ja tinham o habito de jogar.

Por fim, os participantes demonstraram interesse em funcionalidades
relacionadas com a estimulacdo cognitiva, como jogos de memdaria (50%), exercicios de
relaxamento (43%) e apoio a criacio de rotinas sauddveis e a pratica de exercicio fisico

(36%). Relativamente as notificacdes, 43% mostrou-se inicialmente pouco recetivo por
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considerar os lembretes didrios intrusivos. No entanto, quando contextualizados para a

toma de medicacdo, a percecdo tornou-se significativamente mais positiva.

3.4 Artefactos da Pesquisa e Andlise do Utilizador

A integracao dos artefactos resultantes da pesquisa e andlise do utilizador serviu
como base para a orientacao inicial do desenvolvimento da aplicacdo Susie. Com base
na andlise dos dados quantitativos previamente recolhidos nos inquéritos por
questiondrio, foi possivel obter uma melhor perspetiva sobre as necessidades e

dificuldades reais dos seniores, permitindo a criacdo de personas e empathy maps.

3.4.1 Personas

Uma user persona € a representacdo ficticia do perfil dos utilizadores-alvo de
um produto ou sistema, baseados em dados reais obtidos através de questionarios ou
entrevistas (Ferrer-mavdarez et al., 2023; Matos, 2022). Através da definicio de dados
sociodemograficos, comportamentos, objetivos, necessidades e dificuldades, € possivel
compreender melhor o publico-alvo (Cechetti et al., 2019), sendo uma técnica
amplamente utilizada em UCD (Brox et al., 2017). Ao desenvolver uma user persona de
um utilizador sénior, ¢ fundamental evitar generalizacOes associadas a idade. As
personas devem refletir diferentes niveis de literacia digital, condicoes de saude, estilos
de vida e contexto habitacional. Adicionalmente, deve se ter em consideracdo a
influéncia do contexto social e relacional desempenhado pela familia e amigos na adocio
e utilizacdo de tecnologia (Cechetti et al., 2019; Kastl, 2025).

Relativamente ao projeto Susie, foram desenvolvidas duas personas que
refletem os principais perfis de utilizadores sénior: i)O Jorge, com um perfil mais ativo,
extrovertido e interesse em aprender novos conteudos, mas com dificuldade em manter
uma rotina estdvel (Figura 6); ii) A Maria, com um perfil mais sedentdrio, introvertida,
solitdria e ansiosa, com alguns problemas de mobilidade, que procura mais motivacao
na sua rotina didria (Figura 7). Os perfis criados funcionaram como ponto de partida para
a definicdo de diretrizes e critérios de usabilidade, orientando o design do projeto

podendo 0s mesmos ser consultados no Apéndice C.

67



=

Gl

Jorge Pereira

Idade: 67
Estado Civil: Casado

Situagdo habitacional:

Companheira
Localizagdo: Vila
Escolaridade: 12° ano

Rotina Diaria

De manha levanta-se para
ir ao café comprar pao,
depois segue para as
aulas na Universidade de
Terceira Idade. De tarde,
se ndo houver algo para
arranjar em casa, vai ter
com os amigos ou fica em
casa a ver televisdo e no
telemavel.

Reformou-se recentemente, embora esteja a desfrutar do
tempo livre, tem sentido uma diminuigao da motivacao e
dos niveis de energia no dia a dia pela falta de estrutura.
Devido ao seu trabalho, tem nivel de literacia digital a
cima da média, realizando tarefas mais complexas e
utilizando-a todos os dias.

Perfil Geral

Salide

Objetivos
+ Manter uma rotina
mais estavel e

L]

Dores saudavel.

O « Fazer mais exercicio.
Bem-estar emocional « Aprender coisas novas.
L ] -

Motivacdo Frustragoes
N » Nio sabe como
Literacia Digital comegar,
N » Falta de motivacio.

Figura 6 - Persona Jorge Pereira

O Jorge tem 67 anos, ¢ casado e vive com a sua mulher numa pequena vila. E

recém reformado e embora esteja a desfrutar do seu tempo livre, tem sentido falta da

estrutura da rotina, sentindo-se mais desmotivado e com menos energia. Devido ao seu

trabalho sente-se a vontade a utilizar tecnologia todos os dias para tarefas mais

complexas. Todos os dias vai ao café para comprar pdo e a universidade sénior, mas nio

sabe como se entreter quando ndo tem o que fazer, ficando frequentemente em casa a

ver televisdo ou no telemovel. O objetivo do Jorge ao utilizar a Susie é obter uma rotina

estdvel e habitos sauddveis, fazer mais exercicio e aprender novos conteudos.
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Maria Carvalho

Idade: 74
Estado Civil: Vidva

Situag3o habitacional:

Sozinha
Localizagdo: Aldeia
Escolaridade: 4° ano

Rotina Diaria

De manha levanta-se para
tratar dos animais e fazer
as tarefas de casa quando
as dores permitem. De
tarde costuma ficar em
casa a ver televisdo, nas
redes sociais. No fim do
dia liga aos filhos e netos
para saber de novidades.

A familia da Maria vive na cidade e apesar de se ocupar
com as lidas domesticas e o cuidado dos animais, sente-
se frequentemente sozinha. Os problemas de salde tém
contribuido para o aumento de peso e dores fisicas,
dificultando algumas tarefas diarias e levando-a a passar
mais tempo parada, sebretudo a ver televisao e nas redes
sociais.

Perfil Geral Objetivos

« Ter mais motiva¢do no

Salde

L seu dia a dia.
Dares « Manter-se ativa.
L ] « Sentir-se mais
Bem-estar emocional acompanhada.
L] -
Motivagao Frustragoes
e » Dores corporais.

Literacia Digital » Pouca literacia digital.

« Falta de motivaco.

Figura 7 - Persona Maria Carvalho
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A Maria tem 74 anos, € viuva e vive sozinha numa pequena aldeia. A sua familia
vive na cidade e embora tenha os seus animais para cuidar, sente-se frequentemente
solitdria. Devido a problemas de saude, sente dores que afetam a sua mobilidade e
autonomia didria, levando um estilo de vida mais sedentdrio e isolador, ficando
frequentemente em casa sentada no sofd a ver televisdo ou nas redes sociais. No fim do
dia costuma ligar a sua familia para saber as novidades, tendo o0s netos recomendado-
lhe a utilizacdo da aplicacao Susie. O objetivo da Maria em usar a aplicacao consiste em
aumentar a sua motivacao didria, mantendo-se mais ativa e acompanhada, combatendo
a falta de motivacdo e as dores fisicas que sente. Adicionalmente, quer desafiar-se a

aprender e a utilizar mais o telemovel.

3.4.2 Empathy maps

Um empathy map, ¢ uma ferramenta visual associada as user personas, que
permite entender as atitudes, motivacoes e comportamentos dos utilizadores ao
interagir com um produto/sistema. Regularmente ¢ dividido em quadro dimensodes, 0
que o utilizador vé, ouve, pensa e sente, e diz e faz, identificando os seus ganhos e dores
durante a interacio (Higuera & Macfas, 2025; Sarah Gibbons, 2018). Quando articulados
com as user personas, permitem uma compreensao contextualizada da sua interacao,
com o intuito de humanizar os perfis ficticios criados.

Ao desenvolver um empathy map para um utilizador sénior, ¢ fundamental ter
em consideracdo as capacidades fisicas, cognitivas e tecnologicas, bem como o contexto
social no qual esta inserido. Se o utilizador viver isolado num meio rural, sem suporte ou
ajuda familiar, a sua motivacdo para a adocdo de tecnologia poderd ser menor
comparado a um utilizador com uma rede de apoio proxima. Adicionalmente, devem ser
identificadas barreiras como a visdo, audicdo, destreza motora e memoria, de modo a
entender as necessidades, rotinas e experiéncias do publico-alvo (Kastl, 2025).

Relativamente ao projeto Susie, foram desenvolvidos dois empathy maps,
correspondentes as personas mencionadas anteriormente, Jorge e Maria. O objetivo de
cada mapa consistiu na simulacdo do contexto ambiental, social, emocional, cognitivo e
comportamental do utilizador ao interagir com o prototipo. Os empathy maps

representados abaixo podem ser consultados no Apéndice C.

69



Pensa e Sente vé
. . o
“N&o me apetecia “N30 tenho a certeza . CRllEeE u":‘s Ll
ir & aula hoje.” se vai resultar, mas CRlLA LS
0550 tentar® L Froblemas de qualidade de vida.
g : “Consigo ver que - salide a aparecer.
melhorei desde a Corpo 2 muder,
L] semana passada.” L]
“Tenho de manter a - Amigos _a ficarem
minha autonomia e “Sou capaz de . ©om mais problemas
forma fisica.” fe e Rt Amigos dependentes de saide
por terem pouca
literacia digital.
4 -
. & L]
Pade ser uma bas SR : e
ajuda para feres uma (=7 PNk e Armranja qualquer .
f 3 : comes.” L] o crescer.
rofina mais estavel.” P Coisa em casa.
N3o me custa
nada tentar.”
- - L]
) * - “Eu ndo sei mexer Vé televisio e Vai as aulas da
“S._amam que o :ﬂm’ﬂmcl nesse tipo de coisas.” L redes sociais. umiversidade sénior e
. fai para o hospital?” “@ueria aprender mais convive com amigos.
“Para que é que . sob(e. alir:\ema;én .
precisas disso?” ; . saudavel ai ao café <
M cmu_'ado_cum COMPrar pag. s <
es5as aplicagdes.” N3o & assim
tao dificil.”
Ouve Dize Faz

@ Dificuldade em manter-se constante e motivado a longo prazo.

@ Comentarios desmativantes de pessoas & sua volta

@ Aprende sobre assuntos interessantes de forma simples.

@ Cuida da sua forma fisica facilmente ao praticar exercicios fisicos.

@ Sente-se mais mativado.

Figura 8 - Empathy Map do Jorge Pereira

O empathy map do Jorge retrata o perfil do utilizador que é proativo e tem

alguma motivacao, mas tem dificuldade em ser consistente, sentido falta da estrutura da

rotina do trabalho. O Jorge € curioso e procura manter-se ativo participando nas aulas da

Universidade Sénior, mas sente-se perdido nos seus tempos livres. A sua volta vé os seus

amigos a ficarem condicionados pela satde e pela pouca literacia digital, sendo bastante

céticos quanto a utilizacdo de uma aplicacdo motivacional, ndo compreendendo o seu

proposito. Em geral, a saude do Jorge ndo o condiciona. Contudo, sabe que deveria de

aprender a comer de forma mais sauddvel e fazer exercicio fisico. Frases como “Sou

capaz de fazer isto.” indicam a sua proatividade e confianca em aceitar novos desafios.
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@ Mantem-se mais ativa @ motivada, independentemente das dores.
@ Aprende novas informagées de forma simples.

