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Resumo

De acordo com a estimativa da ONU, é previsto que, até 2050, o
namero de pessoas com 60 anos ou mais ultrapassaré 2 bilhdes,
representando mais de 20% da populagdo mundial (ONU, 2023),
traduzindo-se num envelhecimento mundialmente acelerado e
passivel de resposta urgente. As respostas ao problema sdo
abrangentes e interdisciplinares, exigindo medidas econdémicas e
sociais, planeamento da saude. O planeamento urbano e de
equipamento especializado, torna-se uma necessidade, tornando
0s espacos disponiveis adequados e propicios a utilizacdo de uma
populacdo que apresenta necessidades e constrangimentos
particulares, no que diz respeito a acessibilidade. O projeto
desenvolvido no contexto da presente investigacdo, propde o
desenvolvimento de equipamento urbano que vise a promocao da
interacdo social entre as diferentes geracOes, estimulando o
convivio e combatendo o isolamento social, promovendo a
partilha e transmissdo de conhecimento entre geracdes, visto que
“a interacdo entre diferentes geracdes pode promover a
transmissdo de valores, tradicGes e historias familiares,
fortalecendo lagos familiares e a coesédo social.” Luscher et al.,
2015, 207)

A metodologia aplicada visa criar um projeto cujo publico alvo
seja o elemento central da investigacdo, recorrendo a0 mesmo
para a validacao das decisOes e iteragdes tomadas, conhecendo e
recolhendo informacgdes sobre as caracteristicas da populacéo a
ser estudada. Este conhecimento foi possivel através da
elaboracgdo de questionarios online e avaliag&o fisica do objeto. O
objetivo primordial ~ foi definir solugdes que garantam as

necessidades requeridas pelo publico-alvo, com vista a inserir 0s



diferentes grupos etarios nas suas comunidades, contribuindo

para uma sociedade inclusiva, comunicativa, saudavel e ativa.

Os conhecimentos adquiridos ao longo do processo de
desenvolvimento contribuem para a area do Design, para a
Educacdo, saude mental, conhecimento gereontoldgico e para o
bem-estar social, bem como para o desenvolvimento futuro do
Design de artefactos que visem introduzir melhorias sociais no

meio urbano.
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Abstract

According to the UN's estimate, it is predicted that by 2050,
the number of people aged 60 or older will exceed 2 billion,
representing more than 20% of the global population (UN,
2023). This translates into a globally accelerated aging
process that requires an urgent response. Solutions to this
issue are comprehensive and interdisciplinary, necessitating
economic and social measures, as well as healthcare
planning. Urban planning and specialized equipment become
a necessity, making available spaces suitable and conducive
to use by a population that presents particular needs and
constraints, especially regarding accessibility.

The project developed in the context of this research proposes
the development of urban equipment aimed at promoting
social interaction between different generations, encouraging
socialization and combating social isolation. It fosters the
sharing and transmission of knowledge between generations,
as “the interaction between different generations can promote
the transmission of values, traditions, and family stories,
strengthening family bonds and social cohesion” (Liischer et
al., 2015).

The applied methodology places the target audience as the
central element of the project, involving them in the
validation of decisions and iterations made, and gathering
information about the characteristics of the population to be
studied. This understanding was made possible through the
development of online questionnaires and physical
evaluation of the object. The primary goal was to define

solutions that meet the required needs of the target audience,

vi



aiming to integrate different age groups into their
communities, contributing to an inclusive, communicative,

healthy, and active society.

The knowledge gained throughout the development process
contributes to the fields of Design, Education, Mental Health,
Gerontological Knowledge, and Social Well-being, as well as
the future development of Design artifacts aimed at

introducing social improvements in the urban environment.
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Capitulo 1
Introducao

No decorrer deste sub-capitulo serdo explicitadas as motivacbes que impulsionam o
desenvolvimento desta investigacdo. A escolha do presente tema é fruto de uma reflexdo profunda
sobre as transformacgfes sociais contemporaneas,decorrentes da evolucdo social e tecnoldgica,
aliadas a fendmenos catastréficos como o covid 19, que incorreram em mudancas profundas e
duradouras nas caracteristicas comportamentais, fisicas e emocionais nos individuos que formam
a sociedade atual. A reflexdo alia-se ainda a uma preocupagdo com o crescente fendmeno de
envelhecimento populacional que afeta social e economicamente a populacdo mundial, gerando
situacBes de declinio em ambos os setores, bem como o aumento do isolamento e perda da

qualidade de vida para a populacéo idosa.

E recorrente observar um distanciamento gradual entre gerac@es, particularmente nas sociedades
ocidentais. Este afastamento é potenciado por fatores decorrentes da evolucdo social
contemporanea, como a urbanizacdo, a migracdo interna, e 0 avanco e expansdo das tecnologias
digitais. As familias, que originalmente funcionavam como unidades intergeracionais, onde varias
geragdes viviam numa mesma casa e 0s idosos tinham um papel afetivo e social bastante marcado
na vida das criangas, pelo facto de as mesmas estarem ao seu cuidado, tém-se fragmentado. Este
quadro veio alterar-se devido ao ritmo acelerado da vida moderna, bem como o desinteresse nas
relacdes fisicas reais. Vivemos uma obsessdo por um mundo irreal, isolado e apatico que visa a
partilha de uma vida pela lente de um dispositivo tecnoldgico que parece ter vindo ditar o futuro
das relagdes humanas - 0 mundo digital. Presentemente, os idosos a viverem frequentemente em
lares ou sozinhos, enquanto os jovens se veem absorvidos pelas suas préprias rotinas e pela cultura

digital, o que limita o tempo e a qualidade das interagdes com os mais velhos.

Este fendmeno acarreta vérias consequéncias ao nivel da socializacdo e transmissdo de
conhecimento, ndo sendo estas exclusivamente negativas. Em primeiro lugar, perde-se uma

oportunidade unica de partilha de sabedoria e conhecimento, experiéncias de vida, tradigdes
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culturais, ou até historias de resiliéncia e superacédo. Por outro lado, os jovens podem introduzir os
mais velhos as novas preocupacdes sociais e as tecnologias modernas, promovendo a sua inclusao
digital e social. A falta de interacdo entre estas duas faixas etarias leva a um enfraquecimento do

tecido social.

O design surge nesta investigacdo como meio de andlise e resposta a esta transformacéo,
procurando combater o problema social e promover uma melhoria na vida do seu publico alvo.
Neste contexto, o design de um artefacto que promova o convivio intergeracional pode ser visto
como uma forma de intervencéo social, que visa reconstruir pontes entre as diferentes geracdes e

revitalizar o espirito comunitario.

De um modo geral, a motivacdo para o desenvolvimento da presente investigacdo reside na
conviccao de que o design pode e deve ser utilizado como uma ferramenta para promogéo da coesdo
social, num mundo cada vez mais fragmentado e isolado, criando oportunidades para que as
diferentes geracGes possam interagir e aprender conjuntamente. Pretende-se que através das
praticas do design se possa ver refletido na sociedade um impacto profundo e duradouro, onde haja

a primazia do bem-estar e a harmonia entre todas as geracoes.

1.1. Objetivos

Este projeto tem como finalidade a criacdo de um espacgo, que sirva de ponto de encontro as
geracOes, para que estas se encontrem e se reconhegam mutuamente como parte integrante de uma
comunidade. Ao promover o convivio intergeracional, espera-se ndo sé fortalecer os lagcos
familiares, mas também criar novas redes de apoio e solidariedade dentro das comunidades, onde
a troca de conhecimentos e experiéncias contribua para o desenvolvimento pessoal e coletivo. Para
além do objetivo principal, os objectivos secundarios incluem a compreensdo, de forma
abrangente, do problema do envelhecimento e distanciamento social, bem como o seu impacto na
sociedade atual, reconhecendo as praticas actuais de atividades e programas integeracionais dentro

e fora de contextos investigagdo, incluindo solucbes semelhantes & que esta a ser desenvolvida.



Pretende-se identificar as necessidades e oportunidades intergeracionais, percepcionando de forma
concreta as barreiras que afetam ou impedem a interacdo entre as diferentes geracdo, com recurso

a revisao de literatura, entrevistas com especialistas e potenciais utilizadores.

E necessaria a definicio de requisitos funcionais e emocionais, como consequéncia das
informagdes recolhidas junto do publico alvo e especialistas, de forma a atender as expectativas e
necessidades dos utilizadores das diferentes faixas etarias, sendo imperativo definir aspetos como
a usabilidade, acessibilidade e seguranca do produto, garantindo que seja facil e intuitivo para

pessoas de todas as idades.

A prototipagem do artefacto deve englobar os requisitos pré-estabelecidos, que ajudardo a ajustar
o0 design as necessidades reais dos utilizadores, permitindo avaliar a viabilidade técnica do artefacto

a ser desenvolvido.

A testagem da eficécia intergeracional do artefacto com utilizadores reais, representando diferentes

geracdes possibilita a avaliacdo da eficacia do artefacto na promogéo do convivio intergeracional.

As principais componentes de desenvolvimento que devem ser consideradas
enquadram-se nas categorias de Experiéncia, sendo possivel definir factores chave que
nos permitem validar a solu¢do conceptualizada, sendo que a experiéncia do utilizador
deve ser assegurada através da validacao dos utilizadores finais, recorrendo a testes e
fases de feedback em cada decisdo de design e iteracdo, bem como de definicdo dos

requisitos da solucéo, através da recolha de dados qualitativos.
1.2. Limitac¢odes

O tempo restrito impactou diretamente a profundidade com que as etapas de pesquisa, design e
validacdo puderam ser executadas, visto que o desenvolvimento de um produto que visa promover
interacBes intergeracionais requer um ciclo de iteragdo extensivo, onde multiplas fases de
prototipagem e testes sdo fundamentais para garantir que as necessidades dos utilizadores de

diferentes faixas etarias sejam plenamente atendidas.



Além do tempo, os recursos disponiveis, tanto humanos como materiais, também foram uma
limitacdo significativa. O acesso a participantes dentro das faixas etarias especificas como as
criancas e idosos, foi um constrangimento particularmente desafiador. Estes grupos exigem
abordagens de recrutamento especificas, cuidadosas e sensiveis, 0 que complicou a obtencéo de
uma amostra representativa e significativa. O numero reduzido de participantes nos testes
comprometeu a representatividade da amostra dos dados recolhidos, causando constrangimentos a

generalizacdo dos resultados obtidos.

Outra limitacéo significativa foi a recolha de dados qualitativos, cuja metodologia de recolha de
dados utilizada, foi o recurso a inquéritos online, elaborados na plataforma do Google Forms. Esta
forma de recolha de dados enfrentou obstaculos relacionados com a adaptacdo dos meios digitais
para idades e capacidades diversas, dificultando a recolha de dados fidedignos e a obtencdo de
feedback significativo. Além disso, a adaptacdo dos inquéritos e a necessidade de simplificar as
perguntas para torna-las acessiveis a todos os participantes, independentemente da sua idade ou
capacidade interpretativa e linguistica, podem ter comprometido a preciséo das respostas.

Apesar das limitacdes, houve fatores criticos de sucesso que foram fundamentais para o
desenvolvimento do projeto como a abordagem iterativa de design, centrada no utilizador. A
realizacdo de varias iteracGes permitiu o aperfeicoamento continuo do artefacto, ao longo das
diversas fases de ideacdo e desenvolvimento. A integracdo de feedback direto dos utilizadores
finais, tanto criancas quanto idosos, em cada fase foi crucial para a tomada de decisbes ao longo

do processo de design, possibilitando opg¢des de evolucdo do projeto baseadas em dados reais.

1.3. Contribuicoes

Os resultados da investigacdo e desenvolvimento desta tese representam varios contributos

significativos.

O Combate ao isolamento social através da criacdo de ambientes que instiguem a participacao ativa
dos idosos na sociedade, tendo em vista a manuten¢do da sua autonomia, satde fisica e mental,

traduzido através do desenvolvimento de solugdes espaciais urbanas ou artefactos especificos



que considerem a acessibilidade, a seguranca e o conforto.

A investigacdo fomenta a inclusdo intergeracional das diferentes faixas etarias, reconhecendo 0s
beneficios das contribuicdes que cada geracao pode oferecer ente si e a sociedade, tendo em conta
que esta abordagem ndo combate o isolamento social exclusivamente relativo aos idosos, mas
também oferece as geracdes mais jovens, a possibilidade de desenvolver experiéncias sociais

diverseficadadas e uma maior compreenséao da diversidade etéria.

Pretende-se desenvolver uma consciencializacao da populagéo através da implementacédo do design
urbano, contribuindo para o desenvolvimento de espagos e programas que incentivem o encontro
e a colaboracdo entre geracdes, promovendo a solidariedade comunitaria e na reducdo do

preconceito etario.

O desenvolvimento de espacos inclusivos garante a uma experiéncia equitativa em espacos
publicos, independentemente da condicdo fisica ou mental do individuo. As solugdes disponiveis
para minorias sociais e faixas etérias frageis, devem abranger as necessidades de todos o0s
elementos da comunidade, independentemente da sua idade ou capacidade fisica, garantindo o
desenvolvimento de infra-estruturas que suportem a mobilidade, o acesso a servigos essenciais e

oportunidades de interacdo social para os idosos.

A colaboracdo de disciplinas como gerontologia, nos processos de desenvolvimento do design tém
como fungdo maximizar a compreensao das necessidades e desafios enfrentados pela sociedade.

1.4. Estrutura do documento

O presente documento encontra-se organizado segundos seis capitulos estruturados para
acompanhar o progresso da investigacdo realizada, seguindo-se a apresentacdo de uma visdo geral

da estrutura do documento, destacando os principais contetudos abordados em cada capitulo:

Ao longo do primeiro capitulo, sdo estabelecidas as bases para a investigacdo, abordando o tema
de forma abrangente e definindo os principais objetivos da investigacdo, sendo ainda delineadas as
limitacdes do estudo, sejam elas de natureza metodoldgica, temporal ou de recursos, que poderéo

influenciar os resultados e as conclusdes alcancadas. Além disso, o capitulo inclui uma explicacdo
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detalhada da estrutura do documento, facilitando a compreensdo relativa ao percurso investigativo.
S&o mencionadas as contribuicdes esperadas desta investigacao, tanto no campo académico como
na pratica do design para a promocao de relacdes sociais saudaveis. No segundo capitulo, sdo
apresentados os fundamentos tedricos e sociais que sustentam as relacGes intergeracionais,
justificando assim a sua relevancia e e impacto social. O terceiro capitulo apresenta uma refexao
sobre as abordagens atuais ao tema das relagGes intergeracionais no contexto do quotidiano
moderno, onde sdo analisadas as solucdes relevantes e atualmente disponiveis no mercado, que
visam promover a interacdo entre geracdes, examinando e identificando as praticas eficazes
possiveis. Esta analise possibilita a identificacdo de oportunidades de inovacao. No quarto capitulo,
é definida a metodologia que ditard a estrutura do processo de desenvolvimento e validagdo
utilizados para assegurar que o produto final atende aos objetivos estabelecidos. A partir do quinto
capitulo a analise e desenvolvimento centram-se na fase generativa da tese, documentando a
execucao das diferentes iteragOes de desenvolvimento do artefacto, incluindo a concepgéo inicial,
os testes com utilizadores e as melhorias implementadas com base no feedback recolhido através
dos inquéritos e experiéncias de utilizacdo com o utilizador. O sexto e Ultimo capitulo faz referéncia
as conclusdes derivadas do desenvolvimento do artefacto, sintetizando os resultados alcancados, e
as implicagdes do produto para o convivio intergeracional e sugerindo possiveis orientagfes e

melhorias para a continuacao posterior a fase da investigacéo.



Capitulo 2

Enquadramento

O presente capitulo diz respeito a investigacao tedrica necessaria para contextualizar o trabalho
desenvolvido, investigando as mudancas sociais e fendbmenos populacionais que motivaram a

presente investigagéo.

2.1. Fenomenos Demograficos

A crescente longevidade global devido ao aumento da esperanca de vida da populacéo e o declinio
das taxas de natalidade transformaram profundamente as estruturas etarias da sociedade
contemporanea. (NacBes Unidas, 2020 ) Esta mudanga demogréfica trouxe novos desafios, mas
também oportunidades em varios @mbitos. O design surge neste contexto como uma ferramenta de
promocdo do bem estar, apresentando melhorias significativas na vida dos individuos. A
preservacdo da atividade fisica e mental, conjuntamente com a promocao da socializacdo ativa, €
essencial tanto para idosos quanto para jovens. A conjugacao do bem estar fisico, mental e interacdo

social sdo fundamentais para garantir uma vida saudavel, independentemente da idade.

Para os idosos, manterem-se fisicamente ativos ajuda a prevenir problemas de saude, contribuindo
para a manutencdo da mobilidade e da independéncia. Do ponto de vista mental, a pratica de
exercicios fisicos estimula a liberacdo de endorfinas e outros neurotransmissores, que Sao
importantes para 0 bem-estar psicolégico e podem ajudar a prevenir ou retardar o aparecimento de
doencas neurodegenerativas, como o Alzheimer. A socializacdo ativa, por sua vez, combate 0
isolamento social, um fator de risco significativo para a depressao e outras doencas mentais. (Meu
Cérebro, 2024)

“A atividade fisica regular € importante para manter a satde fisica e mental, além de promover a
interacdo social entre os idosos, 0 que pode contribuir para reduzir o risco de isolamento social e
depressdo” (Organizagdo Mundial da Saude, 2015, p. 100). Para os jovens, a atividade fisica é
igualmente importante. A socializag¢do, neste caso, é vital para o desenvolvimento de habilidades

sociais, promocédo da empatia e colaboracédo, preparando os jovens para a vida adulta. "A atividade
7



fisica regular € fundamental para a satde fisica e mental de criancas e adolescentes, e a interacdo
social durante essas atividades pode promover desenvolvimento social, habilidades de
comunicacgdo e colaboracdo, além de reduzir sintomas de depressdo e ansiedade” (Organizacéo
Mundial da Saude, 2020, p. 34). A interacdo entre essas duas faixas etarias, jovens e idosos, traz
beneficios adicionais que muitas vezes sdo subestimados. A convivéncia entre geracdes pode
promover a troca de conhecimentos, valores e experiéncias, enriquecendo a vida de ambos 0s
grupos. Os jovens podem beneficiar da sabedoria e das histdrias de vida dos idosos, enquanto estes
podem encontrar nos jovens uma fonte de energia, inovacao e novas perspectivas. Além disso, essa
interacdo pode combater esteredtipos etarios e promover uma maior compreensao e respeito matuo.
Desta forma, a promogé&o de atividades que incentivem a interacdo intergeracional e a manutencao
da saude fisica e mental de todos os membros da sociedade ndo é apenas benéfica, mas essencial
para a construcdo de uma comunidade mais coesa, saudavel e feliz. Através de politicas publicas,
programas comunitarios e iniciativas individuais, podemos criar um ambiente onde todas as
geracOes se sintam valorizadas e capazes de contribuir de maneira significativa para o bem-estar

coletivo.

2.2. Fendbmenos Sociais

Esta investigacdo teve inicio num periodo posterior a pandemia covid 19, situacdo que desencadeou
uma preocupacdo crescente com a saude mental e numa procura por estabelecer ligacdes e

reaprendizagem das relacGes interpessoais.

O isolamento social foi uma das principais medidas adotadas globalmente para conter a
disseminacdo da COVID-19. Em Portugal, como em muitos outros paises, 0 impacto dessas
medidas foi significativo, afetando diversos aspectos da vida cotidiana, tendo havido um grande
impacto na sociedade mundial enquanto um todo. Os grupos alvo desta investigacdo foram
fortemente afetados por estas circunstancias. A faixa etaria juvenil, habituada ao convivio diario
com parceiros da mesma idade viram-se confinados, sendo que contacto passou a ser
exclusivamente virtual. Os idosos, muitos sem oportunidade de contacto virtual, passaram meses
sem contacto com a familia e comunidade circundante. E necessario notar que posteriormente ao
periodo de isolamento total, houve o periodo comumente conhecido como de “retorno a
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comunidade” onde este contacto era curto, limitado e impessoal, visto que havia restricbes ao
contacto fisico e parte das expressdes faciais eram abafadas pelo uso de méscaras. Estas limitacdes
evidenciaram-se em varios campos da saiude mental mas também no comportamento social e
comunicacional. As criancas em idade de desenvolvimento da fala tiveram uma aprendizagem
atipica da mesma, devido a vérios fatores, a visualizacdo da linguagem labial era inibida e o
contacto com 0s pares era impossivel o que em alguns casos incorreu num atraso do

desenvolvimento de capacidades linguisticas e sociais.

Heitor (2020), chefe do servico de psiquiatria no hospital Beatriz Angelo apresenta a sua viso das
consequéncias desencadeadas pela crise social e metal originada pela pandemia covid 19, referindo
este fendmeno como desencadeador de um crescente nimero de casos de distdrbios mentais entre
0s quais depressdo, transtornos de ansiedade e stress pos traumatico associados ao isolamento
social e gerados por mudancas subitas na forma de vida, nomeadamente pelas relacdes a distancia,

ensino online e teletrabalho.

Num estudo desenvolvido pela Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educagdo, da
Universidade do Porto, Santos et al. (2020), refere que a pandemia resultou em consequéncias
invisiveis para a saude mental da populacéo portuguesa. Os autores ressaltam a imprescindibilidade
de investir em medidas e estratégias eficazes para combater as consequéncias adversas da pandemia

na salde mental da populagdo portuguesa.

A Pandemia gerou um aumento na demanda de cuidados para reforcar a saide mental que afetou a
generalidade da sociedade. Contudo é destacada a vulnerabilidade de grupos sociais especificos
como 0s jovens e os idosos. Os autores Santos et al. (2020) enfatizam a importancia de respostas
sociais e solidarias abrangentes de forma a mitigar estes efeitos, bem como o desenvolvimento de
solucdes que visem promover a integracdo social e alternativas para fortalecer vinculos e aumentar

a coesdo social e mental.

Incluidos nos grupos vulnerveis encontram-se 0s grupos alvos da investigacdo. Os idosos, sendo
um grupo de risco, devido ao perigo de complicacdes graves desencadeadas pela doenca, tendo

sido necessario restricdes rigorosas de forma a garantir a protecdo dos mesmos. Segundo Peco et



al. (2021), houve diversos fatores que conduziram a uma degradacdo da salde mental com a
necessidade do isolamento, nomeadamente o facto de os idosos em situagdo regular j& enfrentarem
desafios relacionados a soliddo, isolamento social e problemas de saide mental, tornando-o0s mais
suscetiveis aos impactos negativos do isolamento durante a fase de pandemia. Para além desta
condicdo é fundamental reconhecer a falta de acesso a tecnologias de comunicagdo nestas faixas
etarias, visto que na maioria dos casos 0s idosos tém uma menor familiaridade e acesso a
tecnologias de comunicacao, acabando assim por aumentar a sensacdo de isolamento social durante

periodos de distanciamento fisico.

Segundo dados da UNICEF, (2023) , as criancas e adolescentes ao longo da pandemia da COVID-
19 enfrentaram uma série de complexos desafios que tiveram repercussdes na satide menta,. O luto,
medo, incerteza, isolamento social, aumento do tempo em frente aos ecras e fadiga dos pais
afetaram negativamente a salde mental das criancas. As amizades e o apoio familiar sdo fortes
forcas estabilizadoras emocionais para as criancas, mas a pandemia de COVID-19 também as

interrompeu.

Dados da UNICEF, (2023) revelam que pelo menos uma em cada sete pessoas foram forcadas a
permanecer em casa sob ordens de salde publica e mais de 330 milhGes de jovens ficaram presos
em casa, até marco de 2021, por pelo menos nove meses, desde que o virus se espalhou

incontrolavelmente.