@ Sente-se menos solitaria.

Figura 9 - Empathy Map Maria Carvalho

O empathy map da Maria retrata o perfil do utilizador desmotivado que vive num

ambiente rural de forma mais isolada. A Maria ocupa-se com as lidas da casa e 0s seus

animais de companhia, mas como a familia mora na cidade, sente-se sozinha e ansiosa

frequentemente. Nos tempos livres faz croché, mas devido aos seus problemas de saude,

regularmente sente dores que a desmotivam e dificultam a sua rotina didria, perdendo

capacidades fisicas e incentivando-a a um estilo de vida sedentdrio. As suas amigas

mostram-se céticas quanto a utilizacdo de uma aplicacdo motivacional, mas por

recomendacio e incentivo da familia, com o objetivo de se sentir menos sozinha e mais

motivada, esta disposta a aprender, ainda que com pouca literacia digital. Frases como

“Ndo entendo muito dessas aplicacOes, mas posso tentar” indicam a sua atitude mais

cautelosa, mas disposta a tentar.
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3.5 Arquitetura da Informacao e Planeamento da Experiéncia

ApoOs a definicdo dos requisitos e funcionalidades da aplicacao, procedeu-se a
estruturacdo da organizacdo da informacdo. Esta etapa implicou o planeamento da
experiéncia de utilizacao, definindo a organizacdo dos conteudos e os percursos de
interacdo dos utilizadores. Para tal, foram elaborados user flows, task flows, site map e
wireflows, que permitiram representar visualmente o percurso de utilizacdo, estrutura

hierdrquica e relacao entre os diferentes ecras do prototipo.

3.5.1 Estrutura e Funcionalidades do Prot6tipo

De modo a elaborar os artefactos referidos nas seccoes a baixo, foi necessario
definir um conjunto de funcionalidades e estrutura do protétipo, com o objetivo de
desenvolver uma experiéncia de utilizacdo agraddvel, adaptada as necessidades do
publico-alvo.

A experiéncia de utilizacdo inicia com o processo de onboarding e criacdo de
conta. E apresentado logotipo e a animacio da Susie, seguido da opcdo de criacio de
conta, ou no caso de ja ter conta, ir direto para o ecra inicial. Durante o processo de
onboarding € feita a introducao a narrativa da Susie, as suas funcionalidades principais,
a introducao de informacdo sobre o utilizador e um pequeno questiondrio sobre a sua
rotina e o que quer melhorar em si mesmo. Apos este processo o utilizador € levado ao
ecrd inicial, podendo explorar livremente o prototipo. Na tabela a baixo € possivel ver as

suas funcionalidades principais.

Tabela 4 - Funcionalidades do prototipo Susie

Funcionalidade Descricdo

Nivel de felicidade que aumenta consoante o utilizador completa as suas
tarefas didrias. objetivos, artigos de leitura e exercicios. O nivel decresce se
o utilizador ndo fizer log in diariamente e completar as suas tarefas.

Nivel de felicidade da
Susie

Lista de tarefas didrias do utilizador, adaptadas & sua rotina, podendo a
Lista de tarefas didrias mesma ser editada ou adicionadas mais tarefas. Cada tarefa vale 5 pontos
de felicidade.

Objetivo didrio, adaptado ao que o utilizador quer melhorar em si mesmo.

Objetivo didrio Cada objetivo vale 20 pontos de felicidade.
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Métricas de progresso disponiveis na pdgina do utilizador que demonstram
Métricas de progresso os dias de log in consecutivos, nimero de tarefas realizadas e tempo de
exercicio na ultima semana.

Medalhas Medalhas ganhas e por ganhar do utilizador com a sua respetiva descricao.

Exercicios fisicos que o utilizador pode realizar de modo a obter pontos e
medalhas. Os pontos atribuidos variam da dificuldade de execuc¢io do
exercicio, estando disponiveis as categorias de equilibrio e estabilidade,
mobilidade e alongamentos, circulacio e ativacio, e forca e tonificacio.

Exercicios

Artigos de leitura que o utilizador pode ler de modo a obter pontos e
medalhas, estando disponiveis as categorias de nutri¢io, satde e
Biblioteca prevencio, estimulacdo cognitiva, e bem-estar. Dentro de alguns artigos
assinalados podem-se encontrar as dicas da Susie com informacio
importante e direta.

As funcionalidades foram definidas com base nos exemplos analisados no
benchmarking, tendo em conta as necessidades e limitacdes do publico-alvo,

proporcionando uma experiéncia intuitiva e simples de utilizar.

3.5.2 User e Task Flows

Os user flows e task flows sdo artefactos de design utilizados para representar
visualmente os percursos de interacdo do utilizador dentro de um sistema para atingir
um objetivo especifico, permitindo antecipar futuros risco de usabilidade na sua
arquitetura (Jakob Nielsen, 1993; Matos, 2022).

Um user flow, consiste no percurso do utilizador desde o inicio da experiéncia
até completar um objetivo especifico, como no presente caso (Figura 10), consultar as
medalhas ganhas pelo utilizador. S0 mapeados os diferentes ecras, funcionalidades,
pontos de interacao e possiveis percursos disponiveis, fornecendo uma visdo abrangente
da experiéncia do utilizador possibilitando a identificacdo de melhorias na navegacao
(Matos, 2022; Sharp et al., 2019).

Um task flow, por sua vez, representa a sequéncia de acdes passo a passo
necessarias para a realizacio de uma tarefa em especifico, como no presente caso (Figura
11), completar uma tarefa de exercicio didrio da lista. Enquanto que um user flow
representa a experiéncia de forma global, um task flow concentra-se apenas na

realizacao linear de uma tarefa, nio sendo representados vdrios caminhos, permitindo



otimizar a sua execucdo (Sharp et al., 2019; Tidwell et al., 2020). O user flow e task flow
representados abaixo podem ser consultados no Apéndice D.

Para o seu correto desenvolvimento e legibilidade foi utilizado um codigo de
cores e formas. O preto foi utilizado para simbolizar o inicio e fim do percurso, 0s
retangulos representam um ecri (azul), processo do sistema (rosa) e acio do utilizador
(verde), e os losangos (amarelo) representam a tomada de decisdo do utilizador. A

introducao de informacao do utilizador € representada pelo paralelogramo.

USER FLOW

Figura 10 - User flow

No contexto do projeto Susie, foi desenvolvido um user flow representativo do
percurso do utilizador desde a abertura da aplicacdo até a consulta das medalhas
conquistadas. Caso niao possua uma conta, o utilizador passa pelo onboarding,
questiondrio inicial e criacdo de conta antes de aceder ao ecra principal. A consulta das
medalhas pode ser realizada diretamente através do ecra dedicado ou a partir do perfil
de utilizador. Enquanto o perfil de utilizador apenas apresenta as medalhas
conquistadas, o ecrd de medalhas permite visualizar todas as medalhas disponiveis,

distinguindo visualmente as ja atribuidas através da coloracao das mesmas.

TASK FLOW  Realizar uma tarefa de exercicio diario

Nso

I

Seleciona
Saleciona
e 3 toretace | —sim—> Ecdcotsgoriosds  ___y  catgole __p pgmmdeswrcides —p  eocnd

sxarcicio

Regrasso 0o ecrd inicial

Figura 11 - Task flow
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Por sua vez, o task flow desenvolvido representa a sequéncia de passos
necessdrios para realizar uma tarefa de exercicio didrio. No caso € simulado o caminho
do utilizador ja com conta, iniciando o caminho ao escolher uma tarefa de exercicio
didrio da lista no ecra inicial, escolher a categoria, exercicio, execucao e finalizacao do
mesmo, com rececdo de feedback positivo e atribuicdo de pontos em duas ocasides

representadas a rosa.

3.5.3 Site Map

Na arquitetura da informacdo é fundamental a organizacdo e estrutura dos
conteudos de um sistema de modo a desenvolver uma navegacao intuitiva. Para tal, sdo
utilizados site maps representando visualmente a estrutura da aplicacdo através de
relacoes hierdrquicas entre os diferentes ecris e percursos (Garrett, 2011).

Uma correta navegacdo deve auxiliar os utilizadores a compreenderem as
informacoes, ferramentas, funcionalidades disponiveis, onde se situam, para onde
podem ir, de onde vieram e como voltar (Sharp et al., 2019).

Ao desenvolver uma aplicacao para o publico-sénior, € necessdrio simplificar a
navegacao, fornecendo poucos caminhos alternativos reduzindo a carga cognitiva para
o utilizador, sendo recomendado utilizar o ecrd principal como salvaguarda e um botao
para recuar em cada ecrd (Gomez-Hernandez et al., 2023). O site map representado a

baixo pode ser consultado no Apéndice D.

Navigation Map

. .

|

nnnnnnn

Figura 12 — Site map do prototipo
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Neste projeto, foi desenvolvido um site map em modelo multinivel ou de drvore,
onde a navegacao das paginas principais, (inicial, biblioteca, exercicios e medalhas), que
se encontram na barra de navegacdo, estdo interligadas na mesma hierarquia. As
funcionalidades de cada pdagina sio representadas abaixo das mesmas, acrescentando
uma hierarquia a cada subpdgina existente no percurso. Embora a estrutura do prototipo
seja relativamente simples, 0 percurso mais extenso corresponde a realizacdo de um

exercicio fisico, devido as vdrias fases da sua execucao.

3.5.4 Wireflows

Semelhantemente aos task flows e user flows, um wireflow consiste na
representacao visual do percurso do utilizador num sistema através da combinacao de
fluxos de navegacdo e wireframes de baixa fidelidade. Deste modo, € possivel visualizar
a estrutura da interface, os seus conteudos e a sequéncia de interacOes necessdrias para
completar uma tarefa especifica, funcionando como uma ligacdo entre o design da
interface e a experiéncia de utilizacio (Garrett, 2011; Sharp et al., 2019).

No contexto do projeto Susie, foram desenvolvidos dois wireflows com o
objetivo de visualizar os percursos de interacdo do utilizador no sistema. O primeiro
representa a interacdo inicial com o prototipo, desde o processo de onboarding,
questiondrio e criacdo de conta, finalizando no acesso ao ecrd principal e aos seus
elementos, nomeadamente a lista de tarefas didrias e o perfil do utilizador. O segundo,
por sua vez, representa os diferentes percursos disponiveis apos a criacao de conta,
evidenciando a navegacao entre as principais funcionalidades do prototipo, sendo elas,
excluindo as referidas anteriormente, as medalhas, biblioteca e exercicios.

Embora os wireflows sejam por norma desenvolvidos numa fase inicial de
planeamento, com a utilizacao de wireframes de baixa fidelidade, o projeto Susie seguiu
um processo de desenvolvimento iterativo. A estrutura da aplicacao e o design dos ecras
foram revistos e aperfeicoados ao longo do projeto, pelo que os wireflows apresentados
refletem uma versdo mais avancada do prototipo e as alteracoes introduzidas durante o

seu desenvolvimento.
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Em suma, todos os artefactos e ferramentas da arquitetura da informacao,
contribuiram para o planeamento da experiéncia de utilizacdo do prototipo do projeto
Susie, baseando o seu desenvolvimento numa base teorica validada. Adicionalmente,
estes métodos contribuiram para uma maior aceitacdo do prototipo de alta fidelidade
por parte do publico-alvo, que se refletiu nos resultados dos testes de usabilidade,
obtidos através do UEQ, abordados na seccao 3.7.4.1. Devido a sua grande dimensdo o0s

dois wireflows desenvolvidos estdo disponiveis para consulta no Apéndice G.

3.6 Prototipagem

ApOs a organizacao da arquitetura de informacio, deu-se inicio ao processo de
prototipagem, consistindo no desenvolvimento e materializacdo visual do prototipo. Este
processo desenvolveu-se em duas fases principais.

A primeira consistiu na criacdo de prototipos de baixa fidelidade, primeiramente
em papel e posteriormente desenvolvidos no Figma, permitindo explorar e experimentar
diferentes formas de navegacao e interacdo com os elementos. A segunda fase consistiu
no desenvolvimento do prototipo de alta fidelidade, focado na simulacdo das animacoes
e interacodes, permitindo uma representacdo mais proxima da experiéncia final de
utilizacao idealizada.

Paralelamente aos processos descritos, foi realizada a ideacio da identidade
visual do projeto, tendo por base um moodboard de referéncias visuais. Apesar dos
wireframes de baixa fidelidade apresentarem uma visdo inicial da identidade visual
pretendida, esta foi apenas consolidada na fase de prototipagem de alta fidelidade.

Adicionalmente, é importante referir que devido a tratar-se de um prototipo
composto por varios frames, nao foi possivel implementar a prototipagem das suas
interacOes no programa Protopie, como planeado inicialmente. Deste modo, a sua
prototipagem foi realizada através do Figma, ndo sendo possivel simular vdrias
funcionalidades, que exigiam a utilizacdo de inputs de texto, varidveis e condicionais,

como a introducao de informacado e mudanca da foto do utilizador.
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3.6.1 Moodboard e Referéncias Visuais

Paralelamente aos processos de prototipagem, tendo em conta as
funcionalidades pretendidas, foram recolhidas referéncias visuais de varias solucoes
existentes semelhantes a drea de aplicacdo do projeto, organizadas através de um
moodboard. O moodboard abaixo representado, bem como 0s primeiros esbocos para a

criacdo da mascote Susie podem ser consultados com maior detalhe no Apéndice E.
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Figura 13 - Moodboard do projeto Susie
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O desenvolvimento da mascote Susie foi influenciado pela linguagem visual
vetorial simplificada e amigdvel da aplicacdo Fito e dos personagens do Duolingo. A
organizacao da interface baseou-se na aplicacao Sensalus, adotando uma abordagem
minimalista dos conteudos. Adicionalmente, o ambiente visual, componente narrativa e
estratégias de gamificacao foram inspirados em elementos da aplicacao Finch.

Ainda, o prototipo foi projetado com o objetivo de desenvolver um ambiente

amigavel e intuitivo que nao sobrecarregasse a carga cognitiva do utilizador durante a
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sua experiéncia. Tendo em conta a escolha do ambiente visual para o prototipo, ao ar
livre na floresta, foi definida uma paleta de cores adaptada ao mesmo, principalmente
constituida por tons de verde e castanho, com a inclusdo do ciano, magenta e amarelo,
de modo a distinguir as categorias de leitura e exercicios.

A tipografia Baloo 2 foi selecionada para os titulos devido a sua caracteristica
amigdvel, enquanto a Atkinson Hyperlegible foi utilizada para o conteudo textual. Ambas
privilegiam a simplicidade e legibilidade, sendo a Atkinson Hyperlegible frequentemente
utilizada em interfaces destinadas ao publico sénior.

Embora seja desaconselhado projetar uma experiéncia digital infantilizada,
quando a mesma € destinada para o publico sénior, podendo gerar desinteresse, a
decisio de design foi justificada tendo conta a narrativa emocional construida pela Susie,

que representa a neta do utilizador.

3.6.2 Prototipagem de baixa fidelidade

A prototipagem de baixa fidelidade desempenhou um papel importante na fase
exploratéria do desenvolvimento. Tendo em conta as funcionalidades definidas
anteriormente, e as referéncias visuais recolhidas, foram desenhados inicialmente em
papel esbocos dos ecras.

A producao destes esbocos iniciais, permitiu a efetuacdo de alteracoes rdapidas
numa fase inicial do desenvolvimento, facilitando a recolha de feedback e adaptacao dos

elementos que poderiam representar possiveis riscos de usabilidade.

Figura 14 - Wireframes iniciais em papel
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A foto acima representa o fluxo de navegacao que o utilizador precisa de percorrer
de modo a completar um exercicio fisico, passando pelas categorias, lista de exercicios,
exercicio selecionado, o processo de execucao do mesmo, e atribuicao de pontos com
feedback positivo. Cada wireframe contém pequenas descricoes das informacoes a
colocar nos seus elementos interativos, bem como nos quais selecionar.

Posteriormente, com base nos esbocos iniciais, foram desenvolvidos 0s respetivos
wireframes em Figma, focados na estrutura do conteudo, organizacao e navegacao entre
0s mesmos. Embora jd influenciados pelas referéncias visuais idealizadas para a sua
identidade visual, os wireframes de baixa fidelidade permitiram validar a coeréncia da

estrutura, navegacao e prever possiveis fragilidades de usabilidade.
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Figura 15 - Wireframes desenvolvidos em Figma

Embora os wireframes de baixa fidelidade tenham permitido definir a estrutura e
organizacao geral, a transi¢do para a prototipagem de alta fidelidade necessitou de varias
alteracdes. A introducdo de conteudo textual e visual real revelou novas necessidades ao
nivel da organizacao dos elementos e hierarquia da informacdo, levando ao refinamento

e adaptacdo de vdrios ecras ao longo do processo, como as listas de artigos/exercicios.
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3.6.3 Prototipagem de alta fidelidade

ApOs a definicdo da estrutura geral do prototipo através dos wireframes,
procedeu-se ao desenvolvimento dos frames de alta fidelidade, incorporando o0s
elementos graficos anteriormente definidos, como a paleta cromadtica, tipografia,
identidade visual e conteudo visual e textual real.

Esta fase permitiu transformar o prototipo de uma representacao esquematica,
numa interface visualmente mais proxima do prototipo final idealizado. As decisdes de
design aplicadas no prototipo tiveram fundamento nos principios de usabilidade e
desenvolvimento de interfaces direcionadas ao publico-sénior abordados na seccao 1.4,
da revisdo da literatura. A Figura 16 representa os principais frames do prototipo

apresentados anteriormente como wireframes.

Primeiro Passo

Completa & tua primeira tarefs
dtéria o inicia &t jomada.

) Desafio aceite

Completa o primeire cbjetiva
didrio.

Figura 16 - Frames de alta fidelidade

O conteudo visual e textual integrado no prototipo teve por base fontes
fidedignas e de utilizacdo livre. As imagens utilizadas nos artigos de leitura foram
maioritariamente obtidas através de plataformas como o Pexels, e 0 seu conteudo textual
obtido através de plataformas fidedignas e oficiais, como o SNS24, Fundacdo Portuguesa
de Cardiologia, Direcdo-geral de Saude, National Institute on Aging e National Health
Service. Quanto aos exercicios fisicos, foi dada primazia a canais de Youtube
direcionados ao publico-sénior e exercicios de reabilitacdo, como o Vive Health, sendo
as imagens presentes nos exercicios capturas de ecrd dos seus videos. Todos 0s
artigos/exercicios foram corretamente referenciados, sendo disponibilizadas as fontes

de informacao visual/textual no final de cada frame relativo ao mesmo.
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A introducao de conteudo real no prototipo revelou a necessidade de alteracdes

na estrutura dos seus elementos de modo a disponibilizar a informacdo necessdria

legivelmente. Foram feitas alteracOes essencialmente nos wireframes das medalhas, e

lista de artigos/exercicios dentro das respetivas categorias. E possivel observar as

alteracoes efetuadas na imagem comparativa a baixo.

Artigos
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Figura 17 - Comparacio entre wireframe e frame final
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Pequenas mudancas na rotina,
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podem ter um impacto muito
positivo no bem-estar geral.

Foram desenvolvidas varias ilustracdes de medalhas, alusivas a descricao de

cada uma, e avatares representativos dos utilizadores, os quais poderiam ser escolhidos

durante os testes de usabilidade. De modo a reproduzir uma experiéncia de interacio

mais motivadora, foram desenvolvidas vdrias animacoes da Susie utilizadas durante no

onboarding e nos frames de feedback positivo apos a conclusao de um artigo/exercicio.

As vdrias animacoes desenvolvidas podem ser consultadas nos Apéndices F.
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Figura 18 - Componentes de algumas das animacdes
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Importa referir, que inicialmente fora pensado o desenvolvimento das
interacdes do prototipo de alta fidelidade no programa ProtoPie, possibilitando a
reproducdo de vdrias interacoes através da utilizacdo de condicionais e varidveis. Desta
forma, seria possivel simular a introducao do nome do utilizador, progresso e alteracao
do avatar, adaptando a informacdo ao longo da sua utilizacdo. Embora tenha se mostrado
impraticdvel a sua utilizacdo, devido as limitacoes dos planos grdtis, a reproducao da
interacdo e animacoes foi desenvolvida em Figma. A funcionalidade smart animate,
permitiu a alteracdo de estados, movimentos e transicoes, contribuindo para uma
experiéncia de utilizacao mais proxima de uma aplicacao funcional.

Adicionalmente, foram desenvolvidos o logotipo e icone do projeto, onde 0
utilizador teria de clicar para abrir a aplicacdo apos fazer o download. Estes elementos
reforcaram a consisténcia visual do projeto, facilitando o seu reconhecimento por parte
dos utilizadores. O ficheiro do Figma onde foi desenvolvido tanto o protétipo de baixa

como de alta fidelidade, pode ser consultado através do Apéndice G.