O isolamento social em Portugal, como em muitos outros paises, foi uma medida crucial para
controlar a pandemia da COVID-19, mas teve impactos profundos e duradouros na sociedade. A
recuperacdo pés COVID-19 tem vindo a exigir uma abordagem multifacetada, focada na satde
mental, recuperacdo econdémica, reintegracao social e avangos educacionais. Estudos continuos e
politicas adaptativas serdo essenciais para mitigar os efeitos negativos do isolamento social e

promover um futuro mais resiliente e equitativo.
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Capitulo 3

Estado da Arte

3.1. Revisao de Literatura

A revisdo da literatura realizada, revelaevidéncias que relacionam as vantagens das
relagBes intergeracionais com a melhoria da qualidade de vida das diferentes faixas etérias. Os
dados demonstram que as relacdes entre geracOes ajudam a reduzir o isolamento social dos idosos,
promovendo assim o0 seu bem-estar psicologico e fisico. Para os jovens, este envolvimento
proporciona um maior sentido de responsabilidade, empatia, compreensdo sobre as questdes do
envelhecimento e importancia da coexisténcia social. Além disso, a coabitacdo intergeracional é
crucial para a coesdo social, uma vez que fortalece os lagos comunitarios e promove uma sociedade

inclusiva e equitativa.

O design do produto devera focar-se no desenvolvimento de solugdes que vdo ao encontro das

necessidades e preferéncias das diferentes faixas etarias inovando a transformacéo social.

Esta investigacdo tem como foco analisar de que maneira o design do produto pode impactar a
promocdo do envelhecimento ativo e de uma juventude empaética, criando uma sociedade inclusiva
e coesa. Por meio desta analise, pretende-se identificar principios e estratégias orientadores para a
producdo de produtos que facilitem a interacdo entre diferentes geracdes através da aplicacdo dos

principios de design inclusivo e das praticas de storytelling.

3.1.1. Envelhecimento e sustentabilidade social

O envelhecimento da populagdo é um fendmeno global que tem recebido atengdo crescente devido
as suas implicagdes e impactos sociais e econdmicos. Em Portugal, a tendéncia de envelhecimento
tem-se agravado, conforme o evidenciado pelos dados do Instituto Nacional de Estatistica (INE,

2023). Este fendbmeno tornou-se numa preocupacao central para a Organizacdo das Nagdes Unidas
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(ONU, 2023), que estabeleceu objetivos especificos para enfrentar desafios e aproveitar novas
oportunidades associadas ao envelhecimento populacional. De acordo com os dados mais recentes
do INE (2023), Portugal é um dos paises da Unido Europeia com a maior proporc¢éo de idosos. Em
2022, a percentagem de pessoas com 65 anos ou mais era de 23,4% da populacdo total. Esta
tendéncia de envelhecimento deve-se, em grande parte, a baixa taxa de natalidade e ao aumento da
esperanca média de vida, que em 2021 era de 81,1 anos para o total da populacéo (INE, 2023). A
distribuicdo etaria desigual tem varias implicacGes para a sociedade portuguesa. Economicamente,
h& uma pressdo crescente sobre os sistemas de seguranca social e salde. Socialmente, a maior
presenca de idosos traz desafios e oportunidades, incluindo a necessidade de politicas de apoio ao
envelhecimento ativo e saudavel através de iniciativas para integrar os idosos de forma ativa e

inclusiva na sociedade.

Num panorama global, o envelhecimento da populacéo é igualmente significativo ao nacional. A
ONU estima que, até 2050, o nimero de pessoas com 60 anos ou mais ultrapassara 2 bilhdes,
representando mais de 20% da populacdo mundial (ONU, 2023). Este aumento é particularmente
relevante nas regides em desenvolvimento, onde o envelhecimento ocorre mais rapidamente devido
as transicGes demograficas aceleradas. Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel ODS da
ONU incluem metas especificas que visam abordar as questes associadas ao envelhecimento. O
ODS 3, tem como objetivo principal assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para
todos, em todas as idades, destacando a importancia de responder as necessidades de satde no que
diz respeito & populacéo idosa. Além disso, o (ODS) 10, foca-se na reducéo das desigualdades,
incluindo a promocdo da inclusdo social, economica e politica para todos os individuos,

independentemente da sua faixa etaria. (Nacdes Unidas, 2024)

Para alcancar estes objetivos, a ONU recomenda a implementacdo de politicas que promovam o
envelhecimento ativo, a criacdo de ambientes inclusivos para os idosos, a garantia de sistemas de
protecdo social e saude bem estruturados e o desenvolvimento de infraestruturas acessiveis e

seguras. (NagOes Unidas, 2024)
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O envelhecimento populacional é um fendmeno que apresenta desafios significativos, mas também
oportunidades Unicas para o desenvolvimento de ideias inovadoras e eficazes para garantir que esta
faixa etaria tenha uma qualidade de vida adequada. Ao alinhar as politicas nacionais com as
diretrizes internacionais, é possivel ndo apenas enfrentar os desafios do envelhecimento, mas
também aproveitar as oportunidades que uma populacdo mais velha pode oferecer, promovendo
uma sociedade mais justa e equitativa para todas as idades.

Gil et al. (2015) referem o envelhecimento como “um processo natural e continuo que envolve uma
série de mudancas fisicas, cognitivas e sociais ao longo do tempo ”. Desta forma revelam que é
importante encarar este processo normal do ciclo de vida humana que se apresenta variavel
consoante com fatores genéticos, estilos de vida, envolvéncia e satde geral. A promogdo da saude
cognitiva, interacdo social e busca por um envelhecimento ativo sdo fundamentais para garantir o

bem-estar e a qualidade de vida na terceira idade.

Os autores Gil et al. (2015) referem ainda que o envelhecimento é um processo adaptativo no qual
0 corpo e a mente sofrem modificacbes para se ajustarem as exigéncias impostas pela idade
avancada. Estas modifica¢Ges devem ser acompanhadas de programas que visem promover o bem-
estar na velhice. Os programas de estimulacdo cognitiva promovem ndo s6 o bem-estar, mas
previnem o declinio cognitivo em adultos e idosos. Dentro destes programas incluem-se as
atividades intergeracionais, benéficas para promover a solidariedade, combatendo o isolamento

social e valorizar a diversidade de experiéncias ao longo da vida.

Estas praticas, denominadas como conceito de envelhecimento ativo, enfatizam a importancia de
manter um estilo de vida saudavel, participar de atividades fisicas, mentais e sociais, e buscar o

desenvolvimento continuo para envelhecer com qualidade de vida.

Segundo Baptista, (2022), a qualidade de vida na velhice refere-se ao bem estar fisico psicolégico,
social e emocional, ndo sendo tida exclusivamente como a auséncia de problemas de satde, onde
a capacidade de desfrutar da vida e manter rela¢fes sociais significativas é crucial. Desta forma,

como forma de manutencao do bem-estar as atividades intergeracionais tém sido destacadas como
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uma forma eficaz de melhorar a qualidade de vida dos idosos, proporcionando-lhes oportunidades
de interacdo, aprendizagem e partilha de experiéncias com outras geracoes.

3.1.2. Relagdes intergeracionais

Para entender o conceito de intergeracionalidade, € necessario perceber o significado da sua
génese- geracdo e o sentimento de pertenca a mesma. Segundo Lischer et al. (,2015), para a
construcdo da identidade social de um individuo o sentimento de pertenca a uma geracao é
fundamental, uma vez que € um fator determinante nas acdes, pensamentos, sentimentos e formas
de vida individual e coletivas do mesmo. A construcao social de uma geracdo encontra.se ligada a
afiliacdo de grupos demograficos especificos, relagdes de parentesco e experiéncia historicas
compartilhadas que influenciam a visdo de um individuo sobre a sociedade. Esta visdo, construida,
com base nos preconceitos absorvidos da sua envolvéncia, moldam as suas perspectivas, valores e
comportamentos que influenciam as interagcdes com os restantes membros da sociedade. S&o estas

perspectivas, valores, experiéncias e visdes que influenciam as relagdes intergeracionais.

Segundos os autores Lischer et al. (2015) “a interagdo entre diferentes gerages pode promover a
transmissdo de valores, tradicdes e histdrias familiares, fortalecendo lagos familiares e a coesédo
social.« Estas trocas geracionais sdo enriquecedoras e fornecem oportunidades de aprendizagem
mutua. Os mais jovens beneficiam da sabedoria e experiéncia dos mais velhos, enquanto os mais
velhos tém a oportunidade de se manterem atualizados no que diz respeito as mudancas e inovagoes

trazidas pelas geracGes mais jovens.

Esta dindmica de interacdo, podera envolver desafios como conflitos de valores, lacunas de
comunicacdo e diferencas de perspectivas, visto que no contexto atual € possivel analisar e

identificar padroes e dindmicas das diversas geracdes que coexistem numa mesma sociedade.

Freire, (2023) apresenta entre as principais geragdes, “a Geracdo Baby Boomer, a Geragédo X, a
Geracédo Millennial e a Geragdo Z.” Cada uma das geragOes apresenta comportamentos, interesses
e valores diversificados, de acordo com o background histérico e social no qual se desenvolveram

ao longo da sua vida, categorizando as geragdes supramencionadas, exatamente de acordo com
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estes backgrounds. A geracdo Baby Boomer, datada no periodo de 1940 a 1960 cresceu num
periodo de prosperidade econémica e avancos tecnoldgicos significativos, tendo participado de
eventos historicos determinantes e marcantes como a Guerra Fria e movimentos de reivindicacdo
dos direitos civis. Estes eventos determinaram a sua visdo, moldando-a numa perspectiva mais
conservadora que valoriza a estabilidade profissional e financeira e apresentando valores

caracterizados por uma forte ética laboral.

Por sua vez, a Geracdo X, compreendida entre 1960 e 1980, reflete o inicio do crescimento
tecnolégico e do fendmeno de globalizacdo, revelando-se mais adaptavel e flexivel. Estas
caracteristicas conferiram-lhes ferramentas para enfrentar incertezas e mudancas constantes, sendo
considerada a geracao que estabelece um elo de ligacéo entre as geracGes mais antigas e mais novas,
sendo um ponto de equilibrio entre tradicdo e inovacéo.

A Geragdo Millennial, enquadrada nos anos de 1980-1990 cresceram com o0 avango da tecnologia
e a popularizacdo da internet, tornando-se a geracdo mais conectada até a data. Este grupo é
conhecido pela sua dedicacdo as causas sociais, e ambientais. A presenca digital e a preocupacgéo
com o impacto social sao tracos marcantes, refletindo uma busca por propésito, realizacéo pessoal,

e sucesso financeiro.

A Geragdo Z, compreendida nos anos de 1990 a 2010 cresceu num ambiente altamente tecnoldgico
e conectado, é caracterizada pela criatividade, independéncia e orientacdo para resultados. Esta
geracdo tem acesso a uma quantidade exorbitante de informacdes e conhecimentos, o0 que molda

suas expectativas e modos de interacao.

Ap0s a apresentacdo das geracdes o autor Freire (2023) faz uma reflexdo sobre as diferencas e elos
de ligacdo que podem ser fatores de afastamento ou aproximacao entre geracdes, podendo concluir-

se que apesar de todas as barreiras as interacdes sdo tidas como positivas.

“Todos esses grupos tém caracteristicas e visdes de mundo distintas, o que pode gerar conflitos e
desafios no ambiente de trabalho. Porém, é importante destacar que cada geragdo tem muito a
contribuir com sua experiéncia e conhecimento acumulado. O ideal é que as empresas e
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organizacOes saibam valorizar as diferengas e promover um ambiente de trabalho inclusivo e
colaborativo.” (Freire, 2023)

E a partir deste trabalho de inclusdo que surge uma oportunidade de construgdo de um design
inclusivo e intergeracional que promova a comunicacdo geracional e trocas de valores e

aprendizagens entre grupos.

Ao longo do manual projetual TOY-PLUS (Consortium, 2018), sdo referidos os diversos
beneficios das trocas geracionais. O primeiro aspeto referido sdo as trocas de conhecimento,
habilidades e experiéncias entre 0s grupos etarios e a partilha de diferentes habilidades. Os idosos
compartilham os seus conhecimentos e experiéncias de vida com as geragdes mais jovens, enquanto
0s mais jovens oferecem perspectivas novas e conhecimento tecnologico aos idosos. Para além
disso servem de inter apoio social, visto que as conexdes reduzem o sentimento de isolamento e
soliddo, que se traduz num sentimento de pertenca a comunidade. A nivel do desenvolvimento
cognitivo, existe uma melhoria das habilidades de comunicacdo e um aumento da empatia e

compreensao entre , geracoes.

Segundo Baptista (2022) a promocdo do contacto entre geracdes € crucial na qualidade de vida
tanto dos idosos quanto dos mais jovens com beneficios e mudancas positivas nas atitudes dos mais
novos em relacdo aos idosos, como nos niveis de satisfacdo entre os idosos envolvidos contribuindo

para a construcdo de uma sociedade mais justa, digna e solidaria.

Ao longo dos ultimos anos tém sido desenvolvidos, em Portugal, projetos que fomentam a
intergeracionalidade e inclusividade inserido idosos e jovens em projetos comuns numa mesma
comunidade e em prol desta, fazendo-se rodear de elementos e desafios motivadores com o
objetivo de reduzir o isolamento social. Juntos desenvolvem capacidades de socializacdo e
cognitivas como a memoria, raciocinio, sentido de responsabilidade e motricidade fina. Este tipo
de projetos s@o servicos que promovem a intergeracionalidade e velhice ativa. Iremos analisar

alguns exemplos.
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O projeto Reformers (2024) é desenvolvido na regido do Porto e renasceu de um projeto ligado a
infancia. Esta ideia evoluiu e transformou-se num projeto intergeracional devido a grande
preocupacdo com o envelhecimento no nosso pais. O projeto é composto por “grupos de pessoas
voluntérias mais jovens que partilham os seus talentos com grupos de pessoas seniores. As se¢des
decorrem todas as semanas, durante um ano, com o objetivo de aumentar a participacao civica,
diminuir o isolamento sénior e combater o idadismo”, (REFORMERS, 2024) estando as fases do
projeto exemplificadas pela Figura 1. Sdo os seniores que escolhem os talentos que querem
aprender. As turmas de Reformers sdo dinamizadas num contexto comunitario e, ao longo do ano,
devem identificar um problema social na sua comunidade e resolverem-no com a atividade que

aprenderam ao longo do tempo.

Ja fizeram, entre outros, um livro de receitas, um guia de agricultura sustentavel e um dicionario

das emocdes para criancgas da pré-escolar.

FASES
MATCH de
RECRUTAMENTO FESTIVAL EVENTO
S EARACRTAND Vollntarios i TNT Eoveh FINAL

Figura 1 Esquema do projeto "Reformers™

Fonte: (REFORMERS, 2024)

Através da partilha entre voluntarios jovens com grupos de pessoas idosas, 0 projeto tem como
objetivo aumentar a participagéo civica, diminuir o isolamento social entre os idosos e combater o
envelhecimento. Estes objetivos sdo alcangados de forma inovadora e inclusiva, permitindo que os
préprios idosos tenham a liberdade de escolher os talentos que desejam aprender. Este modelo
respeita a autonomia e os interesses dos participantes, fomentando um ambiente onde a

aprendizagem é continua e possibilita a valorizagdo individual. Este tipo de estrutura
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intergeracional na qual se baseia o projeto, facilita a troca de conhecimentos e experiéncias entre
as diferentes geragdes. A interacdo € benéfica tanto para os idosos quanto para 0s mais jovens
voluntérios, que também podem aprender e crescer a partir das histdrias e das habilidades dos mais

velhos.

Outro projeto similar “A avo veio Trabalhar’ (Fermenta, 2024), € um centro criativo
intergeracional, onde os lagos sociais e emocionais sdo tecidos na comunidade local. Existe a
exploragdo dos talentos individuais através de oficinas de artesanato, experiéncias culturais,
promovidas pela colaboragdo com designers mais novos que apresentam novas técnicas e exploram
materiais. O projeto conta ainda com uma loja online onde sdo vendidos alguns dos produtos

desenvolvidos pelos idosos.

Uma das principais virtudes do projeto € a capacidade de formular lagos sociais e emocionais entre
0s participantes. A interacdo entre idosos e os colaboradores mais jovens promove um ambiente de
aprendizagem mutua, enquanto ajuda a combater a soliddo e o isolamento frequentemente
enfrentados pelos idosos. A participacdo ativa em oficinas de artesanato e experiéncias culturais
proporciona aos idosos um sentido de propdsito e pertenca, sendo estes, elementos essenciais para
a saude mental e emocional. O projeto revela-se inovador por explorar os talentos individuais dos

participantes, permitindo que expressem as suas capacidades e a criatividade.

A iniciativa Senta-te Comigo (Centro Social, Cultural e Recreativo de Carregosa, 2020) trata-se de
um nacleo de aprendizagem onde foram estabelecidas atividades conjuntas onde criangas e idosos

se relnem em um espaco confortavel para realizar atividades.

“Surge face a problemaética do isolamento social na idade maior, a educacéo intergeracional surge
como um modelo de intervencdo privilegiado na nesta Instituicdo, pois permite recriar
responsabilidades e propiciar elos de solidariedade opcionais as praticas comuns de convivéncia
geracional.” “S&o indicados alguns beneficios da educacédo intergeracional, como a mudanca de

atitudes, a interajuda e a proximidade entre geracfes. Esta auxilia na formacdo de veiculos de
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socializagédo e avanga com relagOes positivas entre 0s mais e 0s menos jovens.” (Centro Social,

Cultural e Recreativo de Carregosa, 2020)

Nesta instituicdo foi criado um ndcleo de experimentacdo e aprendizagem que tem o nome
de “Senta-te Comigo”, onde as criancas e pessoas de idade maior se juntam, num espaco
confortavel da institui¢do, para realizarem as atividades. “Os momentos de partilha tém um impacto
enorme na sua saude e no seu bem-estar” (Centro Social, Cultural e Recreativo de Carregosa,
2020). Estes momentos de partilha tém impactado substancialmente a saude e bem-estar dos
participantes, evidenciando que a interacdo intergeracional pode ser uma ferramenta valiosa na
promocdo da inclusividade social e na melhoria da qualidade de vida dos idosos. Portanto, este
programa aborda, de forma eficaz o problema do isolamento social numa idade sénior,

demonstrando os amplos beneficios de um modelo educacional intergeracional.

A Amigos da Estrela, (Souma, 2024), associa¢do de Solidariedade Social foi constituida a 13 de
Outubro de 2017, por um grupo de cidadaos maioritariamente residentes na freguesia da Estrela.

Esta associacao estd a desenvolver o projeto - SOUMA de todas as partes. O principal objetivo é
combater o isolamento e excluséo social independentemente da idade ou circunstancia de vida. As
atividades sdo realizadas através da participacdo em varios ateliers intergeracionais onde se
potencializa novos lacos que dao origem a um novo sentido de pertenca. Desta forma é possivel
recuperar aautoestima e desenvolver um sentimento de autovalorizacdo. Algumas pecas
desenvolvidas sdo comercializadas. Estes produtos sdo feitos na associagdo, com materiais doados,
reciclados e sustentaveis. Os projetos desenvolvidos nos ateliers intergeracionais tém impacto na
promocdo da autoestima e autovalorizacdo dos participantes uma vez que se sentem Uteis e
envolvidos na criacdo de pecas que sdo posteriormente comercializadas. Os produtos finais
utilizam materiais doados, reciclados e sustentaveis, reforcando a consciéncia ambiental,que nos

ndo é tdo desenvolvida.

O AgeLess Portugal (Ageless Portugal, 2024) tem como mote da organizacao é “quanto mais idade
a pessoa tenha maior seja a sua sabedoria e experiéncia de vida.” Desenvolveu o conceito de Silver

Economy, que é a atividade econdémica especifica destinada a satisfazer as necessidades e
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motivacOes das pessoas seniores, bem como as necessidades das suas familias em resultado da
prestacdo de cuidados aos idosos. E também a atividade que trata da transformacéo da oferta das
empresas para, com uma oferta segmentada e concreta, se adaptarem a evolucdo demografica. Este
é um mercado que tem tendéncia a duplicar até 2050 e, embora esteja a crescer rapidamente, tem
muito para desenvolver até atingir a sua maturidade. Os produtos e servigos existentes para seniores
ndo atendem na maioria as suas necessidades. Este projeto reconhece a importancia do
conhecimento gerado pelas pessoas ao longo da vida, revelando uma imagem positiva sobre

envelhecimento.

Este projeto, numa sociedade em envelhecimento € altamente positivo, uma vez que as empresas
sdo incentivadas a adaptar as suas ofertas de servigos para atender de forma especifica as condigdes,
ambicgdes e necessidades dos idosos, 0 que promove inovacles tecnoldgicas, melhorias nas
acessibilidades e inclusividade nos servigos.

A associacdo Fundada em 2015, a Cabelos Brancos (Cabelos Brancos, 2024) é uma iniciativa sem
fins lucrativos que tem como missao desenvolver iniciativas e projetos de intervencdo social, no
ambito da tematica do envelhecimento e intergeracionalidade, de uma forma inovadora e

alternativa.

O slogan “A vida sem prazos de validade” (figura 2) expde a utilidade dos individuos em idade
sénior, sensibilizando e consciencializando todas as geracdes, sobre a importancia da passagem do
tempo e das suas regalias. A instituicdo motiva a participacdo e unido de pessoas de todas as idades
,alertando para o facto de esta ser um pressuposto fundamental na construcdo ativa de uma
sociedade mais prospera, igualitaria e coesa e fazendo a comunidade refletir a cerca de solucdes
inovadoras e criativas como alternativa aos modelos atuais de apoio a pessoas mais velhas. Tém
como principal objetivo combater o idadismo, estere6tipos e estigmas com base no fator idade e

reforcar a ideia de que o envelhecimento € um processo dindmico, diferencial e heterogéneo.

A atitude proativa sugere que a instituicdo estd comprometida com o auxilio, e com a reinvencéo
de diversas formas de interacdo social que atuam como suporte comunitario, oferecendo

metodologias alternativas aos modelos tradicionais de apoio ao idoso.
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Através deste tipo de iniciativas e formas de comunicacdo levadas a cabo pela instituicdo,
desenvolveu-se de forma natural e inovadora mecanismos de acompanhamento na terceira idade
que visam auxiliar nos desafios desencadeados pelo idadismo e desta forma, contribuir para a
construcdo de uma sociedade mais inclusiva, equitativa e pré-ativa. As inovacdes
desenvolvidas pela associacdo sdo fatores chave para a criagdo de novos paradigmas de apoio aos
idosos, mantendo-se alinhados com as expectativas e objetivos de uma faixa etaria diversificada e
em permanente mudanca.

Figura 2. Slogan e Logo da associagdo Cabelos Brancos.

Fonte: (Missdo - CABELOS BRANCOS, 2024)

Outra iniciativa promotora da intergeracionalidade é denominada LATA 65 (Mistaker Maker.
2024.). Trata-se de um projeto comunitario para idosos que os envolve no desenvolvimento de arte
urbana (figura 3). Esta iniciativa tem como nucleo de desenvolvimento a WOOL- Covilhd Urban
Art em parceria com a CoworkLisboa.

Surgiu em 2012, e teve como objetivo envolver diretamente os idosos na comunidade com o
desenvolvimento de murais de arte urbana. Os idosos envolvidos mostraram surpresa e admiracao

pelos resultados obtidos com estes workshops revelando que a " cidade teria recuperado as suas
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cores”. Este projeto teve como principal intencdo aproximar os idosos de uma expressao artistica
normalmente associada aos mais jovens, promovendo o envelhecimento ativo e a solidariedade
intergeracional através da troca de experiéncias e conhecimentos. Outra da intencéo de envolver
0s idosos neste tipo de iniciativas € promover e valorizar a democratizacdo do acesso a arte

contemporanea, incluindo-os nas tendéncias atuais da sociedade.

A admiragdo e surpresa reveladas pelos participantes indicam o sucesso do projeto
revitalizador para a comunidade e enriquecedor para a vida dos idosos, tornando a cidade num

espaco mais vibrante e inclusivo.

Figura 3. Foto de uma das atividades desenvolvidas na Lata 65

Fonte: (Project Lata 65, 2024)

3.1.3. O papel do Design nas relacdes Intergeracionais

Em sequéncia da investigacdo relacionada com as oportunidades geradas pelos desafios

geracionais e envelhecimento populacional, é importante compreender como o design pode ter um
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papel fundamental na estimulacdo destas relagdes, assumindo-se como auxiliar e disputador de

conexdes entre faixas etarias distintas, promovendo a empatia entre as mesmas.

Barbosa (2020) refere que o design deve atoar como elo de ligacdo entre a qualidade de vida e a
inclusdo social, abordando questdes como a salde, seguranca e participacao ativa na sociedade.
Esta necessidade implica desenvolver praticas que atendam as necessidades especificas das faixas
etarias que nos encontramos a investigar. A autora descreve o papel do designer como algo que se
encontra em constante evolugdo consoante o cenrio e urgéncias sociais que o rodeiam, enfatizando
a responsabilidade social do design, que deve ser utilizado para promover melhorias significativas

na comunidade.

A exploracdo deste tipo de oportunidades de design supera meras adaptacdes de produtos e servigos
as faixas etarias em questdo, sendo imperativo o envolvimento e a criagdo de ambientes acessiveis
e inclusivos, projetando programas e atividades que incentivam o envolvimento social. O design
torna-se uma ferramenta valiosa para transformar o desafio do envelhecimento numa oportunidade

de inovacdo e desenvolvimento social.

A gereontologa Catarina Domingues, revelou que um dos desafios em que o Design poderia ser
mais facilitador seria na parte da comunicacgdo. A profissional, destacou a importancia de instigar
uma boa forma de comunicar entre as diferentes geracfes, promovendo atividades que de alguma

forma consigam captar a atencéo de ambas as geracoes.

Um ponto fulcral nos requisitos de design sera a linguagem formal e gréafica utilizada, segundo
Sofia Ferreira, especializada em gerontologia e com contacto com esta matéria através de
integracdo de atividades intergeracionais em projetos comunitarios apontou a importancia do
desenvolvimento de uma linguagem neutra e clara, mas ao mesmo tempo divertida que consiga

captar simultaneamente o interesse dos idosos e jovens

A recolha de dados realizada através das entrevistas e questionarios realizados na fase generativa
do projeto, leva-nos a refletir sobre a incluséo de tecnologia digital nos artefactos com objetivo de
promover conexdes, visto que os telemdveis, internet e dispositivos tecnoldégico num computo geral
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foram apontados como um dos principais fatores de distanciamento e quebra de conexdes e

alienamento da sociedade atual.

Norouzi (2016) revela que a utilizacdo de técnicas de design especificas podem ser usadas para

criar oportunidades de envolvimento e partilha de conhecimento entre idosos e criangas.
3.1.4. Design Inclusivo

Segundo Clarkson and Coleman (1990), o design inclusivo surgiu com esta denominagdo “como
uma nova abordagem ao design”. No ambito deste projeto esta abordagem ocupa um lugar de
destaque devido a necessidade de criar um artefacto que tem como alvo dois grupos etarios
distintos, tendo por este motivo necessidades diferentes. E fundamental pensar nos individuos
como um unico grupo para o qual vai ser tracada uma proposta com determinados requisitos que
atendam as diferentes exigéncias dos grupos etarios que estdo a ser trabalhados, fazendo valer a
definicdo de design inclusiva como abordagem na qual o designer garante que os seus produtos
atendem as necessidades do publico mais amplo possivel independentemente da faixa etéria ou
capacidade cognitiva. Segundo os autores John Clarkson and Coleman (1990) “A principal
caracteristica desta forma de pensar o design sera nao projetar para para subconjuntos da sociedade
sociedade, com solucdes estereotipadas”, ou seja desenvolver solugdes limitadas desenvolvidas sob
0s preconceitos que temos em relagdo a determinados grupos sociais. Para esta tarefa é necessario
correlacionar 0s grupos sociais, e avaliar as suas interacdes de forma a perceber aspectos que 0s
aproximam, diferenciam, necessidades e constrangimentos, bem como interesses em comum. John
Clarkson and Coleman (1990) destacam ainda ““a importancia da interacao entre os individuos com
diferentes niveis de capacidade, sendo imperativo projetar para todo o curso de vida e ndo para
uma minoria, tendo por base fatores econémicos e populacionais evidentes na sociedade como o
prolongamento da idade de trabalho ou envelhecimento populacional, evitando conflitos

geracionais.”

Vivendo numa era tecnologica temos a sorte de ter elementos que facilitam no desenvolvimento
deste tipo de artefactos, sendo mesmo aplicavel no préprio artefacto. Bendixen and Benktzon

(2015) confirmam-nos que os desenvolvimentos demograficos e desenvolvimento tecnoldgico
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apresentam oportunidades de aplicagdo do Design para Todos, motivando o desenvolvimento de
produtos e servicos faceis de usar, que podem desempenhar um papel importante na compensacéo
de deficiéncias funcionais e permitir a participacdo e a independéncia, representando ainda um

potencial comercial.

E fécil confundir o significado de design inclusivo com outros que lhes sdo semelhantes, como é o
caso do design universal ou do design para todos. O que distingue o design inclusivo das demais
abordagens € incluir o conceito de razoavel. Isto é, “o design de produtos e/ou servi¢os
convencionais que sejam acessiveis e utilizaveis por tantas pessoas quanto razoavelmente possivel
em uma base global, numa ampla variedade de situacdes e na maior medida possivel, sem a
necessidade de adaptacGes especiais ou design especializado.” (Persson et al.,2014). Esta defini¢éo,
entra em conflito com a afirmacéo na Convencéo das Nac6es Unidas sobre os Direitos das pessoas
com deficiéncia. Na conferéncia ficou estabelecido que “os direitos das pessoas com deficiéncia
séo absolutos e incondicionais”, (Persson et al. ,2014) o que a definicdo de design inclusivo acaba
por ndo contemplar a “inclusdo de certas pessoas com deficiéncia pode ser ignorada caso seja

demasiado dificil ou dispendiosa de alcangar.”

3.1.5. Storytelling

Segundo Meireles ( 2003), especialista em literatura tradicional “contamos o que nos aconteceu, 0
que gostariamos que nos tivesse acontecido , 0 que gostariamos que acontecesse, 0 que vivemos e
0 gque sonhamos, lemos, pensamos, ouvimos dizer ou sentimos”, sendo esta préatica trona-se uma
dimensédo do dia a dia e onde fazemos um paralelo entre a realidade e a ficcdo, interligando a

dimenséo do imaginario com o mundo real partilhando visdes, conhecimentos e valores.

Este é um processo inerente & nossa comunicacao e correlacdo entre individuos, muitas vezes uma
atividade inconsciente. Uma conversa rotineira entre amigos e vizinhos nada mais é do que a

partilha de uma historia, algo que aconteceu connosco ou com 0S outros.
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Partilhar uma historia € uma forma de nos relacionarmos com 0s outros e de nos apresentarmos.
As histdrias da nossa vida, contam a nossa jornada enquanto individuos e s&o os testemunhos que

ficam das nossas experiéncias, tendo sempre um impacto sobre quem as ouve e conta.

Entenda-se, portanto que nem todas as historias sdo reais, 0s contos e as historias do imaginario

tem origem na religido, no mito degradado, em ritos ou sonhos individuais” (Meireles, 2003).

No dmbito desta investigacdo, € importante apontar o papel do designer nesta matéria. Pois também

ele e os objetos que desenvolve criam uma narrativa e veiculam uma mensagem.

Segundo Bortolazzo, S. F. , 2024 a pratica do storytelling ajuda a criar ambientes empaticos,
facilitando conexdes emocionais com conteldos e experiéncias narradas. O autor refere a préatica
de storytelling como uma abordagem pedagdgica que ativa processos cognitivos relacionados com
a promocao da atencdo, memoria e criatividade. “Etimologicamente, a palavra storytelling tem
origem na lingua inglesa, sendo formada pela juncdo de duas palavras: story (que significa
"histdria™) e telling (que significa "contando™ ou "contar"). Portanto, o storytelling é um tipo de
comunicacdo que envolve a narracdo de com intencionalidades, sejam elas pedagdgicas ou de

carater informativo.”

De acordo com Rodriguez et al. (2014) os beneficios da tradi¢éo e historia oral estdo ligados ao
estimulo da criatividade, quer do narrador da histdria, quer para o ouvinte, promovendo a empatia
através da partilha de experiéncias, perspectivas e realidades. Esta partilna de pontos de vista
estimula o pensamento critico, levando os ouvintes a questionar e refletir sobre as narrativas
apresentadas e suas implicacdes. Para além da dimensdo emocional e social, as historias sdo uma
forma eficaz de transmissdo de conhecimento e valores culturais permitindo que haja uma difuséo

das mesmas entre geragdes.

Ao abordar este tema procedeu-se a uma pequena anélise de jogos que promovem as praticas

supramencionadas.
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A “Arca dos Sonhos" (figura 4) € um jogo criado por Maria Teresa Meireles, uma educadora e
escritora portuguesa. Este jogo é uma ferramenta IGdica e pedagdgica que visa estimular a
imaginacao, a criatividade e o desenvolvimento de competéncias sociais e cognitivas em criangas
atraves da criacdo de historias, interacdo com outros jogadores, treino da linguagem e

desenvolvimento do pensamento critico.

O presente jogo € composto por atividades que podem ser desenvolvidas em grupo ou
individualmente, sendo composto por cartas que incluem elementos narrativos que servem como
ponto de partida para novas historias. Paralelamente ao desenvolvimento de uma narrativa, as

criancas podem criar ilustracGes relacionadas com as historias desenvolvidas.

A autora do jogo € conhecida pela sua dedicacdo a projetos educacionais e de literatura infantil,
abordando de forma pedagdgica a valorizacdo da imaginacao e da expressdo pessoal. O jogo tem
como objetivo ser utilizado tanto em contextos educativos como escolares, ou casa, num tom mais
informal como forma de lazer. De forma didatica é possivel expressar emogdes e sentimentos
atraves das histdrias criadas, contribuir para um vocabulario mais amplo, melhorando assim as
competéncias comunicacionais e despertar o interesse pela leitura e escrita, atividades

fundamentais no desenvolvimento cognitivo.
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"Invent Fairy Tales" (Figura 5) trata-se de um jogo de cartas projetado para estimular a criatividade
e a narrativa entre os jogadores. O jogo inclui um conjunto de cartas ilustradas com diferentes
elementos de contos de fadas, como personagens, sendo o principal objetivo criar as prdprias
histdrias utilizando as cartas disponiveis com base numa personagem, cenario ou objeto magicos.
O jogo incentiva a utilizagdo da imaginacdo para criar histdrias Unicas, ajudando a aprimorar as
capacidades de narrar uma histdria coerente e colaboracdo em grupo através da co-criacdo de
narrativas.
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Figura 5. Foto do Jogo Invent Fairy Tales

Este jogo de cartas apresenta perguntas e respostas sobre classicos, (figura 6) testando o
conhecimento dos jogadores sobre contos tradicionais através de perguntas de escolha mdltipla.
Cada carta contém uma pergunta e varias opcOes de resposta, sendo que apenas uma € a correta.
As cartas sao distribuidas entre jogadores e cada um Ié a pergunta da sua carta e tenta responder
corretamente. Os jogadores ganham pontos ao responder corretamente as perguntas, aprendendo
de forma divertida e interativa conhecimentos relativos as historias classicas. Este jogo proporciona

ainda a interacdo social através da dindmica de perguntas e respostas.
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A - Quando chegasse
A jovem Irfa picar-sa num
o & dormir 100 anos

5 - Quando chagasse

A jovem iria plcar-se num .

eSpinho de rosn o morrar PRI
!

C - Guando chagasse
3 jovam irfa comer

Figura 6. Foto do Jogo A descoberta dos livros

Este é um material didatico (figura7) desenvolvido pela Arial editora, foi desenvolvido para uma
abordagem escolar, ndo deixando de ser um jogo com o objetivo de ser utilizado em grupo. Tem
como funcdo estimular a criatividade, melhorar as habilidades de escrita e a pratica do uso correto
da lingua portuguesa, especialmente no uso de tempos verbais e contextos temporais. O jogo seria
mais chamativo, caso existissem imagens que o ilustrasse, contudo, o desafio criativo aumenta, néo

havendo nenhuma referéncia base que possa constranger o processo de desenvolvimento da

narrativa.
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No Natal da 2010,

Figura 7. Foto do Jogo de Leitura; materiais didaticos da Arial Editora

As presentes cartas (figura 8) tém ilustracOes coloridas e detalhadas de animais com cenas que
fazem parte de determinadas histérias. Estas ilustracdes ajudam a atrair a atencdo das criangas e

tornam o jogo num material visualmente agradavel.

O jogo apresenta um carater educacional e incentiva a leitura, interpretacdo e compreensao de
historias, sendo benéfico para o desenvolvimento da linguagem e da imaginagdo das criancas
através da combinacdo da leitura e manipulagdo das cartas. Dependendo da faixa etaria das

criancas, as historias podem ser complexas demais ou ndo suficientemente desafiadoras.
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© cavalo dos correios Relimpago
encontra a solugdo

Figura 8. Foto jogo de leitura de marca néo identificada

O jogo ¢ baseado em contos classicos da literatura infantil, (figura 9) como Chapeuzinho
Vermelho, Jodo e o Pé de Feijdo, Os Trés Porquinhos e A Princesa Ra. Cada carta representa uma
cena icénica do respectivo conto a ser tratado, ha também textos descritivos no verso das cartas,
que narram partes das histérias. O principal objetivo é cumprir um papel educacional,
apresentando as criangas contos classicos de forma ladica e interativa. As cartas podem envolver
a leitura das histdrias, recontagem ou até a dramatizacao das cenas ilustradas. As ilustracfes séo
bem elaboradas e atraentes, com cores vibrantes que podem capturar a atencdo das criangas. Os

detalhes visuais ajudam a trazer a vida os personagens e cenarios dos contos.
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Capuchi
Vermelho

Figura 9. Foto do jogo Contos Classicos

Ao observar os diversos jogos do mercado, podemos intuir que o storytelling promovido a partir
da jogabilidade vai além de uma mera linha narrativa, tendo como inten¢éo criar mundos reais ou
imaginarios vivos e dinamicos, povoados por personagens complexos. Estes elementos narrativos,
para além de entretém desafiam a percepcdo dos jogadores, evocando reflexdes profundas sobre
temas variados. Seja através do dialogo ou evocacdo de ambientes detalhados. Analisaremos uma
selecdo de jogos que se destacam pelo uso storytelling, refletindo sobre as técnicas narrativas
utilizadas e os temas abordados
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3.2 Pesquisa de Mercado

Neste subcapitulo ird ser tratada a anélise de mercado no contexto do mobilidrio urbano com
destaque para a preocupac¢ao com interacao entre individuos no meio urbano. A analise ir& centrar-
se na identificacdo de necessidades e preferéncias do consumidor e exemplos de sucessos que
possam contribuir para a melhoria dos processos de design aplicados ao longo da investigacéo,
bem como a ideacdo de um produto diferenciado, com relevancia cientifica e que suprima

necessidades que ainda se encontrem por cumprir.

A pesquisa de mercado permite compreender e observar necessidades e preferéncias de potenciais
consumidores, segundo um publico alvo definido. Através de produtos similares podemos
antecipar algumas necessidades béasicas. Sendo fundamental uma observacéo critica em funcao do
objetivo que se pretende analisar, percebendo o que pode ou nao ter aplicacdo na investigacao a ser
levada a cabo, ou mesmo melhorias e alteracdes que impactam positivamente o publico alvo no
qual se enfoca a investigacdo. Segundo Veryzer e Borja de Mozota (2005), a pesquisa de mercado
ajuda a identificar as caracteristicas desejadas em um produto e a determinar as expectativas dos
consumidores, facilitando a criacdo de designs que ressoem com o publico-alvo. Além disso, como
observado por Cooper e Kleinschmidt (1987), a pesquisa de mercado pode revelar lacunas no
mercado e oportunidades para inovacgdes, orientando o processo de design para areas com maior

potencial de sucesso.

A integracdo desta pesquisa melhora significativamente o processo de ideacdo bem como a eficacia
dos produtos desenvolvidos. Ulrich e Eppinger (2016) destacam que a pesquisa de mercado fornece
dados quantitativos e qualitativos que podem ser usados para refinar conceitos de design e testar
protétipos, garantindo que os produtos finais atendam as expectativas dos utilizadores. Além disso,
a pesquisa continua durante o ciclo de desenvolvimento pode ajudar a identificar e corrigir
problemas de design antes do langamento do produto, reduzindo custos e aumentando a satisfagéo
do cliente, uma vez que ha diversos fatores que ja foram estudados em projetos similares e que

fazem sentido transpor para o contexto que esta a ser estudado.
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Kotler e Keller (2012) argumentam que a pesquisa de mercado é uma ferramenta estratégica que
ajuda as empresas a entenderem melhor o ambiente competitivo e a desenvolverem produtos que
oferecam valor superior aos consumidores. Dessa forma, a pesquisa de mercado ndo so orienta o
design de produtos inovadores, mas também contribui para a criacdo de estratégias de marketing

mais eficazes.

A pesquisa de mercado é apresentada como processo crucial para empresas de renome mundial que
tém como objetivo criar produtos diferenciados e de qualidade superior, investindo na investigacéo
pormenorizada do seu pablico de produtos competitivos em relagcdo aos quais o0 objetivo € ir mais
além. A empresa IDEO é conhecida pelo seu foco na pesquisa de mercado e na empatia com 0
utilizador durante todo o processo de design. Brown (2009) descreve como a IDEO utiliza técnicas
de pesquisa de mercado, como entrevistas e observacdes, para compreender profundamente os
potenciais clientes e criar solu¢Bes de design inovadoras e eficazes. Outro exemplo é a Apple, que
investe fortemente na pesquisa de mercado para garantir que seus produtos atendam as
necessidades e desejos dos consumidores, resultando em uma forte fidelidade a marca e sucesso

comercial (Isaacson, 2011).

Nesta investigacdo o enfoque da pesquisa de mercado sera o mobiliario urbano pelo facto de ser o
local predestinado para a aplicacdo préatica do projeto. Sendo importante dar destaque ao tipo de
interacdo proporcionada pelos artefactos de design neste mesmo meio. Diversos casos de estudo,
demonstram o impacto positivo da pesquisa de mercado na promogdo de interacGes em espacos
publicos. Um exemplo notavel € o redesign da Times Square em Nova York, onde a pesquisa de
mercado foi utilizada para entender o comportamento dos pedestres e orientar as mudancgas no
espaco publico, resultando em um ambiente mais seguro e convidativo (Sadik-Khan &
Solomonow, 2016). A pesquisa de mercado em espacos publicos pode enriquecer o design e a
gestdo desses ambientes para promover interacdes sociais. Projetos que incentivam a sociabilidade,
como areas de estar confortaveis, espacos verdes, e instalacdes artisticas interativas, podem ser
desenvolvidos com base nos insights obtidos da pesquisa. Carmona et al. (2010) sugerem que 0
design urbano deve-se focar em criar espagos que sejam acessiveis, seguros e atraentes para

diferentes grupos de pessoas, promovendo assim um ambiente propicio para a interacdo social.
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Serd importante analisar, para cada caso pratico, a aplicabilidade do objeto a faixa etéaria do publico
alvo, que para a presente investigacdo sera extensa, atendendo ao objetivo principal, a promocao
da intergeracionalidade. Existem diversos métodos de pesquisa de mercado a serem utilizados para
estudar a intergeracionalidade em meio urbano, incluindo entrevistas, grupos focais, questionarios
e observacOes. Wiles et al. (2012) enfatizam a importancia de métodos qualitativos, como
entrevistas e grupos focais, para entender as percepcdes e experiéncias de diferentes geragdes. Estes
métodos permitem uma compreensao mais rica e detalhada das dindmicas intergeracionais e das

necessidades especificas de cada grupo etario.

Ao longo desta pesquisa serdo investigadas as preferéncias e expectativas das diversas faixas
etarias no ambito das interacBes intergeracionais. Ao investigar sobre as praticas existentes, sera
possivel identificar oportunidades de melhoria e perceber aspetos cruciais para a criacdo de
artefactos mais inclusivos e integrados nos objetivos da investigacao.

Irdo ser analisados casos concretos de objetos publicos, campanhas, projetos sociais e artefactos
que facilitem a identificacdo de padrdes em objetos, urbanos, publicos e pessoais, de forma a

perceber estratégias utilizadas, materiais aplicados, e estimulos proporcionados pelos mesmos.

Sera essencial apresentar e expor resultados praticos desta pesquisa dando destaque a exemplos
reais e casos de estudo eficazes, a partir dos quais podem ser estiradas estratégias para a
transformacé&o dos espacos e objetos de design. Ao refletir e emergir nos demais projetos o principal
objetivo sera descobrir novas iniciativas e colaboragdes que enriguecama convivéncia

comunitéria.
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3.2.1. Exemplo A

With your child (Figura 10) foi desenvolvido pelos COA Youth & Family Centers (COA), com
sede em Milwaukee, no qual apresentam uma iniciativa inovadora em parceria com a agéncia C-
K/Milwaukee. A campanha, intitulada "With your Child", visa aumentar a conscientizacéo sobre a
importancia e impacto positivo do envolvimento dos pais na educacdo dos seus filhos. Esta
colaboracédo busca nao apenas informar, mas também proporcionar experiéncias praticas por meio

de exposicOes interativas que visam contribuir para a aprendizagem em espacos publicos.

A relacdo entre o envolvimento parental e o sucesso académico dos filhos tem sido amplamente
estudada e documentada. De acordo com Epstein (2001), o envolvimento dos pais nas atividades
educacionais das criancas resulta em melhorias significativas no desempenho escolar, atitudes mais
positivas em relacdo a escola e comportamentos sociais mais adequados. Além disso, Fan e Chen
(2001) encontraram uma correlagdo positiva entre o envolvimento dos pais e o desempenho

académico dos alunos.

With your child,

find out how much you
welgh on the moon.

GET INVOLVED IN
YOUR QLD EDUCATION.

Figura 10. "With your Child"

Fonte: (Part. of The Clio Network, 2023)
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A campanha "With your Child" pretende traduzir estas evidéncias em agdes concretas,
incentivando os pais a participarem ativamente no processo educativo dos seus filhos. As exibigoes
interativas de aprendizagem, localizadas em espacos publicos de Milwaukee, tém como objetivo
proporcionar oportunidades para que pais e filhos aprendam juntos de forma ludica e envolvente.
Estas atividades sdo projetadas para demonstrar como momentos simples de interagdo podem

contribuir para o desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas.