SUSIE
S 7N

Figura 19 - cones e logotipo do projeto

3.7 Testes de Usabilidade

Tendo em consideracao o objetivo das duas ultimas fases do projeto, validar o
prototipo, recolher feedback direto, identificar e efetuar melhorias necessdrias a sua
estrutura, os testes de usabilidade tiveram como principal proposito recolher e analisar
os dados qualitativos e quantitativos. Os testes de usabilidade foram planeados e

conduzidos em diferentes etapas:



¢ Planeamento: Definicio dos objetivos de pesquisa e das tarefas do utilizador
durante os testes de usabilidade. organizacdo do script para a investigadora e
grelha de observacao direta e impressdo do UEQ;

¢ Desenvolvimento: Elaboracao dos testes de usabilidade através da criacdo de um
estudo ndo moderado na aplicacao Maze;

e Teste piloto: Realizacdo de teste piloto para a detecio de eventuais erros e falhas,
bem como a correc¢do dos mesmos;

e Aplicacdo dos testes de usabilidade: Realizacdo dos testes de usabilidade
presencialmente acompanhados pela investigadora na instituicdo CSPA e em
regime domicilidrio com o publico-alvo;

e Andlise dos resultados: Andlise dos dados quantitativos e qualitativos recolhidos
através da aplicacdo Maze, observacao direta e UEQ preenchido pelo participante;

e Conclusio: Interpretacao dos resultados obtidos, fornecendo informacoes para a

sua melhoria e validacao.

Foram recolhidos dados qualitativos estruturados através do preenchimento da
grelha de observacao direta do comportamento do utilizador com o prototipo, gravacao
do dudio da sessdo, através do Maze, incentivando a pratica do Think Alound Protocol, e
aplicacdo de 5 questOes apos a finalizacdo do teste. Os dados quantitativos foram
essencialmente recolhidos através do preenchimento do UEQ.

A andlise dos dados recolhidos possibilitou a identificacdo de dificuldades e
frustracdbes em comum nos participantes, tendo sido efetuadas as respetivas

modificacdes necessdrias, abordadas no ponto 3.8.

3.7.1 Estrutura

Os testes de wusabilidade contaram com uma sequéncia de 9 tarefas,

representativas dos fluxos de utilizacdo e funcionalidades bdsicas que o utilizador é

esperado desempenhar. As tarefas propostas pela investigadora foram as seguintes:
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e Tarefal- Tente criar uma conta;

e Tarefa 2 - Imagine que hoje de manha saiu para comprar pao, realizando
uma das suas tarefas didrias. Tente assinalar a tarefa como completa;

e Tarefa 3 - Imagine que agora quer adicionar uma nova tarefa a sua lista.
Tente adicionar a tarefa;

e Tarefa 4 - Tente encontrar a seccdo de medalhas que pode ganhar:

e Tarefa 5 - Tente mudar a foto do utilizador escolhendo uma nova;

e Tarefa 6 - Imagine que quer ler um artigo sobre satde e prevencdo. Tente
encontrar um artigo adequado e complete a sua leitura;

e Tarefa 7 - Imagine que quer fazer um exercicio de equilibrio e estabilidade.
Tente encontrar o exercicio onde estd a Susie e completd-lo;

e Tarefa 8 - Tente encontrar e abrir uma das dicas da Susie na seccao de
leitura;

e Tarefa 9 - Se sentir necessidade, pode agora explorar livremente a aplicacao.

Cada tarefa foi elaborada de modo a detetar possiveis frustracdes sentidas pelos
participantes na utilizacdo do prototipo. Devido as limitacoes de prototipagem,
elaboradas em mais profundidade na seccdo 3.9, foi esclarecido inicialmente o que € um
prototipo, e indicado em cada tarefa quando ndo haveriam alteracoes, de modo a nao
confundir o participante. Apos a assisténcia da investigadora, caso algum participante
nao conseguisse completar a tarefa, existia a possibilidade de avancar para a seguinte,
identificando o problema de usabilidade, sendo apenas a ultima tarefa facultativa.

No inicio de cada teste foi atribuida ao participante o guido de tarefas com uma
breve explicacdo do projeto, as regras do teste de usabilidade e a lista de tarefas a
desempenhar pelo participante, o qual pode ser consultado no Apéndice H.

Durante a execucdo dos testes de usabilidade, enquanto o participante
desempenhava as tarefas atribuidas, a investigadora preencheu uma grelha de
observacao direta do seu comportamento, obtendo dados qualitativos sobre a sua
experiéncia. A grelha foi formulada de modo a registar se o participante concluiu a tarefa,
0 tempo que demorou a completar a mesma, se efetuo erros na sua realizacdo, se

demonstrou hesitacdo ou foi necessdria a assisténcia da investigadora. Foi registado o
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comportamento demonstrado pelo participante em cada tarefa, bem como acoes,
comentarios e percursos efetuados repetidamente.

Adicionalmente, foram escritas anotacoes gerais sobre a sessao, o estilo de vida e
especificacdo de declinio cognitivo, se 0 mesmo tivesse sido admitido por parte do
participante. A grelha de observacdo direta com a andlise das sessdes com cada
participante pode ser consultada no Apéndice I.

A observacao direta do participante complementou os dados qualitativos obtidos
através da gravacao do dudio da sessao com a ferramenta de andlise Maze, enquanto o
participante praticava o Think Aloud Protocol.

Apoés a realizacdo das tarefas, a investigadora ainda propoOs ao participante 5
questoes qualitativas, de modo a obter a sua opinido pessoal sobre o prototipo e a sua
experiéncia, complementando os dados qualitativos estruturados adquiridos através da

observacao direta. As questoes formuladas foram:

e Sentiu alguma dificuldade em entender os icones da biblioteca, exercicios e
medalhas na barra em baixo?

e LEntendeu que a Susie fazia o papel de neta?

o Em geral sente que a aplicacao foi util?

e Tem algum comentdrio adicional?

o Alguma funcionalidade que sentiu falta na aplicacdo?

As respostas fornecidas pelos participantes foram igualmente registadas no
ficheiro da grelha de observacido direta, podendo as mesmas ser consultadas no
Apéndice I. Finalizando os testes de usabilidade, foi explicado ao participante como
preencher corretamente o UEQ, evitando respostas incorretas atraveés do enviesamento

ou ma compreensdo da escala de avaliacdo.
3.7.2 Participantes

Foram realizados 20 testes de usabilidade em participantes com idades
compreendidas entre os 61 e 84 anos. Contrariamente ao planeado inicialmente, ao

apenas realizar testes de usabilidade em participantes correspondentes a idade definida
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do publico-alvo (65-75 anos), com participacdo prévia e hdbito de jogar jogos no
telemovel, devido a pouca disponibilidade, foi necessdria a procura de participantes
individualmente. Adicionalmente, embora o publico-alvo tenha sido definido para uma
faixa etdria mais jovem dentro da populacio sénior, por esta apresentar de forma geral
maiores niveis de autonomia e literacia digital, importa salientar que esta realidade nao
se aplica a todos os individuos.

Durante o estudo, verificou-se a existéncia de participantes de idade mais
avancada que demonstraram competéncias digitais adequadas e interesse na utilizacao
de tecnologias semelhantes a proposta pelo projeto, evidenciando que o envelhecimento
nao determina necessariamente uma menor capacidade de adaptacao ou envolvimento
com ferramentas digitais. Sendo assim, foram aceites participantes que demonstrassem
interesse na participacdo do estudo e autonomia minima na utilizacdo de um
smartphone, independentemente da sua idade.

Apenas 3 participantes constituiam membros do CSPA, sendo os restantes
contactados individualmente pela investigadora através do seu conhecimento prévio ou
indicacdo de terceiros. Embora alguns dos participantes fizessem parte da UTICA, optou-
se pela realizacao dos testes em ambiente domiciliario, devido a impossibilidade de

realizacao dos mesmos no tempo disponivel pela instituicao.

3.7.3 Procedimento dos Testes

Foram aplicados 20 testes de usabilidade presencialmente. Optou-se por esta
abordagem devido a idade do publico-alvo e a necessidade de acompanhamento e
assisténcia por parte da investigadora para a sua correta realizacdo. Os testes foram
realizados entre 22 de maio e 4 de junho, em ambiente institucional no CSPA e domiciliar
em casa dos participantes. Embora nos casos de ambiente domiciliar exista maior
possibilidade do participante se distrair e dos testes serem interrompidos por terceiros,
a investigadora tentou assegurar o melhor ambiente possivel para a sua aplicacao.
Quanto aos testes realizados em ambiente institucional, a semelhanca dos inquéritos por
questionadrio, foi disponibilizada uma sala no CSPA onde decorreram os mesmos.

Cada sessdo teve a duracao entre 50 minutos a 1 hora, incluindo a introducao

inicial ao projeto, realizacdo dos testes de usabilidade, questdes adicionais e
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preenchimento do UEQ. Para a sua correta aplicacdo foram necessdrios os seguintes
materiais: um smartphone, um computador compativel com ligacio a internet, o guiao
de apoio a investigadora, guido de tarefas para o participante e o UEQ. O dudio e ecrd do
smartphone foram gravados durante as sessoes através da ferramenta de andlise Maze,
a qual disponibiliza os resultados, facilitando a sua andlise posterior.

Antes do inicio de cada sessio, os participantes foram informados sobre a
gravacao, fornecendo o seu consentimento gravado. Foram ainda relembrados que 0s
seus dados serdo confidenciais e apenas utilizados para o contexto académico, sendo a
sua participacao totalmente voluntdria.

Os testes seguiram um guido estruturado, tendo sido elaborado um script para a
investigadora, que pode ser consultado no Apéndice J. A sessdo iniciava com uma breve
explicacdo sobre o objetivo do estudo, o papel de cada participante e o procedimento dos
testes de usabilidade. Foi ainda assegurado a cada participante de que nio estariam a ser
avaliados pelas suas capacidades, mas sim a avaliar a funcionalidade do protoétipo.

Dando inicio aos testes de usabilidade, os participantes foram convidados a
completar as tarefas presentes no seu guido. Durante a sua realizacio, a investigadora
tentou manter uma postura discreta e nao interventiva. No entanto, devido a idade do
publico-alvo, a qual tende a ter uma postura mais hesitante na utilizacdo de tecnologia,
existiu a necessidade de intervencao de forma a providenciar seguranca ao participante.

Paralelamente, durante a sua realizacdo, a investigadora foi preenchendo a
grelha de observacao direta, complementando os dados recolhidos através do Think
Aloud Protocol. Deste modo, foi possivel observar em maior detalhe as dificuldades
sentidas, hesitacoes e reacdes fisicas de cada participante.

ApOs a realizacao dos testes de usabilidade, foram propostas as questoes por
parte da investigadora e o preenchimento do UEQ, constando do principal método de
avaliacdo do projeto, aos quais os resultados serdo analisados na secc¢ao seguinte, 3.7.4.1.

E importante referir que durante a execucao dos testes de usabilidade, existiram
falhas por parte do Maze, impossibilitando a continuacao da tarefa e obrigando ao seu
abandono para recarregar o prototipo, ou ao abandono do teste, obrigando ao inicio de
um novo. De modo a impedir o comprometimento dos resultados obtidos, as sessoes
onde o mesmo decorreu, foram eliminadas apos o tratamento dos dados na grelha de

observacao, permanecendo apenas a sessao concluida até ao final.
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3.7.4 Andlise e Interpretacdo dos Resultados

Os dados recolhidos no questiondrio foram transferidos pela investigadora para
a ferramenta de cdlculo oficial do UEQ, a partir da qual se calcularam as médias por
dimensdo, os desvios padrdes, os intervalos de confianca e consisténcia interna de cada
escala. A interpretacdo dos dados foi posteriormente complementada com a comparacao
da base de dados de benchmarking disponibilizada pelo proprio UEQ. O ficheiro oficial

com os resultados encontra-se disponivel para consulta no Anexo A.