Estudos mostram que iniciativas comunitarias como esta podem ter um impacto significativo na
melhoria dos resultados educacionais. Jeynes (2012) destaca que programas que promovem o0
envolvimento parental sdo essenciais para reduzir disparidades educacionais e aumentar 0 SuUcesso
académico em comunidades desfavorecidas. Assim, a parceria entre 0s COA Youth & Family
Centers e a C-K/Milwaukee pode ser vista como um modelo eficaz para outras organizagdes e
comunidades que desejam melhorar a educagdo infantil através do fortalecimento dos lagos
familiares.Este primeiro exemplo, demonstra uma interacdo que visa estimular cognitivamente
atraves de atividades conjuntas que reforcam vinculos afetivos familiares, criando memodrias
positivas e estimulam os momentos de aprendizagem informal, aproveitando os pequenos
momentos do dia-a-dia. S&o apresentadas diversas atividades de curta duracdo extremamente

praticas para as atividades diarias.

Trata-se de uma interacdo facil e de curta duracdo, ndo exigindo nenhum tipo de esforco fisico.

Sendo assim, uma atividade que se pode estender a diversas faixas etarias.

O desenvolvimento cognitivo e emocional das criancas e a convivéncia com os pais, bem como a
facilidade de acesso as exibi¢Ges interativas serem acessiveis a todos incluindo familias de
diferentes contextos sdcio econdmicos sdo uma das principais vantagens deste projeto. Sendo o
mais desafiador e dispendioso a manutencdo das interagdes nestes espagos que exigem
planeamento e manutenc¢do, bem como um processo de continuidade, para manter os utilizadores
interessados nos projetos e nas suas atividades, que com o contacto frequente e o tempo podem
diminuir.
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3.2.2. Exemplo B

O Senses by Richter Spielgeréte (Figura 11) € um conjunto de equipamentos para espacos publicos
e ladicos projetado para estimular os sentidos das criancas através de diferentes atividades
sensoriais. Estes equipamentos sdo desenvolvidos com base em principios de design inclusivo,
garantindo que criancas com diferentes habilidades fisicas e cognitivas possam beneficiar das
experiéncias proporcionadas pelos diversos objetos. O principal objetivo desta iniciativa é oferecer
uma variedade de atividades que estimulam os cinco sentidos - visdo, audicdo, tato, olfato e paladar.
Equipamentos como tuneis, superficies texturizadas e elementos que produzem sons naturais
contribuem para um ambiente de aprendizagem rico e envolvente. Pesquisas mostram que, a
exposicdo a diferentes estimulos sensoriais podem melhorar as capacidades de concentragéo,
resolugéo de problemas e interacdo social das criangas (Bundy, Lane & Murray, 2002). Existe uma
grande importancia no contacto com o mundo sensorial no desenvolvimento infantil e é
amplamente reconhecida na literatura. Segundo (Parham e Fazio, 2008), a integracdo sensorial é
fundamental para o desenvolvimento motor e cognitivo das crian¢as. Brinquedos que estimulam
os sentidos ajudam as criangas a processar informacdes sensoriais de maneira eficiente, o que é
crucial para a coordenagdo motora, equilibrio e habilidades perceptivas. Senses By Richter
Spielgerédte apresenta um compromisso com o design inclusivo, promovendo a igualdade de
oportunidades, mas também o enriquecimento da experiéncia de todas as criancas, promovendo a

empatia e a compreenséo das diferencas.

ALY

Figura 11. Senses By Richter Spielgeréate
Fonte: (Playground equipment on the subject of the senses — Richter Spielgerdte GmbH| Richter Spielgerdte GmbH, 2023)
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Este projeto promove experiéncia essencialmente sensorial. Ainda que esta seja passivel de
utilizacdo individual, é possivel uma utilizagdo por mais do que uma pessoa experimentando 0s
diversos efeitos visuais e sensoriais em conjunto com os demais utilizadores, podendo ser da
mesma faixa etaria ou de diferente, uma vez que sdo objetos que ndo sdo objetos que exijam
atividade fisica ou esfor¢o para a sua utilizacdo. Trata-se de uma utilizag&o breve, o que faz sentido
neste tipo de objetos visto que a rotatividade é necessaria devido a brevidade da passagem nestes
espacos. No entanto, para maximizar seu impacto e alcance, seria importante abordar consideragdes
criticas como implementacdo, avaliacdo de impacto e manutencdo continua. Esses aspectos
ajudariam a assegurar que o projeto ndo apenas cumpra suas metas educativas, mas também seja
acessivel e sustentavel a longo prazo. Podendo ainda serem criados exercicios para 0s quais o efeito

sensorial previsto s6 pode ser sentido com a participacdo minima de dois utilizadores.

3.2.3. Exemplo C

O "Objeto 33 FOR LIFE" (figura 12) é uma instalacdo com fim artistico que apresenta um ambiente
superdimensionado, projetado com o objetivo de fazer com que adultos se sintam fisica e
psicologicamente como se estivessem em um ambiente pré-escolar. Esta obra de arte visa desafiar
as percepcdes tradicionais de escala e espacgo, oferecendo uma experiéncia Unica que combina
elementos de nostalgia e introspec¢do (PITNEY, Nico, 2017)
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Figura 12. Object 33 for Life

Fonte:(HIP: Bus wrap safari, Sign Puzzle, Sign weight on moon, Sign S... « Ads of the World™ | Part of The Clio Network, 2023.

Trata-se de um ambiente pouco comum, sendo mais frequente observar este tipo de objetos com o
objetivo contrario espacos subdimensionados com o objetivo de proporcionar as criancas criando
um cenario de vida adulta, permitindo-nos experimentar uma nova realidade desconhecida. No
caso do presente projeto o utilizador ndo experimenta algo desconhecido, ndo vai a descoberta de
um novo mundo, mas pode recordar momentos, experiéncias e sensagdes de um passado longinquo.
O utilizador depara-se com uma instalacdo evocativa que proporciona uma regressao a infancia.
Ao interagir com os componentes da instalacdo como o mobiliario e outros objetos gigantes, o
utilizador tem uma percepcdo semelhante a das criangas. A sensacdo de que tudo a sua volta

apresenta um tamanho muito superior a sua estrutura e altura.

O principal objetivo de espagos como estes é desafiar as no¢Ges de espago e tempo, promovendo
uma reflexdo emocional e psicoldgica sobre o crescimento, envelhecimento e passagem do tempo,
evocando sentimentos e provocando emocdes ligadas a infancia e & dualidade infancia e idade
adulta.

Esta vivéncia de uma nova realidade por ambas as faixas etarias, permite-nos inferir que o ser
humano gosta de experimentar um tempo que ndo é o seu. Seja ele presente ou passado. No
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contexto da intergeracionalidade é importante, sobretudo para os adultos, reviver a infancia e
observar a realidade com um olhar que outrora também ja foi o seu, de forma a compreender uma
realidade adormecida, consciencializando-se das diferencas fisicas e psicoldgicas que uma crianca
apresenta em contraposicao ao adulto. A experiéncia deste tipo de fenGmenos tende a promover
uma maior compreensdo de ambas as partes, podendo tornar evidente, fatores que causam

afastamento entre geracOes por falta de compreenséo de ambas as partes.

Esta interacdo entre geracGes dentro do mesmo espaco cria um dialogo unico sobre o passado e 0
presente, fortalecendo os lacos familiares e promovendo uma compreensdo mutua das diferentes
fases da vida. Compartilhar esta experiéncia com criangas pode intensificar esses sentimentos,
proporcionando uma visao direta de como as geragfes mais jovens percebem o mundo. Esta troca
pode enriquecer a compreensao intergeracional, promovendo empatia e conexdao emocional entre

pais e filhos, avds e netos

Seria enriquecedor para projetos como este fazer a exploracéo de diferentes cenérios e espagos do
quotidiano, podendo assim haver mais oportunidade de dialogo e de experiéncia e compreensao
mutua em diferentes espacos, ocasides, cenarios e momentos de vida. A esséncia das trocas
geracionais € exatamente a partilha de conhecimentos, aprendizagens e experiéncias de vida
promovidas através de didlogo, vivéncias, interajuda, e partilha de conhecimento,
consciencializando as diferentes geracdes do privilégio que é poder aprender e reviver através da

confraternizacdo entre grupos geracionais.

3.2.4. Exemplo D

O projeto "Meet Wall" (figura 13) é uma instalacdo de arte urbana localizada em S&o Francisco,
nos Estados Unidos. Esta exemplifica a integracdo da arte no espaco publico e de
compromisso para com a comunidade onde esta inserida. Esta obra de arte foi criada com o
intuito de promover a interacdo social e a reflex&o sobre a urbanizacéo e utilizagdo e convivéncia

nos espagos publicos.
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Figura 13. Meet Wall

Fonte:Pitney, N. (2015)

Esta instalagdo, em formato de mural, trata-se de uma estrutura iterativa e interativa que atua como
ponto de encontro vibrante e convidativo num centro urbano, utilizando cores vibrantes e formas
vibrantes com a finalidade de captar a atengé@o dos transeuntes, incentivando-os a observar, parar,
interagir com os objetos. Através do objeto e da sua dindmica interagir com 0s demais que também
pararam e acharam relevancia no objeto. Esta peca foi desenvolvida por artistas locais huma
parceria com a Comissdo de Artes de S&o Francisco e a sua localizacdo foi estrategicamente
escolhida de forma a maximizar o impacto da instalagdo, situando-se numa &area com grande
afluéncia de pessoas onde diariamente confluem diversas origens criando esta, novas oportunidades

de interacdo. (San Francisco Arts Commission, 2020).

O impacto visual que este tipo de estruturas proporciona conduz a uma reflexdo sobre o papel da
arte e das estruturas urbanas como o mobiliario na requalificagdo dos espacos urbanos, na forma
como geram fluxos de circulagdo, interacGes e bem-estar ou o0 seu contrario para os utilizadores

destes espacos, podendo uma Unica estrutura afetar uma area ampla. A intervencdo urbana é crucial
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para fomentar um sentido de pertenga de uma determinada e de identidade local dentro de uma
determinada comunidade, sendo capaz de afetar moradores e visitantes. Através de projetos como
0 “Meet Wall” surgem oportunidades de revitalizacdo e requalificacdo de possiveis areas

negligenciadas. (Arts Intensive, 2023)

Além de seu impacto visual, o "Meet Wall" também serve como um ponto de reflexdo sobre o
papel da arte na requalificacdo dos espacgos urbanos. Através de projetos como este, a cidade de
S&o Francisco busca revitalizar areas negligenciadas, transformando-as em locais de interacéo e
engajamento comunitario. Este tipo de intervencdo urbana é crucial para fomentar um senso de

pertencimento e identidade local entre os moradores e visitantes (Arts Intensive, 2023)

Mais uma vez trata-se de um ponto de confluéncia de comunidades potencializa os meios urbanos,
notando o papel do design e da arte como meio de intervencdo social e comunitério, crucial para a
dinamica diaria dos centros urbanos e periferias. E tido como um fator de valorizacdo e mudanca,
contribuindo para as interacfes entre membros de uma mesma comunidade ou até mesmo

exteriores a esta.
3.2.5. Exemplo E

Timber Valley (figura 14) é o projeto de uma instalacdo de blocos de madeira empilhados e
interligados e plataformas, com o objetivo de inspirar as pessoas a permanecer, interagir e criar
uma ligacdo. O publico pode interagir, reorganizar e girar os blocos quando eles sdo destravados

em intervalos especificos durante um determinado periodo de tempo.
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Figura 14. Timber Valley

Fonte:(Pitney, 2015)

Trata-se de um objeto passivel de modificacdo, interacdo e reinvencdo, sendo possivel dada a sua

dimenséo, criar objetos e sobretudo cenarios e instalac6es diversificadas.

Esta instalagdo, como outras na cidade anteriormente analisadas, exemplifica 0 compromisso de
Sdo Francisco com a arte publica e o envolvimento comunitario. A pecga foi concebida para
provocar reflexdo e interacdo entre os espectadores, utilizando materiais naturais para criar uma

conexao simbolica entre o urbano e o natural.

Tendo em conta a robustez das pecas que o compdem sera mais facil mover as mesmas com o
auxilio de outros utilizadores o que forca uma interacdo para chegar a um fim comum, sendo

benéfico para a construgdo de lagos dentro de uma mesma comunidade motivando a interajuda.

No &mbito da andlise intergeracional ndo é uma solucgdo tdo aplicavel visto que envolve algum
esforgo fisico da parte dos utilizadores. Desta forma ird reduzir a amplitude da faixa etaria que o
poderd utilizar. Para ultrapassar esta barreira seria necessario desenvolver um mecanismo que
permitisse a deslocacdo dos blocos de forma remota, criando formas sem a utilizacdo de forca

humana. Esta modificacdo permitiria ndo s6 a utilizacdo mais inclusiva como a mudanca mais
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rapida dos blocos, permitindo modificar a estrutura como um todo e fazer modifica¢fes da estrutura

como um todo.

Este tipo de estruturas modificaveis no meio urbano confere uma dindmica interessante no espago
urbano, podendo por exemplo ser adaptavel a condi¢cdes meteoroldgicas como a formacédo de
abrigos para a chuva ou estruturas de sombra para os dias de mais calor, a construcdo de longos

bancos de altura regul&vel para vérias idades e condicdes.

A estrutura apresenta principios importantes que poderiam ser extensiveis a outros objetos urbanos
tornando-os mais adaptaveis as necessidades de uma comunidade, bem como seriam eficazes ao
nivel de economia de meios e desperdicio material. Visto que um mesmo objeto permitiria usos

multiplos consoante a sua necessidade de utilizacao.

3.2.6. Exemplo F

A obra "Swingers" (figura 15) consiste em um banco simétrico com duas cadeiras, cada uma
das extremidades da peca sdo conectadas por uma ponte curva que distribui 0 peso de maneira
equitativa de forma a produzir um efeito de balanco entre os extremos . A intencdo do Designer foi
criar um espaco onde os individuos fossem naturalmente incitados a interagir (Rufino, 2019).
Quando uma pessoa se senta em uma das extremidades, outra pode sentar-se na extremidade
oposta, ativando o mecanismo de balanco e criando uma oportunidade para que ambos interajam
de maneira ludica e casual. Conforme Cho, a curvatura do banco aproxima fisicamente os
individuos, facilitando conversas e interacGes (Rufino, 2019). A oscilacdo em si, provoca uma
surpresa ao individuo que ja esta sentado disputando uma comunicacgdo entre utilizadores, visto

que dada a movimentacdo a chegada de um utilizador néo passaria despercebida.
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Figura 15. Swingers by Neulhae Cho

Fonte: (Bloomberg - Are you a robot?, 2023)

Esta abordagem inovadora do design de mobiliario urbano, como o "Swingers", pode transformar
espacos publicos em areas de maior convivéncia social através da melhoria da experiéncia dos
usuérios, mas também do fortalecimento do tecido social das comunidades.A obra "Swingers" foi
amplamente discutida em plataformas como a CityLab, da Bloomberg, onde a importancia do
design de mobilidrio urbano para a promocdo de interacbes sociais é enfatizada. O artigo da
Bloomberg ressalta que "Swingers" vai além de ser apenas um banco funcional, tornando-se um
catalisador para a comunicacdo e a amizade em espacos publicos.Deste modo, "Swingers" de
Neulhae Cho exemplifica como o design de mobiliario urbano pode transcender suas funcdes
bésicas e atuar como um meio poderoso para estimular a interacdo social. Através de sua forma
inovadora e abordagem lddica, a obra promove um espaco inclusivo e interativo, contribuindo

significativamente para o dialogo sobre a interconectividade humana na arte contemporanea.

Avaliando do ponto de vista intergeracional poderd ser questionavel, visto que esta oscilagdo
podera constituir desequilibrio para uma pessoa de uma faixa etaria mais avangada, contudo o
mesmo efeito poderia ser produzido através de sensores que detectassem o0 movimento e produzisse
um som ou uma mudanga de cor, tornando o objeto mais inclusivo. Contudo, num ambito geral

pode observar-se um mecanismo simples que cumpre a sua funcdo, sem mecanismos complexos,
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tornando o custo de desenvolvimento e manutencdo mais acessivel para um objeto urbano exposto

a condicOes adversas e utilizagdo humana frequente.
3.2.7. Exemplo G

A instalacdo "Totens Mdveis" (figura 16) pela The Urban Conga é um exemplo notavel de como a
arte publica pode fomentar a interacdo comunitaria. Estas estruturas estdo localizadas no bairro de
Glenville, em Cleveland, Ohio, esta instalacdo permanente apresenta trés totens de aluminio,
variando em altura de 1,8 a 2,7 metros, que servem tanto como esculturas interativas quanto como
bancos do jardim onde estdo inseridos. (The Urban Conga, 2021).

Figura 16. 'Shifting Tottems’ Installation

Fonte:(The Urban Conga Promotes Community Interaction with 'Shifting Totems' Installation - Interior Design, 2021

A criacdo dos Totens Mdveis foi um esfor¢o colaborativo envolveu a comunidade local. O processo
de design foi participativo, garantindo que a instalacéo final refletisse a identidade e as aspiracfes
da comunidade num espaco que frequentam regularmente. Os totens sdo projetados para serem

interativos; os visitantes podem girar segmentos das esculturas para formar diferentes palavras,
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incentivando ao di&logo entre os membros da comunidade e a escrita de mensagens positivas nos
totens (The Urban Conga, 2021).

Este tipo de design de Totens Mdveis teve como inspiragdo o simbolismo das arvores,
representando crescimento e resiliéncia. Esta metafora foi particularmente ressonante com a
comunidade de Glenville, que enfrentou adversidades e desigualdades significativas. A instalacdo
visa inspirar orgulho e empoderamento, e evolugéo de uma comunidade, promovendo um sentido
de pertenca entre os moradores. A cor verde e as formas organicas dos totens se misturam com o
ambiente natural do parque, enfatizando ainda mais os temas de crescimento e renovagao
(Floornature, 2021).

A natureza interativa dos Totens Mdveis é central para seu impacto. Ao permitir que os individuos
manipulem as esculturas para criar palavras, a instalacdo promove a participacéo ativa e o dialogo.
Existem determinadas palavras que incitam o sentido de comunidade como "voto", "conhecimento™
e "poder”. Estas foram escolhidas propositadamente para estimular conversas significativas no
ambito social sobre o passado, o presente e o futuro da comunidade. Além disso, 0s totens séo
projetados com orificios que emolduram vistas do bairro, integrando a instalacdio com seus
arredores e incentivando as pessoas a verem sua comunidade de novas perspectivas (The Urban
Conga, 2021).

Os Totens Moveis exemplificam como a arte e o design podem funcionar como ativacdo dos
espacos publicos e promover a interacdo comunitaria. Através de seu processo de design
participativo e caracteristicas interativas, a instalacdo ndo apenas embeleza o parque, mas também
serve como uma plataforma para conversa e conexdo, nomeadamente através da passagem de
informacdo e conhecimento das gera¢Oes mais velhas que vivenciaram momentos dentro daquela
comunidade e podem passar o seu manifesto as geracdes mais novas . O projeto destaca o potencial

da arte publica para contribuir para a identidade, o orgulho e a coesdo comunitéria.
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3.2.8. Exemplo H

Eggo é um robé inteligente em forma de ovo, (figura 17) projetado para simular a experiéncia de
criar e cuidar de animais de estimacgao reais. Foi um projeto desenvolvido pelo designer Hyunjae
Tak que teve como intencdo proporcionar companhia e uma experiéncia positiva aos utilizadores

ao simular o contacto com animais de estimacao.

Figura 17. Egos’s Mission

Fonte: (Thukral, 2021)

Este tipo de ferramenta € especialmente Util para criancas e pessoas em instalacdes médicas,
educacionais ou residentes em instituicdes que ndo possam ter contacto regular com animais de
estimacdo reais. O rob6 move-se autonomamente e recarrega-se sozinho, tendo a funcionalidade
de expressar emoc0Oes atraves de cores LED, formando uma personalidade Gnica baseada nos
cuidados, emogdes e atencdo recebidos. O Eggo funciona tanto online quanto offline, permitindo

uma interacdo continua com o utilizador (Thukral, 2021).

Além de ser uma companhia interativa e responsiva, o Eggo pode desempenhar um papel

significativo nas relacGes intergeracionais. Este dispositivo pode ser utilizado tanto por criangas
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quanto por idosos, promovendo uma conexdao emocional e um sentido de responsabilidade que
pode ser partilhado entre as geragdes. Para criancas, Eggo pode ensinar habilidades de cuidado e
empatia, enquanto para os idosos, especialmente aqueles em caso de maior isolamento, pode
oferecer companhia e reduzir a sensacdo de abandono. A interacdo deste objeto € facilitar uma

experiéncia de cuidado matuo, fortalecendo os lagos familiares e intergeracionais.

E importante notar que o papel do robd, neste caso ndo sera substituir uma companhia e
interagdo humana, mas ser um discipulador de acdes e ser um reflexo das interagdes que 0s
utilizadores tém para com ele, controlando determinados riscos que muitas vezes 0S animais
apresentam sobretudo as faixas etarias referidas, reduzindo o perigo de quedas, entre outros

acidentes.
3.2.9. Exemplo |

O "Rewind" de Poh Yun Ru (figura 18) é um dos finalistas do Lexus Design Award 2022. Este
projeto é uma plataforma que utiliza estimulagdo multissensorial para ajudar idosos com deméncia
a recuperar memorias significativas com base em movimentos basicos atraves da ajuda de imagens
e graficos que conduzem o utilizador a uma determinada acéo. Esta inovacao foi selecionada entre
1.726 inscricbes de 57 paises, destacando-se pela capacidade de antecipar, inovar e cativar,

promovendo a felicidade dos utilizadores.

51



Figura 18. Rewind

Fonte: (Lexus Design Award 2022 Finalists | Lexus Europe, 2022)

Este objeto é composto por uma aplicacao instalada num dispositivo mével e por um acessorio que
é manipulado fisicamente pelo objeto. Neste caso podemos observar a indicacdo para encher um
copo onde o gréafico lateral indica o nivel de liquido conforme o utilizador efetua 0 movimento de

inclinacdo como se 0 acessorio se tratasse de um jarro.

Observando o Rewind a partir de uma analise intergeracional é algo que pode ser utilizado em
conjunto. O idoso efetua determinado movimento auxiliado por outra pessoa que lhe pode explicar
como funciona e o objetivo de cada atividade. De uma outra perspetiva, este seria um projeto
interessante de aplicar a criangas que ainda estdo a desenvolver as capacidades motoras, praticado
assim as acdes que terdo um impacto visual sem a necessidade de as colocar em risco partindo ou
estragando determinados objetos que ainda ndo sabem ou ndo estdo habituados a manipular.Nao
descurando a importancia do contacto de ambas as geragdes com o mundo real e as respectivas
atividades, esta solucéo apresenta-se pratica para locais onde desenvolver determinadas atividades

pode ser um constrangimento como jardins de infancia e centros de dia.
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3.2.10. Exemplo J

O objeto intitulado HEARTFE (figura 19) é uma criacdo conjunta das designers Gayle Lee, da
Nova Zelandia, e Jessica Vea, de Tonga. Este projeto se destaca pela sua inovacéo e pelo impacto

positivo que tem na satde emocional, mental e fisica das pessoas.

Figura 19. Heartfelt

Fonte: (Lexus Design Award 2022 Finalists | Lexus Europe, 2022)

HEARTFELT visa melhorar a experiéncia das pessoas com doencas cardiacas, oferecendo um
dispositivo que proporciona um feedback tatil e emocional em momentos de necessidade. O
dispositivo funciona como um intermediério que comunica o estado emocional e fisico de um
paciente aos seus familiares e amigos, promovendo uma conexdo emocional significativa, mesmo
a distancia (Lee & Vea, 2023).

A tecnologia por tras do HEARTFELT inclui sensores que monitoram os sinais vitais do utilizador,
como batimentos cardiacos e niveis de stress, transmitindo essa informagao de maneira intuitiva e
compreensivel para os seus entes queridos. Este feedback é essencial para proporcionar um apoio

emocional mais eficaz, aumentando a qualidade de vida dos pacientes (Lee & Vea, 2023).
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Além disso, o design do HEARTFELT reflete a colaboracdo cultural entre as duas designers,
combinando elementos de diferentes herancgas culturais. Isto ndo sé enriquece a estética do produto,
mas também adiciona um valor simbdlico e emocional, representando a unido entre tecnologia e
cultura para promover o bem-estar (Lee & Vea, 2023). O grande objetivo do HEARTFELT é
estabelecer uma ponte emocional que reforce os lacos interpessoais, demonstrando o potencial da

inovacdo sensivel e culturalmente informada no campo da saude e do bem-estar.

Do ponto de vista da analise intergeracional, sera importante para estabelecer uma ligacéo entre
comunidades e familias, visto que este dispositivo serve como elo de ligacdo que ultrapassa a
distancia, servido mesmo como alerta em situacdes de risco, conferindo a possibilidade de ter
alguém que consegue saber como estdo o0s sinais vitais do utilizador, transmitindo uma
tranquilidade ambilateral aos utilizadores. E importante notar que este tipo de artefacto ¢é aplicavel
a qualquer faixa etéria.

3.2.11. Exemplo K

O desenvolvimento de brinquedos interativos que estimulam a aprendizagem e a atividade fisica
das criancgas € uma tendéncia crescente na industria dos brinquedos infantis. O KIDETIC, (figura
20) foi projetado pelos designers Funfere Koroye, Andrew Simeoni e Joel Lim e representa um
avanco significativo nesta area, combinando a tecnologia, 0 design inovador e a pedagogia para

criar uma experiéncia Unica para criancas.
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Figura 20. KIDETIC

Fonte:(KIDETIC Project Teaches Children The Relationship Between Energy, Interaction and Fun - Tuvie Design |

Playground, Solar energy diy, Energy harvesting, 2023)

Trata-se de um brinquedo interativo que utiliza sensores de movimento e tecnologia de feedback
para incentivar as criangas a movimentarem-se e aprenderem enquanto brincam. O objetivo do
projeto foi ser intuitivo e acessivel, com uma interface amigavel que permite que as criancas
interajam facilmente com o brinquedo, integrando a aprendizagem ativa no cotidiano das criancas.
Estudos mostram que o movimento e a atividade fisica podem melhorar significativamente a
aprendizagem e a retengdo de informagdes em criancas (Pellegrini & Bohn, 2005). O KIDETIC
aproveita essa conexao para promover atividades que ndo apenas sdo divertidas, mas também

educacionais.

Em termos pedagdgicos tem como funcdo principal ensinar as criancas a relacdo entre energia,
interacdo e diversao. Este projeto aborda esta ligacdo instalando um mecanismo gerador de energia
nos equipamentos do parque infantil. A electricidade € uma necessidade basica com grande procura
a nivel mundial, no entanto, existem zonas onde ndo existem redes eléctricas adequadas ou o
fornecimento de energia ndo é constante. Como resultado, a necessidade de desenvolver um
sistema autonomo de geracao de energia tornou-se cada vez mais importante. Ao fornecer a solugao

para este problema, também ensinaré as criangas a serem mais responsaveis no seu consumo de
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energia e, a0 mesmo tempo, a utiliza-la de forma adequada. No mundo dos videojogos, as criangas
tornaram-se socialmente isoladas. Os designers industriais tentam encorajar as criangas a tornarem-

se mais ativas fisica e socialmente com o seu sistema baseado em recompensas.

Através da utilizacdo deste tipo de objetos as criancas podem inter ajudar-se para perceber estes
mecanismos ou mesmo recorrer a familiares ou membros da comunidade que os ajudardo na
compreenséo das funcionalidades, fomentando assim a conexdo , transmissdo de ensinamentos e

comunicacéo entre geracfes de uma forma divertida e didatica.

3.2.12. Exemplo L

O objeto "SOUND STORIES" (figura 21) foi desenvolvida pelos designers Lea Bachmann, Zena
Marie Corda, Tim Schwarz e Sonya Swan. Este projeto é uma representacao significativa de como

a combinacdo de design e tecnologia pode resultar numa experiéncia interativa e sensorial.

Esta solucdo foi concebida para proporcionar uma experiéncia auditiva imersiva, permitindo que
os utilizadores elaborem narrativas sonoras personalizadas. Segundo os criadores, 0 objetivo
principal do projeto é explorar a relacdo entre som e a narrativa, incentivando os usuarios a

envolverem-se ativamente no processo de criagdo sonora (Bachmann et al. 2024).
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Figura 21. Sound Stories

Fonte:(Red Dot Design Award: Sound Stories, 2024)

A metodologia do projeto envolve a utilizacdo de dispositivos interativos que capturam sons e
transformam-nos em elementos que podem compor uma historia. Esses dispositivos sao projetados
para serem intuitivos e acessiveis, permitindo que utilizadores de todas as idades, com habilitacdes
distintas e condigdes fisicas de todo o tipo o possam utilizar. Como destacado por Bachmann et al.
(2024), a interagdo é um aspecto central do "SOUND STORIES", pois permite uma personalizacéo

Unica de cada narrativa sonora criada.

Além disso, "SOUND STORIES" também aborda aspectos educacionais, incentivando o
desenvolvimento da criatividade e da capacidade de contar histérias entre utilizadores, através da
manipulacdo de sonse da combinagdo dos mesmos afim de criar uma narrativa coesa. Os
participantes tém a liberdade explorar diferentes formas de expressdo e comunicagéo, contribuindo

para uma aprendizagem mais rica e envolvente (Bachmann et al., 2024).

Os designers procuraram desenvolver um objeto que fosse tanto funcional quanto esteticamente
agradavel. O design apresenta uma estética minimalista e atraente, com um interface que facilita a
interacdo do utilizador com o objetivo de complementar a experiéncia auditiva, proporcionando
uma sensacao de harmonia entre forma e funcdo (Bachmann et al., 2024).
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Este € um exemplo notavel de como o design pode ser utilizado para criar experiéncias interativas
e educativas, desenvolvendo um objeto que ndo apenas entretém, mas também educa e estimula a
comunicacgdo entre geracdes que podem correlacionar os sons com histérias e ensinamentos que

queiram transmitir aos demais.

3.2.13. Exemplo M

O "Jive", projetado por Ben Arent, (figura 22) é um dispositivo inovador destinado a facilitar a
interacdo social para idosos, funcionando como uma rede social adaptada para 0s mesmos.
Atualmente, a comunicacéo digital pode ser desafiadora para os mais velhos, uma vez que tem por
base tecnologias e aplicacfes complexas que ndo estdo ao nivel das capacidades e conhecimentos

tecnoldgicos da maioria dos idosos.

Figura 22. JIVE

Fonte:(Welcome to the Old Social - Yanko Design, 2023)
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Este objeto é caracterizado por utilizar um interface simplificado, permitindo que utilizadores
enviem mensagens e interajam, sem a complexidade usual dos ratos de computador (James, 2008).
O sistema baseia-se em passes que funcionam como fichas denominadas "Friend Passes”, estes
agregam a vida digital de uma pessoa e cada um possui a imagem correspondente da pessoa em
questdo, simplificando o processo de conexdo para aqueles que ndo sdo adeptos da tecnologia

moderna.

Este objeto é um bom exemplo de design inclusivo, e de como a simplificacdo dos processos
tenologicos podem ajudar um grupo populacional a integrar-se na realidade atual, que para as novas
geracOes € algo simples e diario e até banal, mas que para a maioria dos idosos é uma realidade
desconhecida, proporcionando-lhes um sentido de pertenca a uma realidade que muitas vezes lhes
passa despercebida, ou parece ser tdo dificil de compreender que é completamente colocada de
parte e visto como algo a que ndo tém habilidade para pertencer.

Para além da importancia de integrar os jovens no mundo digital, este fenémeno gera uma ligacéo
entre geragdes pelo facto de ambas estarem integradas no mundo atual o que as leva a estabelecer

relacdes com base na compreenséo da realidade virtual, tdo presente e necessaria a vida dos jovens.

Para além das vantagens supramencionadas podemos perceber gque este tipo de objetos facilita em
muito o contacto virtual com familiares e amigos a longa distancia o que podera reduzir a sensacao

de isolamento em alguns idosos se podem encontrar.

Uma possivel desvantagem para este tipo de objetos sera a quantidade de fichas a ter tendo em
conta os conhecimentos e relagdes do utilizador. Outro ponto menos forte, sera a manutencao das
fichas, este jogo € destinado a um publico mais idoso, que por vezes padece de falta de memoria e
deméncia. O facto de as pecas serem independentes ao dispositivo pode ser desvantajoso, visto que

os utilizadores poderao perdé-los com facilidade relativa neste tipo de cenario.
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3.2.14. Anélise da pesquisa de Mercado

Segundo a anélise qualitativa pormenorizada de cada objeto podemos inferir que comeca a haver
uma crescente procura e preocupacdo na elaboracdo de produtos que facilitem e estimulem a
interacdo entre diferentes geracoes. A sociedade esta a conscientizar-se da importancia das relacdes
intergeracionais para o bem-estar social e emocional e sdo criadas solu¢cdes com o objetivo de
fortalecer os lagos entre criancgas, adultos e idosos, valorizando experiéncias conjuntas e memorias

coletivas.

Segue-se a Tabela 1 onde séo analisadas as caracteristicas especificas de cada objeto e projeto supra

analisados nesta investigacao.

Tabela 1. Caracteristicas fisicas, piblico alvo e modo de interacéo dos exemplos

Exemplo Tecnolégico | Analdgico Escala Publico Alvo Tipo de Materiais
Interacdo
A X Corpo Criangas e Fisicae Plastico
Idosos Cognitiva cartonado
B X Corpo Criancgas e Fisica e Metal e
Idosos Emocional Vidro
C X Espaco Criancgas e Emocional | Papel/Madeir
Idosa a/ autocolante
D incorporada X Corpo Criancgas e Fisica e Madeira e
na construcédo Idosos Emocional Metal
E incorporada X Espaco Criancas Fisica Madeira e
na construcédo Metal
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F X Corpo Idosos e Fisica e Madeira e
Criangas Emocional Metal

G X Corpo Idosos e | Emocional e | Plastico
Criancas Cognitiva

H X Mao Idosos e | Emocional e | Plastico
Criancas Cognitiva

| X Méo Idosos Cognitiva Plastico

J X Mao Idosos e | Emocional Pléstico
Criancas

K X Corpo Criancas Fisica Plastico

Aco

L X Méo Idosos e | Emocional e | Madeira
Criancas Cognitiva Pléstico

M X Méo Idosos Emocional Pléstico

A tabela desenvolvida ilustra uma analise detalhada de caracteristicas dos exemplos de objetos e
projetos recolhidos ao longo da pesquisa de mercado. Esta analise considera multiplos fatores que

caracterizam determinados produtos, para entender a dinamica de interacédo entre diferentes faixas

etarias e requisitos de design exigidos consoante a circunstancia.

Relativamente a natureza dos exemplos, é possivel verificar uma predominancia de objetos

analdgicos em detrimento de objetos com tecnologia incorporada, com excegdes nos exemplos D
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e E. A preferéncia na natureza do objeto sugere uma intencdo em manter a simplicidade e a
familiaridade dos objetos, bem como o contacto fisico com materiais reais. Esta escolha pode
dever-se amo facto de esta promover uma maior acessibilidade e a usabilidade por parte de criancas
e idosos, cujas capacidades tecnoldgicas nas se encontram tdo desenvolvidas. Através do uso

analdgico dos objetos é possivel estimular interagfes mais naturais e intuitivas.

A anélise da escala divide-se em "Corpo", "M&o" e “Espaco”, fazendo uma analogia & dimenséo
fisica que o exemplo contempla. A partir desta observacdo é possivel perceber como este factor é
decisivo na interacdo entre utilizadores, utilizadores produto e produto-espaco. A maioria dos
exemplos utiliza uma escala a medida do "Corpo" ou "Mao", o que indica um design que promove
uma interacdo direta e fisica, onde os utilizadores interagem com maior proximidade e
possivelmente numa area restrita. Os exemplos em escala a medida do "Espaco” (C, E, N) sugerem
ambientes ou areas interativas que permitem uma experiéncia de uso a uma escala maior,

promovendo a movimentacao e a atividade fisica coletiva.

Os publicos-alvo aos quais se destinam os exemplos em questdo sdo projetados para atender tanto
a criancas quanto a idosos (A, B, C, F, G, H, J, L), satisfazendo as necessidades de ambos, 0 que
demonstra uma preocupacdo no desenvolvimento de projetos que promovam experiéncias
inclusivas. Esta abordagem mista é fundamental para criar um ambiente de convivio

intergeracional, onde diferentes geracGes possam interagir e partilhar experiéncias.

De acordo com o tipo de interacdo existe uma variacdo de estimulos a desenvolver durante a
utilizacdo dos objetos ou frequéncia de espacos. Estas interaces podem dividir-se entre fisica,
emocionais e cognitivas. Muitos exemplos oferecem uma combinacdo de interacdes fisicas e
emocionais (A, B, D, F), o que pode ser eficaz para envolver diferentes faixas etarias com objetivos
e expectativas diferentes para o desenvolvimento das diversas atividades. As interagdes emocionais
sdo particularmente importantes para a criacdo ligagOes interpessoais, enquanto as interagdes
cognitivas (presentes em G, H, I, L) podem estimular desafios mentais, de aprendizagem e

comunicagéo entre as geragoes.
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Relativamente & escolha de materiais, € importante notar que, na sua maioria, 0 objetivo €
encontrarem-se sediados em espacos publicos. Neste tipo de espagos 0s objetos estardo sujeitos a
condicdes climaticas adversas e a possivel vandalismo. Materiais como plastico e metal séo
frequentemente usados devido a sua durabilidade e facilidade de manutencéo, o que é essencial
para objetos de uso frequente e por maltiplos usuérios. Por outro lado, a utilizacdo de madeiras
recicladas, ou vidro sugerem preocupacdo para com as questdes relativas a sustentabilidade.
Contudo um conexdo mais natural e tatil, pode também estar associada a um aspeto emocional,
especialmente para idosos que podem valorizar materiais mais tradicionais aos quais estdo mais

familiarizados.

3.3 Fendmenos observados em areas de partilha intergeracional:

As éreas de partilha intergeracional oferecem um espaco onde diferentes geracdes podem interagir,
trocar conhecimentos e experiéncias, e, assim, construir relagdes mais coesas e enriquecedoras. No
ambito do design de produto, compreender e otimizar esses espacos envolve uma analise

aprofundada dos fendbmenos observados durante essas interacdes.

A coexisténcia de multiplas geracbes num mesmo espaco apresenta desafios e oportunidades
Unicas. O design de produto tem a capacidade de facilitar ou dificultar essas interacGes, impactando
a qualidade e a frequéncia das trocas intergeracionais. Fendmenos como a comunicagao
intergeracional, a transferéncia de conhecimento, a construcao de identidade coletiva e a inclusao
social sdo elementos criticos a serem considerados no desenvolvimento de produtos que atendam

as necessidades de todas as faixas etarias.

Ao explorar os fenémenos observados em éareas de partilha intergeracional, esta dissertacdo
pretende identificar as caracteristicas essenciais que promovem uma interacdo harmoniosa e
produtiva entre diferentes geracOes. Atraves de uma abordagem interdisciplinar que combina
teorias de design, psicologia social e estudos de envelhecimento, este trabalho visa contribuir para
a criacdo de espacos mais inclusivos e funcionais. A investigacdo procuraré responder a questdes

sobre como o design de produto pode facilitar a comunicacdo entre geracdes, quais elementos de
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design promovem a empatia e a compreensdo mutua, e de que forma os produtos podem ser

adaptados para atender as necessidades diversificadas de jovens e idosos.

O imageboard 1, (figura 23) contempla caracteristicas de espacos urbanos invulgares. Este tipo de
construcdes a modificacdes em estruturas urbanas, seguem padrbes em termos de intencdo social e
arquitetural, ao analisarmos estes espacos podemos identificar fendmenos decorrentes das

interacBes dos individuos com os espacos e estruturas que observamos nos diversos exemplos

apresentados na figura 23.

Figura 23. - Imageboard 1 de fenémenos observados em areas de partilha intergeracional
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3.3.1. Fendmeno de Escala

Segundo Batty (2013), a escala urbana pode ser entendida através de diferentes dimensdes, como
a escala fisica, que lida com as medidas reais dos objetos urbanos, e a escala perceptual, que se
relaciona com a maneira como 0s seres humanos percebem esses objetos. A importancia da escala
estd na capacidade de criar um ambiente harmonioso que atenda as necessidades dos seus usuarios,
proporcionando conforto e bem-estar. Por vezes este conceito de escala pode ser aplicado no
sentido inverso proporcionando um desconforto que tem como objetivo disputar algo maior como
induzir a uma interacdo.Jacobs (1961) destaca que a variacdo na escala dos objetos urbanos
contribui para a vitalidade das cidades.Esta abordagem integrada assegura que as cidades sejam
funcionais e esteticamente agradaveis.Outro aspecto importante é a percepcdo psicologica da
escala, abordada por Gehl (2010) é de que os espacos urbanos devem ser humanizados, ou seja,
projetados em uma escala que respeite as dimens6es humanas. 1sso inclui elementos como a altura
dos edificios, a largura das calgadas e a proximidade dos servi¢os essenciais, que juntos criam um
ambiente acolhedor e funcional para os habitantes. Quando nos deparamos com a alteracdo de
escala dos objetos, isso muitas vezes desencadeia um fendmeno psicolégico chamado "fenémeno
de escala" ou "ilusdo de escala". Esse fendmeno pode influenciar nossa percepcdo. No caso dos
grupos intergeracionais, onde pessoas de diferentes idades convivem, a ilusdo de escala pode

influenciar as dindmicas sociais.

A ilusdo de escala pode influenciar as percep¢bes, comportamentos e dindmicas sociais em
interacdes entre pessoas. Ter consciéncia destes efeitos pode ajudar a promover interagdes sociais

mais equitativas e inclusivas, independentemente das diferencas de tamanho ou aparéncia fisica.
3.3.2. Descontextualizagéo

O fendmeno da descontextualizacdo dos objetos urbanos refere-se a mudanca de determinados
objetos urbanos de seu contexto original, tornando-se uma mudanca em termos funcionais e
conceptuais desses objetos. E frequentemente observarmos esta pratica em zonas de revitalizagio

urbana e desenvolvimento de novas areas urbanas.
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Segundo Sturken e Cartwright (2009), a descontextualizagdo pode ocorrer quando objetos urbanos
séo deslocados de seu ambiente original e reposicionados em novos contextos, muitas vezes como
parte de projetos de renovacdo urbana. Isto pode levar a uma transformacédo na forma como esses
objetos séo percebidos e utilizados pelos residentes e visitantes. O que acontece é que a identidade

e memoria coletiva dos locais sdo alterados.

Lefebvre (1991) argumenta que a descontextualizacdo dos objetos urbanos sugere que o espago
urbano ndo é neutro, mas carregado de significados que sdo continuamente negociados e

recontextualizados.

Na imagem acima podemos observar a descontextualizacdo de um objeto que reflete uma
abordagem educacional Este processo envolve separar objetos de seu contexto original para
promover a interacdo e a aprendizagem. E usado com criancas e tem varias aplicacdes, incluindo a
promogcao do desenvolvimento cognitivo, da criatividade e da resolucdo de problemas. Quando as
criancas sdo apresentadas a objetos fora de seu contexto comum, sdo incentivadas a pensar de forma

criativa.

Essa abordagem € uma maneira eficaz de promover a interacdo e a aprendizagem ativa em criancas
de todas as idades. Em espacos publicos e urbanos é bom notar que que a invulgaridade do objeto
neste local trarda uma oportunidade de interacdo entre geracGes através da curiosidade de
experimentacdo do objeto e aprendizagem neste novo contexto, bem como uma dindmica diferente
para o local e comunidade onde esta inserido, promovendo novas experiéncias na rotina destes

locais.
3.4. Projetos Sociais

Para além dos objetos fisicos existem também diversos programas direcionados para a assisténcia
e integracgéo social que abordam a intergeracionalidade como um modelo inovador de revitalizagéo
da sociedade. Os projetos apresentados sdo amplamente conhecidos, contudo existem projetos que

derivam do mesmo, numa escala menos significativa, mas que mesmo assim reconhecem estes
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beneficios como lares com diversas geragdes e outras atividades comunitéarias basicas. Iremos

analisar alguns projetos internacionais.

3.4.1 O Bridge Meadows

Trata-se de projeto de habitacdo intergeracional localizado em Portland, Oregon, que tem como
funcdo criar uma comunidade sustentavel e solidaria para idosos e familias adotivas.O projeto foi
fundado em 2011, com a construcdo de um empreendimento que contém moradias para idosos e
familias adotivas com criancas em situacdo de risco, promovendo um ambiente onde diferentes
geragdes convivem e podem apoiam-se mutuamente, compartilhando experiéncias de vida. O
objetivo principal do Bridge Meadows é proporcionar uma rede de apoio social inovadora que
possa melhorar a qualidade de vida dos residentes, fortalecendo os vinculos comunitarios e

oferecendo estabilidade emocional a todos os integrantes do projeto.

A principal filosofia do projeto baseia-se no pressuposto de que a convivéncia entre diferentes
geracOes pode gerar beneficios matuos. Os idosos, tém tendéncia a enfrentar situacdes de soliddo
e isolamento, acabando por poder encontrar neste local um rumo, sentindo que pertencem a

comunidade, enquanto as familias adotivas recebem apoio e orientacdo ao longo da sua jornada.

Nas residéncias existem servigos de suporte social, como aconselhamento psicolégico, oficinas
educacionais e atividades comunitarias. Estes servicos sdo essenciais para ajudar os residentes a
lidarem com os desafios do dia a dia, promovendo a estabilidade habitacional e o bem-estar

emocional dos seus moradores.

O Bridge Meadows pode ter-se como um exemplo de habitacéo intergeracional onde se refletem
beneficios significativos para diferentes grupos demograficos, destacando a importancia de
abordagens inovadoras e holisticas para a habitacdo e o apoio social, sugerindo que modelos
semelhantes sdo passiveis de ser adotados em outras comunidades que estejam a enfrentar desafios

sociais complexos.
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3.4.2. Humanitas Deventer

Um projeto com origem na na Holanda e é uma iniciativa inovadora que tem ganhado reputacdo
mundial devido a sua abordagem Unica no apoio aos idosos. Este projeto visa combater a soliddo e
promover o bem-estar entre o0s idosos através de uma convivéncia intergeracional, propondo uma
solucdo em que estudantes universitarios vivem gratuitamente numa casa de repouso em troca de
30 horas mensais de companhia e assisténcia aos residentes idosos. Os estudantes que participam
no projeto sdo selecionados com base na sua disponibilidade para contribuir para o bem-estar dos
idosos. As tarefas que desenvolvem podem incluir atividades como conversas, passeios, jogos, e

até mesmo assisténcia com tarefas diarias leves.

Os principais objetivos do projeto sdo a reducdo de stress, a soliddo e promover uma convivéncia
proxima e regular entre jovens e idosos, diminuindo o sentimento de isolamento, que é comum
entre os residentes de casas de lares. Para 0s jovens, trata-se de uma experiéncia de vida que oferece

uma experiéncia rica e significativa para a aprendizagem e crescimento pessoal.

3.4.3. The Intergenerational Schools

Centro que se encontra localizado em Cleveland, Ohio, consistindo numa abordagem inovadora
no setor da educacdo. O projeto promove a interacdo entre diferentes geragdes, visando criar uma
comunidade de aprendizagem continua e colaborativa. Esta iniciativa destaca-se pela abordagem
Unica e inclusiva, que vai além do tradicional modelo educacional, oferecendo beneficios

significativos tanto para os alunos jovens quanto para os adultos mais velhos.