3.7.4.1 Resultados do UEQ

O UEQ, conforme foi descrito, permite aferir o nivel de usabilidade de uma
experiéncia interativa, com base em seis dimensoes principais, Atratividade (se o
utilizador gostou ou niao da experiéncia), Perspicuidade (facilidade de compreensio),
Eficiéncia (rapidez e praticidade), Fiabilidade (sensacdo de controlo e previsibilidade),
Estimulo (envolvimento e motivacdo) e Inovacdo (percecio de criatividade e
originalidade). Na Tabela 5 apresentam-se as médias por escala obtidas em cada

dimensao avaliada:

Tabela 5 - Resultados do UEQ por dimensdo

Escala

Atratividade 2,16
Perspicuidade 1,11
Eficiéncia 1,86
Fiabilidade 1,62
Estimulo 1,82
Inovacao 2,22

Como € possivel observar, os valores variam entre 1,11 e 2,22, numa escala de -3 a
+3, ultrapassando o limiar dos 0,8, 0 qual se considera uma avaliacao positiva. Em geral,
a partir dos resultados obtidos, podemos considerar que o prototipo teve uma boa
aceitacdo geral por parte do publico-alvo.

A Perspicuidade revelou-se a dimensao com média mais baixa (M=1,11), sugerindo
que o publico-alvo considerou o prototipo de dificil aprendizagem e compreensdo,

revelando erros no seu design e arquitetura. No entanto, a dimensdo com média mais
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elevada revelou-se a Inovacido (M=2,22), indicando a percecio do protétipo como
criativa e original.

Adicionalmente, é importante mencionar os valores obtidos na dimensdo da
Estimulacio (M=1,82), os quais podem variar tendo em conta o tipo de vida de cada
participante e se 0 mesmo considera o prototipo util. Os participantes mais ativos
demonstraram menores niveis de adoc¢ido e entusiamo relativamente ao projeto, nao
conferindo valor aplicado a sua rotina. no entanto admitiram o seu valor relativamente a

individuos menos motivados e ativos.

Agrupamento por qualidade

Paralelamente a andlise das seis dimensoes individuais, o UEQ permite agrupar
os resultados em dois grandes eixos de qualidade. Pragmadtica, que integra as dimensoes
Perspicuidade, Eficiéncia e Fiabilidade e é referente a utilidade pratica da aplicacao. E
Hedonica, que integra as dimensdes Estimulacdo e Inovacao, refere-se a componente
motivacional e emocional da experiéncia. O seu cdlculo é efetuado através da soma das
meédias obtidas nas dimensoes constituintes, dividido pelo numero de dimensdes. Na

Tabela 6 é possivel observar as médias obtidas pro categoria:

Tabela 6 - Média de qualidades

Categoria

Atratividade Global 2,17
Qualidade Pragmatica 1,53
Qualidade Hedonica 2,02

Os resultados na tabela avaliam o protétipo com uma elevada qualidade
hedodnica, sugerindo que os participantes consideraram a sua experiéncia como
motivadora e interessante, refletindo os resultados obtidos anteriormente nas
dimensodes de Estimulacio e Inovacio. Apesar da sua avaliacio geral positiva (M=2,17), é
possivel observar uma média mais baixa na qualidade Pragmadtica (M=1,53), apontando

que, embora satisfeitos com o prototipo, 0 mesmo evidencia melhorias necessarias.
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Precisio estatistica

A andlise dos intervalos de confianca, calculados a 95%, reforca a consisténcia
estatistica das médias obtidas. Quanto menor for o intervalo de confianca, maior € a
confianca da média calculada representar a verdadeira opinido do publico-alvo.

As dimensdes de Atratividade ([1,79; 2,54]), Eficiéncia ([1,47; 2,26]), Fiabilidade
([1,21; 2,04]), Estimulo ([1,47; 2,18)] e Inovacao ([1,81; 2,63)], apresentaram uma margem
de erro menor, entre 0.70 e 0.82, indicando um elevado grau de concordancia entre
participantes.

Por outro lado, a dimensdo de Perspicuidade [(0.54; 1,68]), apresentou um maior
intervalo de 1,14, sugerindo uma maior variedade da percecio do publico-alvo sobre a
facilidade de utilizacdo e compreensao. Esta variacdo pode ser derivada dos diferentes
niveis de literacia digital e familiaridade com ambientes digitais semelhantes ao projeto
de cada participante. Contudo, os resultados apresentam uma avaliacdo positiva do

prototipo.

Consisténcia interna das escalas

De modo a avaliar a consisténcia interna das dimensoes avaliadas, o UEQ utiliza
0s coeficientes internacionalmente conhecidos, Cronbach's Alpha e Guttman's Lambda
2, desenvolvido como uma alternativa mais robusta e precisa ao anterior. Em ambos 0s
casos, valores mais elevados indicam uma maior consisténcia interna e,

consequentemente, uma maior fiabilidade dos resultados obtidos.

Tabela 7 - Consisténcia interna das escalas

Escala Alpha de Cronbac Lambda? \ Interpretacao
Atratividade 0,90 0,89 Excelente
Perspicuidade 0,88 0,87 Muito boa
Eficiéncia 0,82 0,75 Boa
Fiabilidade 0,71 0,66 Aceitdvel
Estimulo 0,61 0,55 Moderada
[novacao 0,77 0,73 Boa
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Osresultados revelam niveis de fiabilidade positivos em ambos os coeficientes de
consisténcia, demonstrando coeréncia entre os itens das dimensdes Atratividade,
Perspicuidade e Eficiéncia. Embora ainda dentro dos limites considerados aceitdveis, a
dimensao de Estimulacdo registou valores mais reduzidos.

Esta inconsisténcia podera dever-se a reduzida dimensio da amostra (n=20) ou a
mad interpretacdo dos pares de adjetivos, suscetiveis a diferentes interpretacoes. Todavia,
os resultados sugerem que o questiondrio apresentou adequados niveis de fiabilidade

para a avaliacdo da experiéncia de utilizacdo do protoétipo.

Distribuicado das respostas por item

A andlise da distribuicdo das respostas revelou uma predominancia nas
pontuacoes mais elevadas da escala (valores entre 6 e 7, ou entre 1 e 2, consoante a
colocacao dos adjetivos), com a presenca de algumas respostas neutras, e praticamente
nenhumas negativas. Contudo, ndo foram identificados padroes de polarizacio
significativos, indicando uma percecdo do prototipo consistente entre os participantes.

Os itens associados a inovacao, atratividade da interface, organizacao e interesse
obtiveram elevados niveis de consenso. Contudo, os itens relacionados com a
compreensio, aprendizagem e clareza da interface apresentaram valores mais dispersos,
indo ao encontro dos valores indicados anteriormente na dimensao da Perspicuidade.

Adicionalmente, a dispersdo em alguns pares de adjetivos, como
“Previsivel/Imprevisivel” e “Rapido/Lento”, podera dever-se também a sua ma
interpretacdo, tendo alguns dos participantes demonstrado dificuldade na sua

compreensao, pedindo esclarecimentos a investigadora.
Comparacao com o benchmarking internacional
Os resultados obtidos foram comparados na base de dados oficial de

benchmarking do UEQ, equiparando o prototipo com diversos produtos digitais

internacionais avaliados pela sua usabilidade.
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Tabela 8 - Comparacio com benchmarking

Escala Média Comparacao UEQ Interpretacao

Atratividade 2,17 Excelente Entre 0s 10% melhores produtos

Perspicuidade 1,11 Abaixo da média Interface pouco clara e confusa

Dliciencia 1.86 Bom Interface orgamzada e funcional,
mas necessita melhorias

Fiabilidade 163 Bom Sente Contrplo sobre a experiencia,
mas necessita melhorias

Estimulo 1,83 Excelente Envolvente e motivador

Inovacao 2,22 Excelente Inovador e original

Todas as dimensoOes avaliadas posicionaram-se em patamares positivos, com a
Atratividade, Estimulacio e Inovacdo no nivel de “Excelente”, enquadrando-se entre 0s
10% melhores produtos da base de dados. A dimensao com 0 posicionamento menos
elevado constou a Perspicuidade, enquadrando-se nos 50% de melhores e 25% piores
resultados, no entanto ainda assim positiva.

Em suma, os resultados obtidos através do preenchimento do UEQ, demonstram
uma percecao geral muito positiva da experiéncia de utilizacio do prototipo. As
dimensdes de Atratividade, Estimulacdo e Inovacdo obtiveram classificacdes de
exceléncia, evidenciando elevados niveis de satisfacdo, envolvimento e inovacio
percecionados pelos participantes.

Embora a Perspicuidade tenha registado a pontuacdo mais baixa, ainda que
positiva, sugere a necessidade de aperfeicoamentos na sua clareza e facilidade de
aprendizagem, tornando o projeto acessivel a todos os utilizadores, independentemente
do seu nivel de literacia digital.

De forma geral, os resultados sugerem que o prototipo responde adequadamente
a0s objetivos do projeto, demonstrando potencial na promocio do envolvimento e a
motivacdo do publico sénior na adocdo de hdbitos sauddveis praticando um

envelhecimento ativo.



3.7.4.2 Resultados da Observacio Direta

A observacao direta teve como principal objetivo complementar o feedback
qualitativo obtido na gravacao do participante durante os testes de usabilidade atraveés
do Think Aloud Protocol.

As gravacoes registaram comentdrios espontaneos, como “E aqui que tenho de
carregar? Estd certo?” (P9), ou “Nio sabia que se podia ir também aqui a esta barra.”
(P10). Mas também positivos como “Isto para algumas pessoas que Niao sejam
disciplinadas é essencial.” (P6).

Foram registadas na grelha de observacao direta, disponivel no Apéndice J, as
reacOes do participante, como sinais de frustracao, satisfacio, dificuldades recorrentes,
comentdrios espontaneos, tempo de conclusdo de cada tarefa e erros efetuados.

Embora este método exija uma postura neutra por parte da investigadora, nao
intervindo no comportamento dos participantes, devido a grande hesitacdo, pouca
literacia digital e familiaridade com ambientes digitais semelhantes ao prototipo,
demonstrou-se necessdria a intervencdo da investigadora, dando tranquilidade ao
participante para continuar.