O principal objetivo do projeto é criar um ambiente que favoreca o desenvolvimento académico,
social e emocional dos alunos. Atraves da interacdo com idosos, as criangas tém a oportunidade de
aprender de maneira pratica desenvolvendo capacidades do foro social e emocional, como empatia,
paciéncia e respeito. Por outro lado, os idosos se beneficiam ao manterem uma saude mental e
social saudavel atraves de um estilo de vida ativo, o que contribui para uma melhor qualidade de

vida e para a diminuicdo do isolamento social.
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As atividades desenvolvidas no The Intergenerational Schools incluem leitura conjunta, projetos
de arte, aulas de histdria oral e programas de mentoria. Este tipo de atividades sdo colaborativas,
permitindo que cada geragdo contribua com suas perspectivas e conhecimentos Unicos. O projeto
aborda uma aprendizagem personalizada e inclusiva ao reconhecer que cada individuo tem
diferentes necessidades e ritmos de aprender. A escola adota uma abordagem flexivel que permite
personalizar o ensino de acordo com as habilidades e interesses de cada aluno. Esta instituicdo
representa uma abordagem revolucionaria e eficaz para a educacdo intergeracional, ao criar um

ambiente que valoriza e integra a contribuicdo de diferentes geracdes.

3.4.4. The UK Network of Age-Friendly Universities

Foi desenvolvido para promover a inclusdo e o envolvimento de pessoas idosas nos ambientes
universitarios. Este projeto faz parte de um movimento global que tem como funcéo transformar
as instituicdes de ensino superior em espagos acessiveis e acolhedores para individuos de todas as
idades. A iniciativa se alinha com os principios da Organizacdo Mundial da Satude (OMS) sobre
envelhecimento ativo e saudavel, propondo um modelo educacional que reconhece e valoriza a
contribuicdo dos mais velhos a partir do desenvolvimento de ambientes educacionais inclusivos

para os idosos, promovendo a aprendizagem ao longo de todos os ciclos da vida

Um dos principais objetivos do projeto é ampliar as oportunidades de educacdo para os idosos,
reconhecendo a importancia da aprendizagem continua para o bem-estar e coesdo social,
oferecendo programas e cursos especialmente desenhados para atender as necessidades e interesses
do seu publico. Esta iniciativa busca fomentar uma cultura de respeito e incluséo dentro do mundo

universitario através de atividades intergeracionais, que incentivam a troca de experiéncias

Os impactos do projeto sdo multiplos e abrangem diversas areas, para 0s idosos, a participacdo em
atividades educacionais e sociais contribui para a promog¢éo da saude mental, a ampliacdo da rede
de contatos quer de idosos quer de jovens, dando uma resposta eficaz aos desafios demograficos

contemporaneos.
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3.4.5. TimeSlips

Trata-se de uma iniciativa para a promocao da criatividade e a expressdo entre individuos com
deméncia e outros tipos de problemas cognitivos, tendo sido fundada pela artista e educadora Anne
Basting. O projeto TimeSlips utiliza a atividade de narrar histérias como uma ferramenta
terapeutica para melhorar a qualidade de vida dos participantes, transformando a maneira como 0s
idosos sdo vistos e cuidados, especialmente os que tém deméncia, enfrentadas limitagOes

cognitivas.

Os participantes tém demonstrado frequentemente sinais de maior envolvimento, alegria e
autoestima durante e apds as sessdes. A criacdo de histdrias em grupo também fortalece os lacos
sociais, reduzindo sentimentos de isolamento e soliddo ao valorizar a criatividade e a
individualidade dos participantes. No futuro, o apoio continuo e a expansdo de programas
semelhantes, poderdo proporcionar melhorias ainda maiores na qualidade de vida dos idosos de

todo 0 mundo.

3.5.6 O projeto TOY

“Together Old and Young" € uma iniciativa que promove a interagdo intergeracional entre criangas
e idosos num contexto social onde frequentemente se observa a segregacado etaria, este projeto é
destacado por fomentar lacos de convivéncia e aprendizagem mutua entre as diferentes geracoes.
O TOY reconhece o valor e a sabedoria dos idosos, ao mesmo tempo que celebra a energia e a
criatividade das criangas, criando um ambiente propicio para a troca de experiéncias, contribuindo

para a constru¢ao de uma comunidade mais unida e inclusiva.

Este projeto promove uma série de atividades como oficinas de artesanato, sessdes de leitura, jogos
e passeios ao ar livre. Cada atividade é planeada para ser mutuamente benéfica, estimulando a
criatividade das criancas e aproveitando as habilidades e conhecimentos dos idosos e envolvendo
a comunidade local, fomentando o um sentido de pertenca, ao quebrar estereotipos associados a

velhice e a juventude.
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Capitulo 4

Metodologia

Ao longo do desenvolvimento do presente projeto recorreu-se a uma metodologia mista, tendo esta
diferido consoante os objetivos das diversas fases de desenvolvimento projetual, comegando por
uma abordagem mais passiva ao projeto e investigando fundamentos que serviram de base teorica

ao desenvolvimento do projeto.

Ao analisar a linha temporal de desenvolvimento do projetual, este projeto teve como inicio a
recolha e analise de literatura, tendo como objetivo investigar teoricamente o tema, recolhendo e
analisando as perspetivas dos autores relativamente ao problema. Esta recolha englobou o estudo
de temas como o problema do envelhecimento populacional emergente a nivel global e o design
intergeracional e inclusivo, de forma a orientar o projeto consoante as diretrizes tedricas analisadas.
Posteriormente analisou-se a tematica do storytelling com o objetivo de perceber de que forma as
narrativas podem criar elos e interagdes significativas. Todas esta tematicas foram determinantes
para fundamentar teoricamente o projeto a ser desenvolvido e definir o cenéario atual a nivel de

estado de arte.

Apos a andlise de literatura foi feito o levantamento da pesquisa de mercado, englobando ndo s6
produtos integeracionais, mas também produtos dedicados a producdo de uma interacdo entre
grupos etarios mais novos, e ainda outros cuja finalidade seria o treino de atividades basicas diarias,

no dmbito de geriatria.

Para a fase ativa de desenvolvimento do projeto, o ponto de partida foi o design centrado no
utilizador, determinante para atender as expectativas e necessidades reais do utilizador.

Foi desenhado um protocolo do projeto inspirado nesta metodologia que conduziu o
desenvolvimento do projeto. Desde a analise, passando pela definicdo dos requisitos do produto e
as fases de desenvolvimento da solucdo e testagem que foram indissociaveis, de forma a validar as

iteracOes realizadas com base no feedback do utilizador.
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Trata-se de abordagem filoséfica que coloca as necessidades, desejos e limitaces dos utilizadores
finais no cerne do processo de design. Segundo (NORMAN & DRAPER, 1986, p. 1) “A

abordagem de criacdo centrada no utilizador insiste que o objetivo é servir o utilizador”.

Esta forma de abordar o processo de design € especialmente relevante, quando tratamos publicos
alvos tdo diferentes, como na presente investigacdo. O convivio intergeracional, pressupfe a
diversidade de perfis de utilizadores, abrangendo diferentes faixas etérias, contextos culturais e
experiéncias de vida completamente diversificadas. Tendo em conta esta condicionante, €
necessario atender a necessidades especificas, que s6 o possivel utilizador sera capaz de as
reconhecer, desta forma sera necessario colocar o utilizador como meio integrante do processo de
investigacdo, visto que "o sucesso de qualquer sistema ou organizacdo depende de como é
projetado para atender as necessidades das pessoas" (ROUSSE ,2007, p. 45).

A abordagem de design definida pressup8e um processo iterativo continuo, como o ilustrado na
figura 24. Ao longo do processo séo desenvolvidos testes “onde prot6tipos sdo criados, testados e
refinados com base no feedback dos utilizadores.” (Norman, 1988), ajudando a identificar possiveis

problemas antes da elaboracdo de um produto final.
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As etapas interligadas, que ajudam a assegurar que o produto final seja efetivamente alinhado com
as expectativas dos utilizadores (figura 24).

A primeira etapa, é de analise e envolve a compreensédo dos utilizadores finais através de métodos
como entrevistas, observacdo direta ou questionarios de forma a recolher dados qualitativos. Para
a presente investigacdo sera necessario avaliar tanto os jovens quanto os idosos para captar uma
amostra ampla de percepcOes e necessidades, devendo ser abordadas questdes que avaliem o tipo
de atividades que motivam estas relacGes, que barreiras sao percepcionadas e acabam por
constranger a convivéncia e quais os locais, dispositivos e necessidades sdo mais confortaveis e

preferidos para os diferentes grupos etarios.

/_\

1° 2°
Analise Requisitos

Interagao
entre
individuos
4° 3
Teste Solugdo

Julgar
\~_——/
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Figura 24. Esquema ilustrativo do ciclo de iteracédo no processo de design centrado no utilizador
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Esta fase teve inicio através do conhecimento do publico alvo. Este publico compreende duas faixas
etarias completamente diferentes. E facil enumerar as diferencas destas geragdes, como os grandes
intervalos temporais que as distanciam, 0s gostos e interesses proprios das diferentes épocas que
vivem e viveram, ou as diferentes mentalidades. Deste modo o principal desafio foi encontra algum
tipo de atividade, modo de estar ou acao que fosse agradavel para ambos o0s grupos etérios afim de

induzir uma interagé&o.

Para fazer esta andlise recorreu-se a dois questionarios online, elaborados atraves do google forms
para aferir preferéncias e gostos das diversas faixas etarias. O primeiro questionario foi dedicado
aos mais velhos, de forma a perceber as expectativas e preferéncias dos futuros utilizadores desta
idade. As questdes feitas estdo ligadas a razdo de frequéncia de determinados espacos publicos,
atividades que gostam de realizar conjuntamente e que tipo de fatores consideravam aproximar ou
afastar as diversas geracdes. Relativamente aos questionarios das criancas, procurou-se aferir-se
com que regularidade estabeleciam contacto com idosos, quais eram o0s idosos com o0s quais tinham
uma maior proximidade bem como perceber quais as atividades que costumam desenvolver
conjuntamente. Estes questionarios permitiram encontrar uma atividade comummente interessante
a ambas as geracdes, a partir da qual foi desenvolvimento todo o conceito do projeto, a promogéo
de interagcBes com recurso a criacao de narrativas, visto que as atividades que revelavam uma maior

preferéncia foram a partilha de histdrias.

Numa segunda fase de definicdo de requisitos do produto foram realizados inquéritos a
especialistas. Foram abordadas duas gerontélogas, uma diretora técnica de um lar e infantario e
uma professora. Estas especialistas referiram, atividades que fomentam as interagdes, principais
barreiras a ultrapassar para desenvolver uma interacdo positiva e corroboraram a problematica do
projeto, afirmando que efetivamente, as interacdes intergeracionais sdo algo positivo para ambos
0s grupos etarios. Todas estas especificacdes descritas foram a base dos requisitos do produto, no
que diz respeito ao tipo de interacdo, duracdo do mesmo e situagdes que devem ser evitadas no

decorrer das interacdes.
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Posteriormente, recorrendo aos principios do design inclusivo, foram determinados os requisitos

fisicos e dimensionais do projeto.

Ap0s a definicdo dos utilizadores e requisitos do produto, comegou-se a desenvolver as propostas

de solucdo e consequente testagem destas propostas.

Inicialmente, foi feito um brainstorming com a tematica da criacdo de narrativas e elementos que
Ihes estdo associadas, de forma a maximizar os diferentes ambitos do conceito. Em seguida iniciou-
se 0 sketching de trés ideias diferentes que colocassem em acdo o conceito desenvolvido. Apds o
esboco de cada ideia, equacionando a sua forma fisica, mecénica e conceitual foi feita uma analise
SWOT, de forma a fazer uma sele¢do ponderada de qual ideia seria a mais adequada para avancar
e dar vida ao projeto. Através desta analise foram analisados pontos fortes, fracos, oportunidades
e ameacas de cada solucdo proposta, tendo sido explorados fatores como a relacéo entre o objeto e
os utilizadores, a relacdo disputada entre utilizadores, comportamento do objeto no espaco e
resposta a adversidades climéticas e vandalismo, propria do destino final do objeto.

Apos a selecdo da ideia a qual se deu seguimento, foi elaborado um esquema visual com a
finalidade de aferir as preferéncias do utilizador relativamente ao conteido do jogo, versando este
sobre as preferéncias narrativas dos utilizadores, avaliando tipo de personagens, cenarios, tempo e

tipo de narrativas que o utilizador refere contar.

Ap0s esta averiguacdo por meio de um questionario online foi feita a primeira iteracdo, onde foi
desenhada a disposicdo dos elementos do jogo e foi feita a primeira proposta fisica do objeto,
através de renders. Esta proposta permitiu construir toda a mecénica do jogo e estabelecer de que

forma os componentes do mesmo se encaixavam e relacionavam.

Para fazer a testagem deste produto com os utilizadores, de uma forma fisica, foi elaborada uma
maquete a escala real, materializada com recurso a tecnologia de corte e gravagéo a laser. Ao longo
desta fase foi aferido a forma como os utilizadores se corelacionavam como interpretavam o jogo

e abordavam o produto em si. Esta avaliacdo foi feita através de uma analise de observacéo direta
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e reportada através de videos. Apds cada interagdo foi aplicado um UEQ tendo como objetivo
aferir, apds a experiéncia de utilizacdo, qual o feedback relativo a experiéncia do utilizador.
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Capitulo 5

Desenvolvimento Conceptual

5.1. Contexto

O desenvolvimento do projeto de investigacdo parte do principio de que o ato de contar uma
historia pode ser um momento de partilha, ndo sé literaria, mas de experiéncias, onde historias reais
ou inventadas fluem em modo de conversa natural e momentos em que o real e o ficticio se diluem.
O objetivo sera a partilha de emocgGes e troca promover a partilna de experiéncias e opinides.
Muitas vezes ouvimos falar de um tempo que ndo € o nosso, é o tempo de quem nos conta historia
e 0 mais interessante é que pessoas do mesmo tempo contam-nos histérias diferentes, ou ndo fosse
a expressao popular portuguesa “quem conta um conto acrescenta-lhe um ponto”. Este objeto foi
concebido para representar a multiplicidade de facetas que uma historia representa. As historias
marcam-nos pelas pessoas que as contam e € aqui que o design intervém, criando um objeto que
promove uma experiéncia interpessoal que promove a comunicacdo e a partilha num mundo
isolado onde quem estd num espaco publico ndo olha o préximo, sendo também um elemento

veiculador de valores.

5.2 Avaliacao de potenciais utilizadores

Ao longo desta fase sera feita uma andlise das preferéncias dos utilizadores de forma a conhecer

corretamente os publicos aos quais se dirige esta investigacao.

5.2.1. 1° Avaliacéo

O presente estudo tem como motivacao explorar de que modo essas interagcdes ocorrem em espacos
publicos, identificando fatores que facilitam ou dificultam essas relagGes. Para tal, foi elaborado
um inquérito online, que servira como instrumento principal de recolha de dados qualitativos para
a investigacdo em curso. O principal objetivo deste inquérito € entender de que forma criangas e

idosos interagem em espacos publicos, identificando os tipos de espagos publicos mais
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frequentados por idosos e as respectivas razdes para essas escolhas. E necessario compreender as
atividades que ocorrem nesses espagos e de que forma facilitam ou inibem a interagdo entre
criancas e idosos. O foco desta andlise sera explorar as percepc¢des dos idosos sobre as atividades
gue mais promovem ou prejudicam a intera¢do com criancgas, analizando as dinamicas de interacéo

em diferentes contextos (sozinho, acompanhado por outros adultos, jovens ou outras criancas).
Amostra

38 individuos, 18 do sexo masculino (31%) e 40 do sexo feminino (69%), com idades
compreendidas entre 0s 19 e os 28 anos (M=20,45; DP=1,547), participaram voluntariamente no
estudo.

Materiais e Procedimento

Para a realizacdo deste inquérito foi elaborado através da plataforma Google Forms, sendo
composto por perguntas abertas e fechadas de escolha multipla que visam captar informacdes
detalhadas sobre as experiéncias dos participantes. Pelo que para responder ao mesmo sera
necessario o recurso a um computador ou telemdvel e acesso a Internet, de forma a possibilitar a
distribuicdo do questionario e a recolha de respostas. Para a recolha de dados, foi elaborado um
questionario com base nos objetivos da pesquisa, com perguntas que exploram a frequéncia de
espacos publicos, as atividades realizadas nesses espacos, € as percepcbes dos idosos sobre as
interacdes com criancas. Este questionario foi distribuido online através de redes sociais. As
respostas foram conseguidas foram recolhidas de forma an6nima, garantindo a confidencialidade
dos participantes. Apdsa finalizacdo do processo de recolha respostas foram analisadas
qualitativamente. As respostas abertas foram codificadas e agrupadas em categorias tematicas,
enquanto as respostas fechadas foram quantificadas para auxiliar na interpretacdo dos dados
qualitativos. Este processo rigoroso visa garantir a qualidade e a relevancia dos dados coletados,
contribuindo para a elaboracdo de propostas concretas que possam melhorar a convivéncia e a
interacdo entre geragcdes em espacos publicos. A analise seguiu uma metodologia qualitativa para
capturar a complexidade e a amplitude das interacdes intergeracionais. Este tipo de abordagem tera

como fungdo compreender atitudes, comportamentos e percep¢des. O método qualitativo utilizado
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neste inquérito envolve a recolha de dados através de um questionario aberto, que permite aos
participantes expressarem suas opinides e experiéncias de maneira detalhada. A analise dos dados
sera feita através da categorizacdo e interpretacdo das respostas, procurando identificar padroes e
temas recorrentes que possam oferecer detalhes significativos sobre a interacdo entre criangas e

idosos nos espacos publicos.

Tabela 2. Questionario da 12 Avaliagéo

Q1 Idade Resposta aberta

Q2 Localidade Resposta aberta

Q3 Tem contacto com criangas? Resposta aberta

Q4 Faixa Etéria da crianca Resposta aberta

Q5 Que tipo de espacos publicos Selecéo de opcoes
frequentam?

Q6 Qual a razéo que o leva a frequentar Resposta aberta

este tipo de espacos?

Q7 Quando frequenta estes espagos Selecdo de opcdes

costuma ir acompanhado com?

Q8 Que tipo de atividades costuma Resposta aberta
desenvolver com criangas em espagos

publicos?
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Q9 Quais as atividades que considera Resposta aberta
favorecer a interacdo entre si e a
crianga, nos espacgos publicos e fora

deles.

Q10 Que tipo de atividades sente que Resposta aberta
provocam distanciamento entre si e a

crianga?

O formulario completo pode ser consultado no Anexo A).

Resultados e Andalise

Neste questionario o objetivo principal é avaliar como ocorrem interacdes intergeracionais em
espacos publicos e as barreiras que podem dificulta-las Este questionario visa identificar estes
constrangimentos, tornando-se fundamental para criar meios mais inclusivos e de acordo com as

expectativas do publico alvo.

Segundo o contexto apresentado, foi elaborado um questionario online direcionado ao publico mais
velho, com o objetivo principal de aferir as interacfes intergeracionais que decorrem nos espacos
publicos, a partir de uma amostra de 38 individuos. A expectativa em relacdo a este questionario
sera perceber e analisar detalhadamente as experiéncias dos idosos ao relacionarem-se com 0s mais
jovens, identificando as principais dificuldades resultantes e os maiores focos de interesse em

comum.

Os obstaculos enfrentados pelos individuos de uma interagdo podem apresentar-se bastante
diversificados consoante interesses, épocas, faixas etarias ou interesses. O questionario procura
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identificar padrbes de atividades e interesses que 0s idosos mais gostam de fazer, individualmente
ou em conjunto com os jovens. Estas preferéncias sdo reveladoras, demonstrando elos de ligacéo

entre as geracdes e oferecendo pistas no que diz respeito a promocao da interagéo.

Outro aspecto relevante abordado no questionario € a frequéncia e 0s motivos pelos quais 0s idosos
frequentam determinados espagos. Compreender as razdes por tras dessas escolhas pode ajudar a
identificar caracteristicas especificas dos espacos que facilitam ou dificultam as interacdes

intergeracionais.

O presente questionario encontra-se dirigido a um publico adulto, onde os resultados servirdo de
comparacdo as respostas dadas pelos individuos mais jovens. Os resultados deste questionario
servirdo para aferir a relevancia intergeracional e proporcionar a conce¢do de um design mais
inclusivo e com foco nas necessidades do utilizador. A analise dos dados fornecidos pelo grafico
permitird entender a diversidade etéria dos participantes e avaliar de que forma esta distribuicao
influencia os resultados da investigacao.

Demografia
Idades

E revelada a quantidade de inquiridos consoante as diferentes faixas etarias, variando estas, entre
0s 24 e 0s 64 anos (Anexo B). A altura das barras especifica 0 nmero de inquiridos em cada faixa
etaria. Observando os dados recolhidos, podemos concluir que se trata de uma amostra que nao é
uniforme, existindo uma variabilidade na quantidade de inquiridos, com um pico na faixa etaria
dos 26 anos e uma queda significativa ap6s os 32, sucedendo-se um aumento entre os 40 e 0s 46,
0 que pode indicar um maior interesse por parte dessa faixa etaria a participar no estudo. As faixas
etarias entre os 50 e 53 anos demonstram uma menor representacdo, havendo um aumento entre 0s
59 e os 63 anos. Estes dados, segundo a distribuicdo etaria, podem traduzir-se em algumas
conclusdes como o facto dos picos de participacdo podem ser faixas etarias que se revelam mais
envolvidas em reflexdes sobre relacdes intergeracionais. Contudo, a sele¢éo de individuos baseou-

se na partilha online do mesmo, o que significa que haverdo fatores externos que determinam o
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alcance do inquérito. A ampla faixa etéria dos inquiridos permite uma diversidade de perspectivas
sobre as relagfes intergeracionais, enriquecendo a base de dados para analise.

Localidades

Analisando as localidades, podemos registar que se distribuem relativamente ao total de individuos
inquiridos, percebendo a diversidade e as zonas geograficas que o estudo acaba por abranger.

As localidades de Torres Vedras, Lisboa e Porto destacam-se de forma significativa pelos 9,7%,
seguindo com 6,5% as localidades de Ponte de Sor, Bombarral, Caldas da Rainha e Montargil nas
quais existe uma relevancia consideravel de Individuos a participar. Sucedem assim, com 3,2
pontos percentuais as localidades que Vila Nova de Mil Fontes, Tramagal, Odivelas,
Obidos, Alenquer, Almada, Alverca, Braga, Chamusca, Coimbra e Coruche apresentando uma

menor taxa de participacéo.

O gréfico (Anexo B) apresenta uma grande abrangéncia, cobrindo areas geograficas amplas,

tornando o estudo mais amplo a nivel regional.
Contacto com criancas

Os resultados que visam avaliar se 0s inquiridos estabelecem ou ndo um contacto com criancas,
ndo sendo obrigatorio que este contacto seja exclusivamente parental ou familiar. Deste modo, €
possivel observar que uma maioria consideravel de 97% respondeu que efetivamente, estabelece
contacto com criancas, enquanto apenas 3% dos inquiridos afirmou néo ter tido contacto com
criancas (Anexo B). Este resultado é um dado significativo, especialmente no contexto da
investigacao sobre a importancia das relagdes intergeracionais. O elevado nimero de participantes
gue mantém contacto com criancas sugere que as interagdes entre diferentes geragOes séo
facilitadas, ainda que possam ou ndo ser prolongadas, proveitosas, regulares e dindmicas. Estes
dados conferem que realmente existe uma dindmica de interagéo entre diversas geragoes, validando
que existe de facto oportunidade para explorar este tipo de relagdes, tornando-as mais ativas e

melhorando as dindmicas sociais e familiares. A percentagem de inquiridas que responderam de
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forma negativa é bastante reduzida, podendo dever-se a circunstancias pessoais, sociais ou

profissionais que limitam o contacto com as geragfes mais jovens.