Antes do inicio de cada teste foram recolhidos dados sociodemograficos dos
participantes como a idade e o género, sendo Ihes atribuido um codigo pseudonimizado
(P1) utilizado na grelha de observacio, grelhas de andlise geral e UEQ. Adicionalmente,
foram recolhidas informacoes sobre o estilo de vida, habitos, facilidade com o uso de
tecnologia e se o participante tinha alguma incapacidade, as mesmas descritas nas
anotacoes gerais da sessao.

De forma geral, a curva de aprendizagem na interacao com o prototipo revelou-
se consistente. Inicialmente, os participantes demonstraram hesitacao e confusdo, mas
apos exploracao e alguma assisténcia da investigadora, especialmente para a barra de
navegacao, que se evidenciou como pouco intuitiva, sentiram-se a vontade para navegar
livremente, demonstrando autonomia. Embora nio identificando de imediato a barra de
navegacao, apos assisténcia para a mesma, os participantes conseguiram compreender
com facilidade a simbologia dos icones.

Quando questionados sobre a barra de navegacdo, muitos participantes

admitiram ter visto a mesma, mas nado compreendido o seu proposito inicialmente,
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devido a pouca interacdo com ambientes digitais semelhantes. Ainda assim, o feedback
recebido indica da necessidade de alteracOes no seu design de modo a tornar-se mais
percetivel.

Durante a interacdo, alguns participantes demonstraram frustracdo,
especialmente ao sentirem dificuldades ou ndo conseguirem concluir alguma tarefa, o
que por vezes provocou o clique aleatorio em varios elementos.

Paralelamente, os participantes nao identificaram o scroll nas opcoes do
questiondrio no processo de criacao de conta, sentiram dificuldades em identificar o
icone do utilizador devido a sua localizacdo, mudar a foto do utilizador, frequentemente
clicando sobre a mesma para a alterar e abrir a informacao das dicas da Susie.

Adicionalmente, observou-se o comportamento comum de percorrer o ecra
inicial até ao fim no inicio de cada tarefa. Este padrdo, bem como o feedback
anteriormente mencionado, revela a necessidade de alteracoes no design e estrutura do
prototipo, de modo a que fique mais intuitivo e com uma interacdo fluida,
independentemente do nivel de literacia digital de cada utilizador.

No encerramento da sessdo, durante as perguntas abertas propostas pela
investigadora, os participantes demonstraram-se, em geral, satisfeitos com o prototipo e
0 seu objetivo, mas admitiram a necessidade da realizacdo das melhorias acima
indicadas.

Contundo, os comportamentos observados confirmam os dados recolhidos no
UEQ, revelando uma experiéncia com alto valor hedonico e motivacional, mas revelando
a necessidade de melhorias na sua Perspicuidade.

Com base nos dados recolhidos através do UEQ e observacdo direta, segue-se a
andlise critica e integrada relacionando os resultados obtidos, com o0s objetivos da

investigacao e revisdo da literatura realizada.

3.7.5 Discussao Integrada dos Resultados

O presente projeto teve como objetivo o desenvolvimento de um prototipo de alta

fidelidade de uma aplicacdo gamificada para smartphone, adaptada as necessidades

reais do publico-alvo, e validada pelo mesmo. O proposito da aplicacdo consistiu atraveés
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da utilizacdo de estratégias de gamificacdo, adaptadas ao publico-alvo, motivar os
seniores a adotar rotinas e hdbitos sauddveis e a pratica de um envelhecimento ativo.

A andlise estruturou-se em trés bases principais: i) avaliar o desempenho do
prototipo na motivacdo do publico sénior na criacdo e manutencao de habitos sauddveis;
ii) compreender o impacto dos elementos de gamificacio aplicados, nomeadamente a
mascote, medalhas, progresso e feedback positivo na motivacdo e envolvimento dos
utilizadores; iii) identificar modificacdes necessdrias na usabilidade e clareza da
interface de modo a executar melhorias.

Assim sendo, optou-se por uma abordagem metodologica baseada na
triangulacdo de dados, englobando os resultados obtidos nos testes de usabilidade
através da aplicacdo do UEQ, andlise do dudio das sessdes a partir doThink Aloud
Protocole observacao direta dos participantes e andlise das métricas recolhidas no Maze.

A combinacdo de métodos qualitativos e quantitativos revelou-se eficaz no
reforco e validacao dos resultados, permitindo cruzar métricas objetivas com percecoes

individuais e padrdoes comportamentais.

3.7.6 Alinhamento com a Revisio da Literatura

A andlise dos resultados obtidos no projeto vai de encontro aos principais
conceitos abordados na revisdo da literatura efetuada, demonstrando o impacto positivo
das estratégias de gamificacdo na adocdo de hdbitos e rotinas sauddveis no publico
sénior.

A avaliacdo positiva das dimensoes de Estimulacdo (M=1,82), Atratividade
(M=2,16) e Inovacdo (M=2,22) obtidas no UEQ, reforca a pertinéncia da utilizacio de
estratégias de gamificacdo no contexto do envelhecimento ativo. Deste modo, indo de
encontro com os resultados da revisao sistemadtica da literatura de Martinho et al. (2020)
e os estudos de Zhang et al. (2025), confirmando o seu potencial na promocio e adesiao
do utilizador em experiéncias digitais orientadas para a satde e autocuidado.

Igualmente, os resultados da qualidade heddnica (M=2,02) percecionada pelos
participantes ao interagir com o prototipo, alinham-se com a teoria psicologica da Self-

Determination Theory (Ryan & Deci, 1985), segundo a qual a motivacio intrinseca ¢
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favorecida através da satisfacdo das necessidades psicologicas de autonomia,
competéncia e relacionamento.

No presente projeto, a dimensao da autonomia € promovida pela possibilidade do
utilizador realizar tarefas, explorar conteudos de leitura e exercicio fisico e acompanhar
0 seu progresso, estando diretamente relacionada a dimensdo da competéncia, ao
concluir as mesmas, obter feedback positivo, medalhas e pontos de felicidade para a
Susie. Quanto a dimensdo de relacionamento, € estimulada através da narrativa e pela
Susie, figurando o papel de neta do utilizador, uma figura afetiva e familiar, que promove
uma ligacdo emocional e um sentimento de proximidade, contribuindo para um maior
envolvimento do utilizador.

Foram privilegiados elementos de gamificacdo simples orientados para
motivacdo intrinseca, evitando uma abordagem excessivamente competitiva e
complexa. As medalhas, desafios didrios e tarefas foram adaptados as necessidades e
dificuldades dos utilizadores, seguindo as recomendacdes de Kamnardsiri et al. (2024) e
De Lima Salgado et al. (2019). Importa, no entanto, realcar que o presente projeto teve
foco na usabilidade e ndo na acessibilidade, ndo abordando vdrias recomendacdes, como
a personalizacao e ajustes dos niveis de dificuldade as limitacoes do utilizador.

Os conteudos presentes no prototipo demonstraram-se igualmente coincidentes
com os principios abordados por De Schutter (2017), no modelo de Gerontoludic Design,
ao representarem uma experiéncia ludica e emocionalmente relevante, adaptada ao
contexto de vida e interesses do publico sénior. Por outro lado, embora Schutter defenda
a necessidade de evitar experiéncias infantilizadas, alguns elementos do prototipo
poderdo ser percecionados dessa forma. No entanto, esta opcdo € justificada pela
narrativa, que posiciona a Susie como neta do utilizador, reforcando a relacdo afetiva e
familiar com o mesmo.

Paralelamente, o resultado obtido na dimensio Perspicuidade (M=1,11) do UEQ,
embora possa refletir os diferentes niveis de literacia digital dos participantes, reforca as
preocupacoOes relativas a usabilidade identificadas na revisio da literatura. As
dificuldades observadas no reconhecimento da barra de navegacio, dos icones e do
scroll coincidem com os desafios apontados por De Barros et al. (2013) e Brox et al. (2017)

relativamente a interacdo do publico sénior com interfaces digitais.
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Em suma, os resultados obtidos validam os pressupostos tedricos que
sustentaram o desenvolvimento do prototipo, demonstrando o potencial da gamificacao
intrinseca quando aplicada no contexto da motivacdo a adoc¢ao de habitos saudaveis e

envelhecimento ativo.

3.7.6.1 Triangulacao dos Resultados

A base da validacdo do projeto consistiu na triangulacdo metodologica,
combinando dados subjetivos, objetivos, quantitativos e qualitativos, permitindo uma
leitura da experiéncia dos participantes com o prototipo.

Os resultados obtidos no UEQ revelaram-se positivos, principalmente nas
dimensoes Estimulacio (M=1,82), Atratividade (M=2,16) e Inovacio (M=2,22), sendo as
mesmas categorizadas como “Excelente”. O nivel da qualidade heddnica (M=2,02) sugere
que o prototipo foi percecionado como uma experiéncia motivadora, interessante e
inovadora, reforcando os dados qualitativos e subjetivos obtidos através da observacao
direta dos participantes, dos comentdrios efetuados no Think Aloud Protocol e das
questoes apos a finalizacao do teste.

Através dos mesmos métodos, € possivel relacionar os resultados obtidos na
dimensio Perspicuidade (M=1,11), tendo os participantes demonstrado frustracio e
confusdo ao interagir com o prototipo, requisitando assisténcia a investigadora
frequentemente.

As métricas recolhidas no Maze complementaram a andlise, permitindo observar
0 desempenho dos participantes nas tarefas propostas. Foram recolhidas métricas como
o tempo de conclusdo, percurso realizado, erros e cliques efetuados, auxiliando a
confirmacdo dos pontos criticos identificados na observacao direta. Deste modo, 0s
dados quantitativos complementaram os qualitativos, demonstrando que a menor
clareza percecionada ndo se deve apenas a avaliacdo final dos participantes, mas
também a fragilidades concretas.

Os pontos criticos identificados mostraram-se constantes entre as andlises
efetuadas, dificuldade na percecdo do scroll nos questiondrios, barra de navegacao,
icones e dicas da Susie pouco indicativas. Estes problemas justifiam a necessidade de

retificacdes na estrutura e design do prototipo, as quais serdo abordadas na seccao 3.8.
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A triangulacdo de dados permitiu confirmar o potencial do prototipo enquanto
solucdo gamificada para a promocdo de hdbitos sauddveis e envelhecimento ativo,

identificando os pontos criticos a melhorar para futuras iteracdes do prototipo.

3.7.6.2 Reflexao Critica e Aplicabilidade

Os dados recolhidos reforcam o potencial do prototipo Susie enquanto solucao
para a promocido do envelhecimento ativo, demonstrando que a experiéncia foi
globalmente positiva, a parte dos pontos criticos referidos. No entanto, ndo permite
concluir de forma definitiva que a utilizacdo da aplicacao levaria a uma mudanca de
comportamento a longo prazo, analisando o nivel motivacional do participante. Para tal,
seria necessario um estudo longitudinal, onde os participantes utilizassem o prototipo
num periodo prolongado, permitindo a andlise dos niveis de adesdo, frequéncia de
utilizacdo, manutencdo de rotinas e evolucao da motivacao.