Areas Publicas Favoritas

O gréfico (figura 24) ilustra a distribuicdo relativa as preferéncias dos inquiridos no que diz
respeito as zonas urbanas que costumam frequentar para momentos de lazer e passeio com as
criancas com as quais tém contacto, esta analise confere aspetos cruciais das preferéncias
relacionadas com o tipo de ambiente, sendo possivel analisar futuramente determinados elementos
constituintes dos mesmos que se revelam cruciais para o bem estar de quem os frequenta ou
como promotores de interacdes de qualidade.A preferéncia dos inquiridos aponta o parque como
local de eleicdo para frequentar com criancas, tendo vencido com um total de 38.4 pontos
percentuais. Os parques sdo zonas urbanas bastante valorizadas por serem locais propicios ao
desenvolvimento de intera¢fes sociais e atividades ao ar livre que estimulam a parte fisica e
cognitiva de quem os frequenta. Os parques, devidos aos elementos que os acompanham com ilhas
de exercicio para os mais velhos, zonas de brinquedos para criancgas e incorporacdo de cafés ou
quiosques, Sdo0 zonas que propiciam 0s encontros geracionais, sendo este tipo de locais, zonas onde
estas relagdes podem ser observadas. De seguida, com 27,3%, encontram-se os jardins. Os jardins
tal como os parques séo areas verdes e de lazer, distinguindo-se pelo facto de ndo possuirem tantas
zonas didaticas e serem areas menos agitadas do que os parques. Contudo podemos perceber que
existe uma preferéncia clara pela frequéncia de espacos ao ar livre, sendo estes facilitadores de
interacGes familiares e comunitéarias uma vez que oferecem um ambiente convidativo e tranquilo.
Apesar destes serem preferidos com uma menor frequéncia, 0S espagos comerciais apresentam
relevancia neste inquérito com a escolha de 9,1% dos inquiridos. Este tipo de espacos apresenta
uma grande diversidade de lojas e atividades que pode atrair diversas faixas etarias, criando
oportunidades para que as geragdes se cruzem, contudo devido a estarem , por norma, localizados
em centros urbanos mais desenvolvidos, a disposi¢éo para convivio e interagdo é sempre menor.Os
restantes espacos escolhidos para frequéncia como auditorios, casa, teatro, cinema, zonas de
relvado ou praia revelam uma menor percentagem de escolha, encontrando-se todos na casa dos

3%. Apesar de serem menos atrativos para os inquiridos em questdo, este tipo de espacos
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desempenha um papel relevante nas dindmicas sociais, onde alguns espacos como os teatros e
cinemas proporcionam o desenvolvimento de eventos culturais, o que acaba por fomentar a troca
de conhecimentos entre geracdes.E importante realcar que estas preferéncias sdo resultantes de
uma amostra pouco homogénea, havendo individuos que certamente terdo preferéncia por zonas
mais comerciais, pelo facto de estarem inseridas num meio urbano mais desenvolvido e 0 mesmo
se passa no sentido contrario. Em zonas mais rurais e menos desenvolvidas a preferéncia pelas
zonas mais verdes e ao ar livre pode dever-se ao facto de ndo haver muita opc¢éo de escolha para

além deste tipo de zonas.

Escola

Auditétio
Casa/Rua
Teatro/Cinema Parque

Zonas Relvadas

Praia

Centros Comerciais

Jardins

Figura 24. Anélise das zonas de preferéncia para frequentar nos tempos livres com as criangas com as quais estabelecem contacto

Companhia para a frequéncia dos locais de interagéo

A distribuicdo das respostas relativamente as companhias escolhidas para acompanhar na
realizacdo de atividades e frequéncia dos espacos urbanos foi avaliada, pelo facto de esta
condicionante influenciar a dindmica de frequéncia dos espacos, uma vez que se 0 adulto e a crianca
estiverem sozinhos existem mais oportunidades de interacdo entre os dois e 0s demais que
frequentam o mesmo meio. Caso haja a companhia de um adulto e mais do que uma crianga as
interagBes poderdo tender a ser desenvolvidas dentro de um ndcleo mais familiar. 45,3% dos
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inquiridos revela que se faz acompanhar de um adulto, (Anexo B) o que também reflete a relevancia
do papel dos adultos como pais, avos, entre outros cuidadores tém na vida das criancas. O papel do
adulto, de um modo geral, representa uma atitude de superviséo, apoio e orientacdo para com as
criancas. Esta transmissao de valores acaba por fortalecer lagos familiares e sociais. Existem
também inquiridos, 30,3%, que se faz acompanhar por outras criangas, talvez por privilegiar as
relacGes horizontais em que as criangas tém oportunidade de interagir com o0s seus pares. Estas
interacdes, apesar de ndo terem na sua genese um carater intergeracional, acabam por ser facilitadas
por pessoas mais velhas que supervisionam as atividades e ajudam as criancas a aprender,
compartilhar e resolver conflitos entre si. Houve ainda, uma parte significativa de 24,2% das
respostas que demonstrou uma preferéncia por frequentar locais publicos fazendo-se acompanhar
exclusivamente de uma crianca. Este cenario acaba por permitir relacBes intergeracionais mais
intensas, através de uma transmisséo direta de conhecimentos e valores. Este tipo de interacdo pode
dever-se a alguns fatores como quando apenas um dos pais ou avés assume o papel de cuidador

principal. Este tipo de vinculo acaba por promover uma aprendizagem mdtua.

Faixa etaria qual mais convivem

A distribuicdo etaria referente as criangas com as quais 0s adultos inquiridos estabelecem mais
contacto. As idades representadas tém variacdo entre 0 s 1 e 10 anos de idade, podendo observar-
se uma maior amostra de criancas que se encontra na faixa etaria dos 10 anos, seguindo-se a faixa
etaria de um ano com maior representacdo. A amostra apresenta-se assim extremada, apesar das
idades de 4,5,6,7 e 8 anos revelarem uma distribuicdo uniforme. As faixas etérias de 2,3 4 e 9 anos

apresentam numeros variados de criancas (Anexo B).

A variagdo no numero de criancas em cada faixa etaria sugere a necessidade de métodos especificos
para analisar como cada grupo etario beneficia de relagfes intergeracionais, ja as idades menos
representadas (2, 3 e 9 anos) podem exigir atencdo particular para garantir que as suas experiéncias

e necessidades ndo sejam subestimadas nas conclusdes do presente estudo.
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Motivos para frequentar espagos publicos

Esta reflexdo tem como ponto de partida uma analise a respostas abertas que justificam os motivos
pelos quais os adultos e idosos tém preferéncia por determinados espacos publicos, com o objetivo
de compreender as necessidades e preferéncias dos adultos por determinadas as zonas urbanas e
respectivas caracteristicas que lhes sdo intrinsecas. Estes motivos estdo diretamente ligados a

escolha do tipo de espaco.

O motivo mais apontado foi a tranquilidade disputada pela natureza e contacto com a mesma,
indicando uma preferéncia clara por ambientes verdes que proporcionam um escape ao cotidiano
urbano. Este é um dado revelador de que a natureza desempenha um papel crucial na atracdo de
pessoas para 0s espacos publicos, servindo como ponto de convergéncia onde diversas geraces
buscam o bem-estar. Em seguida, 0 motivo mais citado foi a presenca de outras criancas e a busca
por atividades ludicas que permitam as mesmas desenvolver atividades. Esta preferéncia revela a
importancia dos parques e de zonas comuns equipadas, que ndo atendam exclusivamente as
necessidades das criancas, proporcionando assim aos adultos e idosos que as acompanham
oportunidades de usufruto das instalacfes e interacdo entre todos os utilizadores dos espacos.
Outras razdes apontadas sdo as interacGes sociais e passeios, apontando o papel dos espacos
publicos como locais de encontro e socializacdo, vitais para a coesdo comunitaria e bem estar
individual. Os passeios nestes espacos sugerem que 0S espagos urbanos séo vistos como ambientes
de descontracdo e exploracdo.Atividades como Compras, Desporto, Ensaios de grupo de Folclore
foram mencionados com pouca frequéncia, sugerindo que os espacgos publicos sdo menos utilizados
para atividades especificas, e mais para lazer e interacdo social.Os dados revelam uma clara
preferéncia por atividades ligadas ao lazer e a interacdo social, 0 que evidencia a importancia de
criar espacos publicos que atendam a essas necessidades. A tranquilidade e o contato com a
natureza sdo particularmente valorizados, sugerindo que espacos verdes e bem cuidados sdo
cruciais para atrair individuos de diferentes geracfes. Além disso, a diversdo das criangas emerge
como um fator central, indicando que familias com criangas pequenas séo um grupo demografico
significativo nos espacos publicos. Isso ressalta a necessidade de estruturas e atividades
direcionadas a esse publico, o que pode, por sua vez, promover interagdes intergeracionais, ja que

adultos acompanham e participam das atividades das criangas.
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Tabela 3. Anélise dos principais motivos da frequéncia de espagos publicos

Respostas com maior Frequéncia Respostas com menor Frequéncia
Espacos ao ar livre Procura de servicos
Promocao de interagdo social Lazer

Tranquilidade e contacto com a natureza compras

Diverséo da crianca Desfrutar do tempo livre em familia
Passeio Desporto

Ensaios de grupo de Folclore

Trabalho

Atividades realizadas com maior frequéncia

Numa andlise as respostas abertas do questionario, podem analisar-se as atividades realizadas com
maior frequéncia nos espacos frequentados. Sendo que, observamos anteriormente estes espacos,
as atividades irdo relacionar-se com o tipo de ambientes que os inquiridos tém preferéncia em

frequentar.
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As atividades com maior adesdo indicam que as brincadeiras em escorregas e baloigos séo as
preferidas, o que revela que os momentos de lazer em parques e areas recreativas sdo bastante
valorizados, possivelmente pela simplicidade que estes dispositivos oferecem para uma interacao
natural entre criancas. Os adultos tém oportunidade de supervisionar ou participarem de forma

ativa nas brincadeiras através da exemplificacdo das atividades ou ajudando os mais novos.

Outra das atividades mais citada sdo os jogos, no geral que surgem tanto como jogos fisicos, quanto
jogos de tabuleiro, promovendo o desenvolvimento de capacidades cognitivas, sociais e humanas

num ambiente de competicdo saudavel que visa a cooperacdo, interacao e aprendizagem.

Podemos analisar que atividades de leitura e pintura, sdo apresentadas com frequéncia moderada,

talvez pelo facto deste tipo de atividades ndo requer necessariamente, uma ida aos espagos urbanos.

A leitura destaca-se como uma atividade importante, uma vez que esta atividade oferece momentos
tranquilos de conexdo e partilha, os adultos, pais ou avds tém a oportunidade de compartilhar

historias e conhecimentos que fortalecem os lagos afetivos e culturais.

As atividades de pintura, oferecem oportunidades de expressdo criativa conjunta, 0

desenvolvimento de habilidades artisticas e treino da motricidade fina.

Existem outras atividades referidas com uma menor frequéncia, onde na sua maioria o objetivo é a
exploracdo do mundo exterior como a observacdo da natureza que proporciona um ambiente de
aprendizagem e descoberta, a alimentacdo de animais que reforca um sentido de responsabilidade
social aliado a empatia pelo cuidado com a natureza e os demais seres Vvivos.

Sédo referidas ainda atividades que levam a crianca a descoberta pela prépria vivéncia, utilizacéo
de objetos didaticos, exercicio distico, preparacdo de refei¢Oes e atividades relativas a atividades

festivas.

Esta diversidade de atividades demonstra a importancia de criar espagos e oportunidades
diversificadas que fomentem a interacdo intergeracional, valorizando tanto o lazer quanto a

aprendizagem e a partilha de experiéncias.
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Tabela 4. Anélise dos principais actividades que os adultos consideram favorecer as interacdes

Respostas com maior Frequéncia

Respostas com menor Frequéncia

Observacdo da natureza

Dar comida aos animais

Pinturas RelacBes de amizade
Jogos Levar a crianca a descoberta pela prépria vivéncia
Leitura Jogos em equipa

Brincar nos baloicos, escorregas

Objetos com que ambos possam partilhar momentos e

brincar ou ser educados

Dialogo

Actividades ludicas

Partilha de ideias e historias.

Preparagéo do jantar.

Jogos com bola

Exercicio fisico.

Atividades relativas a atividades festivas
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Atividades que afetam as interac6es de forma negativa

A presente analise visa examinar as atividades que afetam de forma negativa as relagdes
intergeracionais, com foco em como diferentes fatores, atividades e comportamentos que podem

influenciar a interacao entre adultos e criancas.

Uma das raz0es apontadas foi a preocupacao excessiva dos adultos em evitar quaisquer situacoes
de risco. Esta atitude pode limitar a autonomia das criancas e prejudicar o desenvolvimento da sua
capacidade para resolver problemas, limitando assim independéncia e espontaneidade. Esse
comportamento superprotetor pode criar uma barreira para uma interagdo mais natural entre
geracOes. A barreira linguistica foi outra caracteristica apontada como fator de distanciamento, uma
vez gue é essencial adaptar a comunicacéo e o conteldo das conversas as capacidades cognitivas

das criancas, a fim de manter uma interacdo saudavel e construtiva.

O horério laboral dos pais e demais cuidadores acaba por ser um fator significativo que contribui
para o distanciamento entre adultos e criangas. A falta de tempo de qualidade para desenvolverem
atividades conjuntas pode enfraquecer os vinculos afetivos e familiares, afetando a compreenséo
mUtua, o que inevitavelmente gera uma diminuicdo de oportunidades para fomentar as relacdes

intergeracionais.

As atividades nos espacos publicos tém como um dos objetivos fomentar o desenvolvimento das
capacidades individuais dos mais jovens. Este fator é essencial para seu desenvolvimento e
expressdo. Contudo, os adultos acabam por sentir que a sua relagdo com as criangas acaba por ser

exclusivamente de aprovisionamento.

Embora o barulho possa ser visto como uma distracdo, ele € uma parte integrante das brincadeiras
e interacOes das criangas. Para 0s mais idosos este fator torna-se uma barreira devido ao incomodo
causado, dependendo sempre da disposi¢do dos mesmos e abertura para a frequéncia destes espagos

que acabam por gerar nos mais velhos algum tipo de desgaste mental.
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O uso tecnoldgico é algo que preocupa os adultos, pelo facto de sentirem que as novas geracdes
vivem um pouco alienadas nos seus mundos virtuais, tendo preferéncia por jogos e atividades
online e descredibilizando as relagGes interpessoais. Em espa¢os publicos € comum ver grupos de

criangas que ndo convivem e a sua atencdo encontra-se completamente absorvida pelos ecras.

Os dados revelam que as relagdes intergeracionais sdo impactadas por uma variedade de fatores,
tanto positivos quanto negativos. A preocupacdo excessiva e a falta de tempo devido ao trabalho
dos pais s&o os principais desafios, enquanto a autonomia das criangas nas brincadeiras e 0 uso
adequado da tecnologia sédo fatores que menos prejudicam essas relacdes. Para promover interagdes
intergeracionais saudaveis, é fundamental equilibrar protecdo e autonomia, maximizando o tempo

de qualidade entre as diferentes geracoes.

Tabela 5. Analise das principais actividades que os adultos consideram prejudicar as interagdes

Respostas com maior Frequéncia Respostas com menor Frequéncia

Nenhuma Preocupacdo para que nada de negativo acontega.

Autonomia na brincadeira Formagdo sobre consumos ilicitos
O barulho Exposicao de conceitos considerados dificeis.
Tecnologia Exposicao de conceitos considerados dificeis.

Brincarem entre pares Escola
O horario de trabalho dos pais provoca distanciamento
entre o adulto e a crianga.
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Concluséao

Os dados recolhidos reforgcam a importancia de criar espagos publicos que atendam as necessidades
de diferentes geragdes, promovendo interacdes saudaveis e enriquecedoras. A valorizacdo de
espacos verdes, a oferta de atividades ludicas e educativas e a consideracdo das barreiras
identificadas sdo cruciais para o desenvolvimento de um design urbano inclusivo e intergeracional.
As perspetivas da realidade recolhida junto dos utilizadores mais velhos, sera essencial para a
comparagdo com os dados apontados pela populagdo mais jovem.

O questionario revela uma ampla abrangéncia de fatores que influenciam as interacGes entre
criangas e idosos nos espagos publicos, revelando uma preferéncia por ambientes ao ar livre, a
importancia das atividades ludicas e a necessidade de criar oportunidades para interacGes
significativas. Além disso, o questionario demonstrou como a superprotecdo, a falta de tempo e o
uso de tecnologia acabam por distanciar elementos de diferentes geracfes.A analise alerta para a
importancia de equilibrar o sentimento de protecdo para haver autonomia nas interagfes entre

geracOes, maximizando o tempo de qualidade compartilhado em que facilitam a socializac&o.

5.2.2. 2° Avaliacao:

Esta analise busca analisar como diferentes faixas etarias interagem, comunicam e se relacionam-
se em ambientes comuns. Este questionario dirige-se a um publico mais jovem, para perceber quais
as suas motivacOes e expectativas relativamente as interagcbes com os idosos. O principal objetivo
deste inquérito é investigar as dindmicas de interacdo entre criangas e idosos nos espacos publicos,
identificando padrBes de convivéncia, interesses comuns e areas que necessitam de intervencdo
para melhorar essas relagcdes. Esta analise tera como base o mapeamento das atividades conjuntas
mais frequentes entre criancas e idosos de forma a identificar os principais interesses e areas onde
ha oportunidades de aprendizagem mutua. Atraves deste questionario sera importante perceber a
frequéncia e a qualidade do contato entre criangas e idosos de forma a propor estratégias para

melhorar a interacdo intergeracional em espacos publicos.
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Amostra

54 individuos, 23 do sexo masculino (49%) e 31 do sexo feminino (51%), com idades
compreendidas entre os 10 e os 16 anos (M=20,45; DP=1,547), participaram voluntariamente no

estudo.

Materiais e Procedimento

Para a realizacdo deste inquerito, recorreu-se a elaboracdo de um questionario estruturado em
formato digital, utilizando a plataforma Google Forms, para facilitar a distribuigéo e a recolha de
respostas. Para a execugdo do questionario € fundamental haver acesso ao WiFl para que os
participantes possam ter acesso e responder ao questionario, bem como acesso ao um dispositivo
tecnoldgico como computador, tablet ou smartphone. Houve recurso a perguntas de
resposta fechadas, de escolha multiplas e abertas, destinadas a captar informacdes sobre a interacéo
entre criancas e idosos.Para tal foram selecionadas criancas de diversas idades que tivessem contato
frequente com idosos, seja em ambiente familiar ou comunitario.O questionario foi distribuido
digitalmente, através de das redes sociais e presencialmente através da ida a escolas basicas. Apos
a recolha dos dados, as respostas foram categorizadas e 0s principais temas emergentes foram
identificados e documentados.

Esta analise utiliza uma abordagem qualitativa, uma vez que visa a compreensdo profundamente
das experiéncias, percepcdes e significados que as criangas atribuem as suas interacdes com
idosos. Este método permite explorar questdes que envolvem complexidade social e
subjetividade, como é o caso das interacOes intergeracionais. As respostas fornecidas pelas
criancas serdo analisadas para identificar temas recorrentes e padrdes de comportamento nas suas
interacdes com idosos. A andlise tematica sera a principal técnica utilizada, permitindo
categorizar as respostas de acordo com os principais temas emergentes, como atividades

compartilhadas, interesses comuns e areas de possivel melhoria nas interacdes.
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Q1

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

Tabela 6. Questionario da 22 Avaliagéo

Idade

Género

O questionario tem contemplada a

resposta de uma crianga?

Diga 3 atividades que gosta de fazer

nos seu tempos livres.

Com que frequéncia costuma

conviver com idosos ?

Com quantos idosos tem contacto?

Com que idosos tem contacto com

mais frequéncia?

Diga 3 atividades que costuma

desenvolver com idosos.

Diga 3 atividades que gostasse que 0
idoso com quem contacta fizesse

consigo.

10- Existe alguma area que interesse

mais a Si ou ao idoso?

O formulario completo pode ser consultado através do Anexo C).
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Resposta aberta

Resposta aberta

Resposta aberta

Resposta aberta

Selecdo de opcdes

Resposta aberta

Selecdo de opcdes

Resposta aberta

Resposta aberta

Selecdo de opcdes



Analise e Resultados

Demografia

A distribuicdo etaria dos participantes no qual é possivel a quantidade de individuos em diferentes
faixas etarias, os dados recolhidos possibilitam uma andlise sobre a diversidade e
representatividade das idades a partir da amostra do estudo recolhida.Em termos de distribuigéo
podemos perceber que a amostra € bastante variada, podendo observar-se picos de inquiridos com
idades especificas, nomeadamente na faixa etaria dos 15 anos de idade. Abaixo dos 10 anos existe
uma amostra com muito menor representatividade em comparacdo com as faixas etérias

intermediarias.

No que diz respeito a uniformidade da amostra, existe uma distribui¢do regular entre 0 nimero de
participantes por idade. As diferencas entre as faixas etarias existentes permitem estabelecer
comparacOes entre as diferentes faixas etarias, ressaltando assim as diferencas e semelhancas
existentes, analisando assim o impacto que estas caracteristicas tém nas diversas interagdes entre
geracOes. Através da analise destas faixas etarias € possivel fazer paralelismos entre as idades,

perspectivas, experiéncias de vida e necessidades especificas, evidenciando tendéncias geracionais.

A distribuicdo de género dos inquiridos. De acordo com os dados fornecidos, a amostra é composta
por 48,1% de individuos do género masculino e 51,9% do género feminino. Trata-se de uma
amostra homogénea, havendo uma predominéncia pouco significativa do género femenino,cerca
de 3,8%. Esta distribuicdo relativamente equilibrada entre os géneros € fundamental para assegurar
que as percepcOes e experiéncias de ambos os grupos sejam devidamente representadas e

analisadas no estudo.

Atividades que realizam nos tempos livres

A analise relativa a tabela 4 é referente as atividades dos tempos livres, favoritas entre as geragdes
mais jovens. Esta revela um amplo panorama relativo as preferéncias de atividades. A analise

destaca tanto as respostas com maior frequéncia quanto aquelas com menor frequéncia,
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proporcionando uma visdo geral sobre os diferentes tipos de ocupacdes tidas pelos jovens e criangas
inquiridos. Dentro das préaticas mais frequentes esté o visionamento de séries e filmes, o que acaba
por refletir a crescente tendéncia do consumo de contetdos digitais e a proliferacdo dos servicos
de streaming. Este fendmeno do aumento da acessibilidade as demais plataformas tem contribuido
para que assistir a series se torne uma atividade comum entre diferentes geracdes. Outra das
preferéncias que se destaca é o tempo passado entre familia, 0 que revela a importancia das relacoes
familiares, preferéncia transversal as geragdes. Este resultado evidencia que a convivéncia familiar

€ uma prioridade e um fator de bem-estar.

A Musica e a Literatura sdo ambas atividades transversais que conecta geracGes. Tratam-se de areas
que promovem partilha de conhecimentos e discussdes saudaveis sobre tematicas presentes nas
historias, estilos literarios ou musicais. Ambas as areas promovem o desenvolvimento das aptidées

sociais e cognitivas.