Adicionalmente, a andlise dos resultados evidencia que a aplicabilidade da Susie
nao ¢ homogénea para todos os perfis de utilizador sénior. Os participantes com maior
envolvimento social e rotinas mais ativas, demonstraram menor necessidade e interesse
numa aplicacdo motivacional, embora reconhecendo o seu valor para pessoas mais
isoladas, desmotivadas ou com menor estrutura didria.

Esta observacao reforca que o envelhecimento ¢ um processo heterogéneo, nao
devendo apenas a idade ser considerada um critério de caracterizacdo do publico-alvo,
sendo a autonomia, literacia digital, estado de saude, rotina e nivel motivacional fatores
igualmente determinantes.

Para fins técnicos, o presente projeto definiu a idade do publico-alvo entre 0s 65-
75 anos, devido a maior aceitacdo da tecnologia e nivel de literacia digital. Todavia, ndo
centrou aidade como um critério de inclusao, sendo aceites participantes acima da idade
estipulada desde que comprovassem o minimo de literacia digital.

Para além disso, a maioria dos participantes encontrava-se fora do mercado de
trabalho, ja reformada, mas mantendo um estilo de vida ativo através do envolvimento
em empresas proprias, trabalho comunitario ou participacdo em grupos sociais e

universidades sénior. Embora alguns participantes tenham admitido ou demonstrado
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sinais de declinio cognitivo, estes ndo aparentaram estar diretamente relacionados com
a idade, verificando-se também em participantes mais jovens dentro da amostra.

Verificou-se uma maior correspondéncia entre os participantes e perfil da
persona “Jorge”, sendo ainda ativo, mas querendo aprender novos contetudos e ter uma
rotina mais estdvel. A menor correspondéncia com o perfil da “Maria”, podera dever-se
a menor adesdo da tecnologia, literacia digital e predisposicdo na participacdo de
atividades e projetos de alguém com perfil semelhante.

Apesar da aceitacao generalizada do prototipo, relativamente a sua usabilidade,
as dificuldades observadas demonstram que para ser verdadeiramente funcional em
contexto real, devem ser feitas retificacoes de modo a diminuir a necessidade de
assisténcia externa e promover uma experiéncia de utilizacdo auténoma.

Ainda assim, os dados sustentam a viabilidade do protétipo Susie como uma
solucdo na promocao de hdbitos sauddveis e envelhecimento ativo, particularmente em
seniores ainda com autonomia, literacia digital e interesse em melhorar a sua rotina
através de objetivos simples e feedback positivo.

Embora projetada como uma soluc¢do de utilizacdo individual em contexto
doméstico, apoiando a organizacao didria e a motivacdo do utilizador ainda autonomao,
foi discutida inicialmente a sua potencial aplicabilidade em contexto institucional.
Durante a fase inicial de pesquisa, ao contatar com o0s 0rgaos responsaveis dos lares de
idosos e centros de dia, de forma a recolher perspetivas sobre a relevancia e viabilidade
da aplicacdo do projeto neste contexto, 0s mesmos consideraram inviavel atualmente.

Tendo em conta as condicdes sociodemogrdficas onde o projeto foi conduzido,
uma pequena vila no Ribatejo, constituida por pequenas aldeias ao redor, a maior parte
dos utentes em centros de dia e lares possuem uma idade bastante avancada, pouca
autonomia e elevados niveis de declinio fisico e cognitivo. Adicionalmente, grande parte
ndo teve acesso ou necessidade de tecnologia durante a sua vida ativa, ndo tendo o
minimo de literacia digital e interesse na mesma.

No entanto, embora esta seja a realidade vivida atualmente nestas instituicoes,
existe uma perspetiva de mudanca nos proximos anos com o envelhecimento da
populacdo ativa atualmente, os quais mantiveram contacto com tecnologia, diminuindo
a barreira da literacia digital. Deste modo, embora ndo seja vidvel a aplicacdo do projeto

em contexto institucional neste momento, existem perspetivas da sua possivel aplicacao
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num futuro proximo, complementando programas promotores do envelhecimento ativo
e promovendo a autonomia do utente.

Esta reflexdo critica confirma a potencialidade da aplicacdo do projeto
atualmente, demonstrando a adocao positiva de estratégias de gamificacdo intrinseca,
quando associada a objetivos simples, conteudos e a uma narrativa afetiva significante
para o utilizador sénior. No entanto, a sua eficdcia depende das iteracOes necessdrias de
forma a proporcionar uma experiéncia de utilizacdo simples, acessivel e autonoma,

ajustada as necessidades reais do publico-alvo.

3.8 Ajustes e Melhorias Realizados

A andlise triangulada dos dados obtidos nos testes de usabilidade através do
UEQ, observacdo direta dos participantes durante a interacdo, andlise do dudio das
sessOes e métricas recolhidas no Maze, permitiu identificar algumas fragilidades no

design e estrutura do prototipo, dos quais se destacam:

Hesitacao ao clicar para fazer surgir os botdes e iniciar o processo de criacao
de conta;

e Reconhecimento do scroll nos questiondrios;

e Identificacio da barra de navegacao:;

e [ocalizacdo do icone do utilizador;

e Alteracao da foto do utilizador;

e Abertura da informacao nas dicas da Susie.

Paralelamente, alguns participantes demonstraram dificuldade a identificar os
icones da biblioteca e exercicios, e onde adicionar tarefas a lista didria, procurando por
um botdo descritivo.

Estas limitacOes foram consistentes ao longo da realizacdo dos testes de
usabilidade com os participantes, apoiando a necessidade de modificacoes de modo a
melhorar a sua usabilidade, adaptando o prototipo as necessidades especificas do
publico-alvo. Desta forma, foram realizadas as seguintes modificacoes no prototipo de
alta-fidelidade:
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e Surgimento automatico dos botoes sem necessidade de clique inicial;

e Adicdo de uma barra de scroll nos questiondrios;

e Adicao de dois frames explicativos durante o processo de onboarding sobre a
barra de navegacao e os icones da biblioteca e exercicios;

e Modificacdo da cor e aumento do tamanho da barra de navegacao;

e Modificacdo do percurso para alterar a foto do utilizador;

e Alteracdo no design para as dicas da Susie, tornando-o mais indicativo.

Deste modo, foram substituidos os botdes de adicionar e editar na lista de tarefas
e informacdo do utilizador, por botdes descritivos, evitando a utilizacdo de icones
pequenos e diminuindo a carga cognitiva do utilizador. Esta solucao foi complementada
pela modificacdo do percurso de alteracdo da foto do utilizador, possibilitando a sua
alteracdo diretamente ao clicar na foto, sendo um dos comportamentos instintivos dos

participantes durante os testes de usabilidade.

” i ; ; /7
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Fazer a cama
Fazer a cama
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Regar as

plantas Regar as

plantas
Figura 20 - Comparacio das modificagoes efetuadas #1

De forma a tornar a barra de navegacdo mais indicativa, optou-se pela alteracao
da cor secunddria do projeto, utilizada em todo os elementos de navegacdo, aumentando
0 seu contraste e visibilidade. Esta solucdo foi complementada pela adicdo do dois
frames explicativos no processo de onboarding relativamente a navegacao no prototipo

e aos icones das suas funcionalidades principais. Adicionalmente, foram realizadas
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modificacdes de menor relevancia. Foram feitas alteracoes da animacao das medalhas
no processo de onboarding de forma a evitar a associacdo com o simbolo de coracao
utilizado nos pontos de felicidade. Igualmente, foi adicionado um frame explicativo sobre
0s botoes de guardar como lido/executado e favoritos.

Na foto abaixo podemos comparar as diferencas em alguns dos frames
modificados. A esquerda, o scroll adicionado nos questiondrios, ao centro, a animacio

das medalhas, e a direita, as modificacOes nas dicas da Susie.

Qe 0F e

Cheeklist para verificar Checkdist para verificar
se um site & confiavel seum site & confibvel

Tomar o pequeno almago

Tomar medicagio

n > < nme >

Figura 21 - Comparacio das modificacoes efetuadas =2

E importante referir, que atendendo ao design da interface e as limitacoes de
prototipagem do Figma, algumas das fragilidades ndo foram solucionadas, como a
localizacdo do icone do utilizador permanentemente no topo do frame, independente do
scroll do conteudo. No entanto, foi igualmente possivel solucionar fragilidades
origindrias de limitacOes de prototipagem, através da atualizacdo e adicdo de novas
funcionalidades do programa, como a animacao por timeline.

Embora, devido a limitacao de tempo, ndo tenha sido possivel a validacao das
melhorias efetuadas no prototipo através de novos testes, as mesmas foram baseadas
nos principios de usabilidade anteriormente referidos, procurando reduzir a carga

cognitiva do utilizador e promovendo uma experiéncia intuitiva.

3.9 Limitacoes e Trabalhos Futuros

Embora em geral, todas as fases de execucdo do projeto Susie tenham decorrido

de acordo com o planeado, existiram algumas limitacoes praticas e metodologicas que
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importam referir, tendo as mesmas interferido com a profundidade da andlise e
desenvolvimento do prototipo de alta fidelidade.

Em primeiro lugar, a amostra para a pesquisa inicial e critérios de inclusao na
participacdo do estudo limitaram em grande escala os participantes, criando uma
possivel falta de diversidade. A maioria do publico sénior, principalmente os de idade
mais avancada, e por sinal também os mais vulnerdveis, ndo tém acesso a um
smartphone. Em regra geral, o publico sénior também apresenta grandes niveis de
iliteracia digital, e dificuldade na aprendizagem de ferramentas tecnoldgicas, refletindo-
se em falta de interesse e motivacao para a sua adocao.

A escolha de instituicoes de apoio a terceira idade, privilegiando universidades
sénior e grupos de convivio, onde os participantes tendem a ser mais proativos, limitou
a representatividade dos dados recolhidos referentes a utilizacdo de aplicacoes
motivacionais. Muitos dos participantes ndo compreenderam a relevancia de uma
aplicacdo motivacional, visto nunca terem necessitado de ajuda nesse sentido. No
entanto, os participantes que ja tinham experiéncia prévia em jogar num smartphone e
que se sentiam mais desmotivados, mostraram interesse no desenvolvimento de uma
aplicacdo motivacional.

Ainda na fase de pesquisa, referente a aplicacdo dos inquéritos por questiondrio,
na primeira instituicao, UTICA, o tempo disponibilizado para a sua realizacao verificou-
se limitado. Tendo em conta o publico-alvo do projeto, a aplicacdo de métodos de
pesquisa e avaliacdo € mais demorada do que o tempo médio de participacdo de outras
faixas etdrias.

Esta limitacdo foi tida em conta previamente, tendo sido contactado o Grupo
Tertuliano do CSPA, como complemento para o contacto com o publico-alvo.
Adicionalmente, os seus participantes sdo maioritariamente alunos na UTICA,
possibilitando uma melhor gestdo da recolha de dados.

A nivel do desenvolvimento, a principal limitacdo consistiu na impossibilidade
da utilizacdo do ProtoPie para a prototipagem de alta-fidelidade e reproducdo de
interacOes mais realistas. Esta limitacdo afetou o resultado do prototipo final
apresentado aos participantes, ndo sendo possivel introduzir, atualizar e modificar

informacao, incorporar dudio e videos, que afeririam um nivel de realismo elevado ao
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prototipo. Deste modo, influenciando consequentemente os resultados obtidos no UEQ,
observacoes diretas e métricas recolhidas no Maze.

Embora o projeto tenha obtido resultados positivos e consistentes, entre o0s
diferentes métodos de recolha de dados, a dimensio reduzida da amostra (n=20) e a sua
limitada diversidade sociodemografica e de literacia digital constituem limitacoes a
generalizacdo dos resultados.

Adicionalmente, a limitacdo do tempo para a execucao do projeto limitou o foco
do seu desenvolvimento, abordando apenas a usabilidade do protétipo e ndo a sua
acessibilidade, sendo um dos aspetos fundamentais no design de interfaces para o
publico sénior. Da mesma forma, esta limitacdo impediu a validacdo das modificacoes
efetuadas apos a andlise dos resultados obtidos, demonstrando a sua eficdcia na
melhoria da Perspicuidade e fluxo de navegacdo do prototipo.

Estas limitacbes apontam, no entanto, para vdrias oportunidades de
investigacao e melhorias futuras. A realizacao de um estudo longitudinal, podera aferir a
comprovacdo empirica dos niveis reais de motivacdo sustentada, melhoria de habitos e
impacto no bem-estar geral dos participantes ao interagir prolongadamente com a
aplicacdo. Adicionalmente, recomenda-se a inclusao de participantes de diversos
contextos sociodemograficos, aferindo uma maior robustez e diversidade ao estudo
realizado.

Seria igualmente fundamental o desenvolvimento das funcionalidades ndo
implementadas, devido as limitacdes referidas, como a introducio de informacao do
utilizador, feedback auditivo e videos reais dos exercicios, abordando também a
acessibilidade do prototipo. Adicionalmente, sugere-se o desenvolvimento de um
sistema de notificacdes, relembrando os utilizadores de tarefas importantes, como a
toma de medicacao.

Apos a implementacdo das melhorias e novas funcionalidades, a realizacdo de
testes comparativos constituiria o passo seguinte, permitindo validar a eficdcia das
alteracoes introduzidas e avaliar o seu impacto na experiéncia de utilizacao.

Adicionalmente, em conversa com alguns dos responsaveis das instituicoes de
apoio a terceira idade, foi referido que, embora a barreira da literacia digital seja bastante
presente atualmente, a mesma tenderd a diminuir nos proximos anos, acompanhando o

envelhecimento de uma populacdo progressivamente mais familiarizada com
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tecnologias digitais. Deste modo, o presente projeto ndo s¢ apresenta relevancia no
contexto atual, como revela potencial de aplicabilidade e pertinéncia no futuro proximo.

Neste sentido, a possibilidade de integracdo futura do projeto em contextos
institucionais, como centros de dia ou universidades sénior, apoiada pela formacao e
acompanhamento inicial dos utilizadores, representa uma oportunidade de
implementacdo e validacao a larga escala em contexto real de utilizacao.

Em suma, as limitacdes enfrentadas nido diminuem o valor do projeto,
evidenciam, no entanto, o seu potencial de evolucdo e aprofundamento. O percurso aqui
descrito, reforca a importancia de continuar a explorar solucoes digitais acessiveis, que
promovam um envelhecimento ativo e autonomo, tendo em consideracdo as

necessidades emocionais, fisicas e cognitivas dos seniores.
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CONCLUSAO

O presente projeto teve como objetivo o desenvolvimento de um protoétipo de
alta fidelidade de uma aplicacdo gamificada para smartphone, que através da utilizacdo
de estratégias de gamificacdo, promotoras da motivacao intrinseca, incentivassem o
publico sénior para a prdtica de um envelhecimento ativo, adocdo de rotinas e habitos
saudaveis.

O envelhecimento demogrdfico representa um dos principais desafios da
sociedade atual, colocando Portugal como o segundo pais mais envelhecido da Europa.
O isolamento social e sedentarismo, estdo diretamente correlacionados com as
alteracOes cognitivas, fisicas e psicossociais associadas ao envelhecimento, funcionando
como agravantes a estes declinios. Torna-se essencial o desenvolvimento de estratégias
que promovam a autonomia, bem-estar emocional e qualidade de vida nos seniores,
motivando a adoc¢do de habitos saudaveis e de estilos de vida mais ativos.

Para tal, realizou-se uma revisdo da literatura nos temas pertinentes ao projeto,
recolheram-se dados empiricos junto do publico-alvo na pesquisa inicial, os quais
originaram artefactos como personas e empathy maps. A arquitetura do prototipo
desenvolvido baseou-se na andlise de benchmarkingrealizada e diretrizes analisadas na
revisdo da literatura, originando artefactos como usere task flows, site maps e wiretlows.
O prototipo de alta fidelidade foi testado e analisado através da aplicacio do UEQ,
meétricas recolhidas, observacado direta dos participantes e o seu dudio durante o método
Think Aloud Protocol. A triangulacdo destes dados permitiu uma leitura contextualizada
e andlise fundamentada dos resultados, indicando um conjunto de melhorias
necessarias, as quais efetuadas e justificadas.

Osresultados obtidos através do UEQ demonstraram uma percecao positiva por
parte dos participantes, especialmente nas dimensodes de Atratividade e Inovacao,
aferindo também uma qualidade hedonica elevada ao projeto. Apenas a dimensao de
Perspicuidade demonstrou resultados menos elevados, indicando a necessidade de
alteracdes a estrutura e design da interface, de modo a tornar-se mais intuitiva. A
coeréncia entre os diferentes métodos de andlise e recolha de dados aplicados reforca a

validade dos resultados obtidos no presente projeto.
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O principal contributo do projeto consistiu no desenvolvimento do prototipo da
aplicacdo gamificada Susie, concebida especialmente para o publico sénior,
fundamentada numa abordagem de UCD, adaptado as suas necessidades. A avaliacao
positiva e aceitacdo do projeto validam a questdo de investigacdo proposta,
comprovando a potencialidade da implementacdo de estratégias de gamificacao
intrinseca na motivacdo para um envelhecimento ativo e adocao de hdbitos e rotinas
sauddveis.

Evidentemente, como todos 0s projetos, o seu desenvolvimento enfrentou
algumas limitacOes. Restricoes na prototipagem de alta fidelidade, impedindo a
implementacdo de varias funcionalidades, e uma amostragem pouco diversa, tanto na
pesquisa inicial como na validacio final, generalizando os resultados obtidos. Ainda
assim, a andlise triangulada dos resultados aferiu uma robustez ao estudo, permitindo
identificar padroes consistentes entre os métodos quantitativos e qualitativos aplicados.

Futuramente, recomenda-se o alargamento da amostragem de modo a incluir
diversos contextos sociodemograficos, aferindo mais diversidade ao estudo. A realizacio
de um estudo longitudinal, apods a implementacdo das funcionalidades ndo
desenvolvidas, devido as limitacoes referidas, seria de grande importancia, permitindo
validar os niveis reais de motivacao sustentada a longo prazo.

Adicionalmente, tendo em conta a diminuicdo progressiva da barreira da
literacia digital no publico sénior ao longo dos proximos anos, possibilita a integracao do
projeto em contexto institucional como centros de dia e universidades sénior. Deste
modo, 0 projeto Susie nao foi apenas desenvolvido com base nas recomendacoes de
design para o publico sénior, utilizando uma metodologia de UCD incluindo e adaptando
0 projeto as necessidades reais do mesmo, como também representa uma solu¢ao com
aplicabilidade real no futuro.

Este projeto reafirma a necessidade de desenvolver solucdes prédticas, acessiveis
e motivadoras que respondam aos desafios do envelhecimento demogrifico,
incentivando a adocdo e manutencio de hdbitos sauddveis. E imprescindivel
desestigmatizar os conceitos negativos associados ao envelhecimento, promovendo
uma percecdo positiva desta fase da vida, prolongando a autonomia, bem-estar

emocional e participacdo ativa dos seniores na sociedade.
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Num foro pessoal e académico, este projeto permitiu aprofundar conhecimentos
em dreas das quais jd tinha curiosidade. Foi possivel entender a realidade e dificuldades
vividas pelos seniores no nosso pais, bem como a importancia que o design centrado no
utilizador pode assumir nas suas vidas. O projeto proporcionou ainda mais o contacto
com profissionais e individuos dedicados ao envelhecimento ativo, permitindo-me
participar no Il Congresso da Universidade Sénior de Mafra (USEMA). Mas acima de tudo,
este percurso permitiu descobrir o proposito que pretendo seguir enquanto designer,
melhorar a qualidade de vida daqueles que mais precisam, através de solucoes

empadticas, humanas e inclusivas.
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Anexo A - Resultados do UEQ

Ficheiro de cdlculo oficial do UEQ com os resultados do projeto.
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Apéndice A - Inquérito por Questiondrio

Questiondrio desenvolvido no Microsoft Forms para recolha de dados sobre o

publico-alvo na fase de pesquisa.
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Apéndice B - Resultados dos Inquéritos por Questiondrio

Resultados obtidos nos inquéritos por questiondrio
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Apéndice C - Artefactos da Pesquisa e Andlise do Utilizador

Pasta com o conjunto de personas e empathy maps desenvolvidos.

121



Apéndice D - Arquitetura da Informacao e Planeamento da Experiéncia

Pasta com o conjunto de task flows, user flows e site map desenvolvidos.
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Apéndice E - Identidade Visual

Pasta com elementos relativos a identidade visual do projeto, como o

moodboard e fotos do desenvolvimento da mascote Susie.



Apéndice F — Animacoes Desenvolvidas

Pasta com gravacoes das animacoes desenvolvidas utilizadas no processo de

onboarding e frames de feedback positivo.
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Apéndice G - Protétipo de Alta Fidelidade

Ficheiro do Figma onde foi desenvolvido o protétipo de baixa e alta fidelidade,

onde podem também ser consultados os wireflows.
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Apéndice H - Guido de Tarefas do Participante

Guido de tarefas atribuido ao participante ao iniciar os testes de usabilidade.

126



Apéndice I - Grelha de Observacio Direta e Andlise Geral dos Participantes

Grelha utilizada durante os testes de usabilidade para obter dados qualitativos

estruturados complementando os resultados quantitativos obtidos no UEQ.
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Apéndice ] - Script da Investigadora

Scriptutilizado pela investigadora para introduzir os testes de usabilidade.
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