Existe ainda um destaque para diversas atividades realizadas ao ar livre como andar de bicicleta,
brincadeiras em parques infantis ou caminhadas. Estas preferéncias para além de promoverem o
aumento da convivéncia entre geracdes, fomenta também o convivio entre os demais elementos da

comunidade através da frequéncia dos espagos publicos como parques e jardins.

Entre as praticas menos comuns destacam-se por exemplo a pratica das sevilhanas, uma danca
tradicional espanhola, talvez pela falta de conhecimento e tradicdo em Portugal. Outra das
atividades com menos interesse sdo as areas desportivas que exigem maior esforco fisico e

recursos.

A analise revela um panorama diversificado das atividades preferidas, indicando tanto as tradigdes
mantidas entre gera¢fes quanto as novas tendéncias emergentes. A coexisténcia de atividades
fisicas, digitais, sociais e criativas mostra uma riqueza de interesses que contribuem para a

dindmica das relagdes intergeracionais.
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Tabela 7. Atividades dos tempos livres

Respostas com maior Frequéncia

Ver Séries

Fazer puzzles

Andar de bicicleta

Dormir

Brincar com animais

Ouvir musica

Ler

Ver filmes

Caminhar

Brincar no parque infantil

Brincar a apanhada

Respostas com menor Frequéncia

Jogar as cartas

Cozinhar

Brincar com avés

Estar com a familia

Equitacéo

Ginasio/Ginastica

Sevilhanas

Dancar

Escrever num diario

Brincar com a primos

Teatro
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Ver televisao Padle

Passear Dancar
Brincar com irméos. Ténis
Futebol voleibol
Desenhar Conviver com amigos.
Jogos de tabuleiro Andar de mota
Jogar no telemovel Magquilhagem
Jogos de computador Artesanato.
Cozinhar
Nadar
Badminton
Andebol
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Tocar bombardino

Lida da casa e cuidar do irmao.

Frequéncia costuma conviver com idosos

O grafico (AnexoD) refere-se a analise da frequéncia com que os inquiridos estabelecem contacto
com idosos, sendo este um aspecto crucial para entender as relagdes intergeracionais na sociedade.
Os dados foram recolhidos a partir de questionarios que revelam a que frequéncia com a qual
costumam conviver com idosos, havendo uma selecdo possivel de respostas, aos fins de semana,

todos os dias, uma a trés vezes por semana, apenas nas férias ou duas a trés vezes por ano.

A maior por¢do dos entrevistados revela ter um convivio regular com a populacdo idosa, quer
durante os fins de semana com uma representatividade de 31,5%, quer todos os dias, exatamente
com 0s mesmos dados percentuais a 31,5%. Estes dados revelam uma convivéncia ativa, que se

pode traduzir em experiéncias de convivéncia intergeracionais regulares.

Existe ainda 22,3% dos inquiridos que refere ter contacto com os idosos cerca de uma a trés vezes
por semana, tendo a oportunidade de estabelecer um contacto regular e ligacdes geracionais

profundas.

Alguns inquiridos, apresentam uma baixa convivéncia com a populacéo idosa. Cerca de 3,7% da
populacédo apresenta uma muito baixa convivéncia sendo esta limitada a ocasides especiais como
féria, o que acaba por refletir um padrdo de vida onde o contacto com os idosos € restringido a
alturas e épocas especificas do ano. Apenas 1,9% referem sé ter contacto com idosos cerca de duas
a trés vezes por ano, o que para além de indicar um significativo distanciamento entre geragdes
pode ser revelador de um distanciamento geografico relativamente aos idosos. Os dados

apresentados sugerem na sua maioria que a maioria das pessoas tem um convivio frequente com
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idosos, sendo o mesmo benéfico para a preservacdo de relacBes intergeracionais saudaveis. A
existéncia de uma pequena porcentagem com convivéncia muito pouco frequente levanta questdes

sobre isolamento e falta de suporte para alguma populacéo idosa, ou mesmo falta de apoio mutuo.

Numero de idosos com 0s quais tem contacto

Os dados obtidos mostram uma distribuicéo variada no nimero destes contatos. Ha uma quantidade
significativa de participantes que relatam contato com um pequeno numero de idosos entre os 0
e 0s 2. Um numero intermédio dos inquiridos revela ter contato com entre 3 e 6 idosos. Este grupo
representa uma proporc¢do equilibrada da amostra, indicando que muitos individuos possuem uma

rede de contato que inclui multiplos idosos (Anexo D).

Existem alguns picos no gréfico que demonstra participantes que estabelecem contato com até 12
idosos. Esses casos, embora menos frequentes, indicam que certos individuos tém redes sociais

muito amplas e diversificadas.

A variedade no numero de contatos com idosos sugere uma diversidade de experiéncias e contextos
entre os participantes. A analise dos dados revela uma ampla gama de interacdes intergeracionais,
com muitos participantes mantendo contato com um nimero moderado de idosos, enquanto outros
apresentam redes sociais mais limitadas ou extensas. Compreender este tipo de dinamicas é
essencial para promover uma maior integracao e suporte entre geracdes, melhorando a qualidade

de vida para ambos 0s grupos.

Com que idosos tem contacto te ter frequéncia

A resposta mais frequente foi avos, enguanto casal com cerca de 40,7% o que indica uma forte
ligacdo entre essas duas geracOes. Este dado sugere que os netos desempenham um papel

fundamental na vida dos avos, possivelmente oferecendo suporte emocional e social e vice-versa.
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Cerca de 20,4% estabelece contacto entre avds € também e 9,3 com as avés, elementos do género
feminino, este contacto exclusivo com apenas um elemento do casal pode revelar que 0 mesmo se

encontra em situacao de divorcio ou viuvez.

5,6% da amostra refere que existe contacto regular com bisavés indicando a coexisténcia de

multiplas geracGes, promovendo a continuidade de tradicdes e valores familiares.

A interacdo entre vizinhos é de 1,9% sugerindo que existe uma envolvéncia entre os individuos das
comunidades locais. As mesmas porcentagens estendem-se aos contactos regulares com utentes de
lares e tios avds, ressaltando também a importancia das visitas e apoio as instituicGes de terceira
idade.

Atividades que costuma desenvolver com o idoso

A presente questdo visa analisar o tipo de atividades mais comuns, desenvolvidas entre geracoes,
especialmente entre jovens e idosos, para entender melhor a dindmica dessas interagdes, dando
destaque ao tipo de mais frequentes e as menos frequentes dentro da amostra recolhida,

categorizando-as conforme a frequéncia de respostas dos participantes.

Dentro das atividades mais frequentes apresenta-se a comunicacdo verbal, as tipicas conversas
como forma de entretenimento, tratando-se de um elo fundamental para as relagdes
intergeracionais e fomentacdo da empatia. Os inquiridos revelam que um dos temas de conversa é
a escola, o que sugere um interesse na partilha dos acontecimentos pessoais e académicos para com

0s mais velhos.

De seguida, segue-se o visionamento de filmes e televisdo, de um modo geral, como forma de
entretenimento. Apesar de ndo ser uma atividade de interacdo ativa, existe sempre a possibilidade
de partilhar a opini&o sobre 0 que esta a ser visto e discutir interpretacoes.

Fazer passeios ao ar livre esta entre as atividades preferidas, sobretudo passeios em jardins ou praia,
0 que sugere que 0 contacto com a natureza e ambiente exterior € extremamente valorizado. Outra

das atividades mencionadas € jogar diversos tipos de jogos como domind, cartas, tabuleiro ou
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puzzles, indicando que para além do estimulo cognitivo, este tipo de atividades sdo um meio eficaz

na interacdo e entretenimento entre grupos etérios diferentes.

Um aspeto referido, que ndo é propriamente uma atividade, trata-se do cuidar ou ajudar 0s
avos/idosos no que estes tém necessidade, revelando empatia para com os idosos, cuidado e
respeito mutuo, aspecto essencial das relagfes intergeracionais. As atividades e tarefas domésticas
também sdo referidas com frequéncia, sobretudo o ato de cozinhar e aprender a fazer receitas em

conjunto, promovendo a colaboracéo e a transmissdo de conhecimentos culinarios.

Dentro das atividades desenvolvidas com os idosos, foram também mencionadas, de forma menos
frequente as atividades manuais como a preparacdo de enfeites de natal, este tipo de atividades
acaba por desenvolver a motricidade fina e capacidade de colaboragédo no desenvolvimento de
atividades conjuntas.

A meditacdo € uma pratica pouco mencionada, mas sugere que as praticas de bem-estar mental sdo

menos comuns, mas mesmo assim ainda se encontram presentes em algumas dindmicas familiares.

Sdo ainda referidas como atividades conjuntas a préatica de trabalhos agricolas, o que cria uma
oportunidade de aprendizagem relativa ao mundo rural e motiva a entreajuda nas tarefas a

desenvolver.

A andlise das atividades intergeracionais revela uma diversidade de formas de interacdo, desde o
entretenimento passivo como assistir televisao até atividades mais ativas e colaborativas (passeios,
cozinhar juntos, jogos). As atividades mais frequentes tendem a ser aquelas que promovem o
dialogo, o cuidado mutuo e o lazer de forma partilhada. Isto reflete uma valorizacdo das interacdes
sociais e do suporte emocional entre geraces. As atividades menos frequentes representam
oportunidades para diversificar ainda mais essas relacGes, introduzindo novos elementos de

aprendizagem e bem-estar nas dinamicas familiares.
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Tabela 8. Atividades que desenvolve com idosos

Respostas com maior Frequéncia Respostas com menor Frequéncia

Vemos filmes Ajudar o avb que esta numa cadeira de rodas e ajudar a

Passeamos no Parque

Fazer bolos.

Comer

Pintar

Ver televisao.

Cuidar dos avos

Tricotar e Costurar

Tratar das plantas

Oico historias de outros tempos.

Passear
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avo na lida da casa.

Coisas domésticas

Jogar jogos de tabuleiro.

Trabalhos agricolas

Enfeites de Natal

Brincar aos professores

cocegas

Faco Sudoku

Meditacéo

Tricotar.

Domind



Cozinhar Jogar as cartas

Conversar Ir & praia
Conversar sobre a escola. Fazer construcdes com legos.

Desenhar Concurso de piadas.

Fazer Companhia Brincar as lutas,
Ajudar naquilo que precisam Brincar a apanhada.

Passear os cdes Montar puzzles,

Jogar a bola.
Artesanato

Atividades que gostava de fazer com o idoso

As respostas relativas a tabela 10, versam sobre as atividades idealmente escolhidas para
desenvolver com os mais velhos, ndo sendo necessariamente o tipo de atividades que os dois grupos
desenvolvem em conjunto. O objetivo desta pergunta foi avaliar os principais desejos e motivagdes
dos jovens e quais as atividades que idealmente seriam realizadas caso ndo houvesse
constrangimentos externos associados as limitagdes etarias como a falta de mobilidade fisica, ou
falta de interesse em determinadas areas causado pelas incompatibilidades geracionais. A analise
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das respostas indica uma diversidade de interesses, mais ou menos adequados a uma aplicacéo

intergeracional.

Uma das atividades mais mencionadas foi o desejo de viajar e conhecer o mundo. Muitos
inquiridos expressaram o desejo de viajar, seja ao redor do mundo ou em viagens especificas como
comboio, barco ou avido. A viagem é uma atividade que proporciona momentos de lazer,
descoberta de novas culturas, partilha de momentos e fortalecimento de lacos atraves da
experiéncia conjunta de descobertas e aprendizagem de novas realidades. Esta € uma atividade que
gera uma oportunidade de estabelecer trocas geracionais, sejas através da novidade mutua e
entusiasmo proporcionados pela viagem seja pelo aconselhamento relativamente a locais que um
dos grupos etérios ja tenham visitado e possam assim, promover uma experiéncia de visita onde

partilham os locais e atividades favoritos.

Outra atividade mencionada sao 0s jogos de cartas e tabuleiro, sendo mencionados varios tipos de
de jogos diferentes, sdo atividades que estimulam o desenvolvimento cognitivo, promovem um
ambiente de competicdo amigavel, diversao entre todos os participantes e desenvolvimento das

apeténcias comunicacionais.

Alguns inquiridos expressaram ainda vontade em participar em ac@es altruistas de caridade social
através das quais podem contribuir para a comunidade e compartilhar valores de solidariedade e
empatia. Certas atividades ao ar livre como caminhadas e passeios sdo atividades simples, mas
valorizadas pelos inquiridos. Este tipo de momentos proporcionam oportunidades de

conversa casual e apreciacdo da natureza.

Ouvir contar histdrias de vida relativas ao presente e ao passado esta entre as atividades favoritas
dos mais jovens. Este interesse em ouvir historias dos idosos mostra a valorizacdo da sabedoria e
das experiéncias de vida dos mais velhos, além de fortalecer as conexdes emocionais atraves da

partilha de momentos de vida.

105



Existe também um grande entusiasmo pela aprendizagem de tarefas do dia-a-dia como cozinhar,
ensinar a tricotar sdo atividades que envolvem aprendizagem e transmissao de conhecimentos

praticos, além de serem oportunidades de convivéncia e partilha.

Existe ainda um conjunto de atividades de interesse mencionadas com menos frequéncia, como por
exemplo o desejo de jogar playstation ou videojogos com o0s avés, havendo uma expectativa em

integrar os mais velhos em atividades tipicas das geracdes mais jovens.

A danca € uma atividade que combina exercicio fisico e diversdo, mas nao é tdo mencionada,

possivelmente devido as limitagdes fisicas que alguns idosos podem ter.

Embora ndo seja uma atividade comum, alguns participantes manifestaram interesse em realizar
experiéncias cientificas com os idosos, o0 que pode ser uma forma de estimular a curiosidade e o

aprendizado conjunto.

Assistir a eventos culturais e desportivos em conjunto como ver jogos de futebol ou ir ao cinema e
teatro é uma atividade que se encontra entre as preferéncias dos mais novos apesar de nao ser

mencionada tdo frequentemente quanto outras atividades mais interativas.

A presente andlise revela que as atividades desejadas com maior frequéncia tendem a envolver uma
interacdo mais direta, através da partilha de histérias e habilidades, e experiéncias conjuntas que
promovem a conexdo emocional e a troca de conhecimentos. Algumas das atividades sdo menos
mencionadas, talvez por serem tidas como menos acessiveis ou apropriadas para todos o0s idosos,

dependendo sempre das suas capacidades, interesses e independéncia em termos de mobilidade.
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Tabela 9. Atividades que gostava de fazer com idosos

Respostas com maior Frequéncia

Viajar/ Viajar pelo mundo

jogar playstation

brincar com um cao.

ir as compras.

Andar de bicicleta.

jogar futebol

Passear mais,

Jogar jogos de video,

jogos de tabuleiro e de cartas.

jogos desportivos,

Lerem juntos
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Respostas com menor Frequéncia

Jogar Uno

Dangar

Fazer atividades de caridade

fazer atividades na horta/ jardinar.

Gostava de a ver mais vezes

Jogar com telemdvel,

Jogar héquei com o avo

Viagens de comboio, barco e de avido.

Jogar ténis.

Fazer desporto.

Fazer experiéncias cientificas.



Ouvi-la contar histérias. Ir ao cinema

Ensinar a cozinhar, a tricotar ir ao mercado
Ouvir histérias do passado deles Ver filmes
Gostaria de lhes ler histdrias Apanhar musgo
ver futebol Andar de moto
Cozinhar Jogar videojogos com o0 avd

Areas de interesse em comum

O gréfico (figura 25) apresenta os resultados sobre as areas de interesse comuns entre geracgdes,

visando a compreensdo das areas que mais interessam ao publico alvo que esta a ser estudado.

A area tecnoldgica revelou um o maior interesse com cerca de 16,7 pontos percentuais, mostrando
gue tanto os mais jovens tém uma grande envolvéncia nesta area, desejando que 0s mais idosos se

integrem nesse mundo tecnoldgico.

A agricultura aparece como a segunda area mais relevante com 18,5%, expressando gosto pela
aprendizagem agricola e uma ligagdo mais proxima com a terra. Para 0s jovens, pode representar

uma oportunidade de aprendizagem junto dos mais idosos, que ja tenham experiéncia nesta area.
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O desporto e a natureza, encontram-se no mesmo patamar com 13%. O desporto é uma atividade
que pode unir geracdes através da sua pratica, desde que a faixa etdria mais velha ndo tenha
limitacBes fisicas significativas. Ja a natureza pode surgir como ponto de encontro para o
desenvolvimento de atividades ao ar livre promovendo assim um estilo de vida mais saudavel e

consciente no que diz respeito a preservagdo dos espagos arborizados.

A musica destaca-se com 11,1% podendo este interesse ser uma 6tima ferramenta para conexdo
intergeracional através da participagdo em concertos, aprendizagens conjuntas de instrumentos
musicais ou discussdes sobre diferentes géneros musicais, que podem ser actividades de unido entre

jovens e idosos.

A literatura, embora nao esteja entre as mais populares, ainda representa uma parte significativa
das areas de interesse com 9,3%. A participacdo em grupos de leitura, discussdes literarias e
partilha de historias entre geracGes podem ser uma ferramenta eficaz na promocéo da interacdo e
troca de conhecimentos entre diferentes geragoes.

De seguida destacam-se as artes com 7,4% e o artesanato com 5,6%, ambas areas que se
complementam e sdo oportunidades para o desenvolvimento de atividades como pintura, escultura,
e trabalhos manuais. Estas possibilitam envolver diferentes faixas etarias, que podem partilhar

habilidades, técnicas, experiéncias e trabalhos conjuntos, que em alguns casos podem ser vendidos.

A matematica e ciéncias apresentam um interesse menor, com 3,7% e 1,9% respectivamente, o que
indica uma menor exploracdo destas areas entre as atividades intergeracionais. No entanto, a
participacdo em desafios matematicos ou cientificos através de jogos educativos podem ser formas

de tornar a matematica mais atrativa e promover a interacao.
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Os dados revelam que ha diversas areas com potencial significativo para fortalecer as relages
intergeracionais através de &reas variadas. Ao promover iniciativas que integrem atividades no
ambito destas areas de interesse podem resultar numa maior coesdo social e um enriquecimento

mutuo entre geraces.

Ciéncias
i Tecnologia
Natureza 16,7
Matematica
Ariesanelo _Musica
Literatura
Agncultura %
Artes Desporto
Figura 25. Areas de Interesse comum
Concluséo

Com base na analise detalhada aos dados recolhidos na sequéncia da aplicacdo do questionario,
pode-se concluir que as interagfes entre criancas e idosos registaram uma diversidade rica em
experiéncias, atividades e dinamicas sociais. O estudo revela que, embora exista uma
representatividade equilibrada entre os géneros e faixas etarias dos participantes, as intera¢cbes com

idosos variam significativamente em termos de frequéncia, natureza e qualidade.

As atividades favoritas e passiveis de serem realizadas em conjunto, como assistir a filmes, passear
ao ar livre e participar em jogos de tabuleiro, refletem um forte desejo por parte das criancas em
estabelecer vinculos emocionais fortes com os mais velhos. A comunicacéo verbal, mostrou ser

uma das atividades mais frequentes, o que sublinha a importancia do dialogo e da partilha de
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experiéncias na construcdo de lagos entre geracdes. A analise das atividades idealmente desejadas
revela, que os jovens anseiam por experiéncias que envolvam aprendizagem e partilha de historias

de vida, o que indica uma valorizacao da sabedoria, opinido e do conhecimento dos idosos.

No entanto, podem-se destacar alguns desafios a serem ultrapassados, como a interacao limitada
entre algumas criancas e idosos, destacou-se pela baixa frequéncia de contato em determinados
casos. Este fator sugere a necessidade de estratégias que promovam uma maior integracdo entre as
geracdes, especialmente em contextos onde as interacfes sdo mais esporadicas. A presenca de
barreiras, como a distancia geogréafica ou a falta de interesse em atividades conjuntas, indica que
ha espaco para o desenvolvimento de solu¢des que visem aproximar as geracdes, recorrendo a

atividades culturais, desportivas ou tecnolégicas.

A diversidade de atividades e interesses demonstrados pelos inquiridos revela que, apesar das
diferencas geracionais, existem diversas oportunidades para fortalecer as relagdes

intergeracionais.

Pode evidenciar-se através dos resultados recolhidos que as interagdes intergeracionais Ssao
enriquecedoras e possuem um enorme potencial de desenvolvimento. A inclusdo a partir de
atividades que atendam aos interesses de ambos, pode resultar em beneficios para a comunidade,

promovendo a coesdo social e o bem-estar coletivo.

5.2.3 Perspectivas dos especialistas

Ap0s a andlise de interesses, motivacdes e opinides do publico alvo através de questionarios,
procedeu-se a realizacdo de pequenas entrevistas junto de profissionais especializados, que tenham
contacto com o publico alvo desta investigacdo, de modo a aferir a relevancia do tema e perceber
os principais desafios, beneficios observados e oportunidades de melhoria que incorrem no

contacto com estas faixas etarias.

Ao longo das entrevistas serdo abordadas questdes que nos permitirdo obter uma visdo qualitativa

sobre a aplicagdo préatica das relagdes intergeracionais num contexto profissional em diferentes
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ambientes, como lares, infantérios e escolas, e de que maneira o designer pode ser uma fator

essencial para aprimorar e maximizar o seu impacto positivo das interacoes.

Irdo ser abordadas duas gerontélogas com o objetivo de conhecer melhor a faixa etaria mais idosa,
definindo assim determinados requisitos que o design deve contemplar para desenvolver um
produto eficaz. Sera ainda entrevistada uma professora e diretora de lar com infantario integrado,
ambas com experiéncias em atividades intergeracionais que podem dar o seu contributo para a

exploracdo destas matérias.

O foco das seguintes entrevistas sera investigar de que forma as interacGes entre diferentes
geracdes, especialmente entre idosos e criangas/jovens, impactam a salde mental, emocional e
fisica dos idosos, bem como o desenvolvimento social e emocional das outras geracdes envolvidas,
a partir do ponto de vista cientifico, identificando as melhorias observadas e descritas pelos

profissionais na qualidade para atingir um bem-estar geral através da socializagéo.

Serdo também abordadas préaticas, programas e atividades que tém sido mais eficazes na promocao
de relacOes intergeracionais em diferentes contextos, como lares, infantérios e escolas e também
programas sociais com o0s quais os profissionais tenham tido contacto ao longo do seu percurso

profissional.

Desta forma, sera possivel identificar os principais desafios enfrentados na implementacéo deste
tipo iniciativas intergeracionais e transpd-las para o contexto da presente investigacdo, definindo
como o design pode ser facilitador na superacdo de obstaculos para garantir 0 sucesso e a

sustentabilidade das interagdes, promovendo ambientes mais incisivos.

Ao recolher sugestdes e ideias de como incentivar e maximizar as as interacdes e relagdes
intergeracionais, sera possivel desenvolver novas estratégias e programas que beneficiem todas as

geracOes envolvidas.
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Amostra

2 gerontologas; 1 diretora técnica lar/ infantario; 1 professora

Método de Analise

As entrevistas serdo analisadas de um ponto de vista qualitativo, identificando e correlacionando

padrdes de resposta transversais as entrevistas realizadas, uma vez que tém um objetivo de analise

comum.

As entrevistas (Tabelas 11,12,13) procura compreender as percepgOes e experiéncias dos

profissionais para a integracdo destes dados no processo da investigacdo, nomeadamente da fase

da ideacdo como auxiliar na definicdo dos requisitos do produto.

Tabela 10. Questionario Especialista - Gereontélogos

Questdes

Gerontologas

1- Qual a sua idade e area de formacao?

Gereontologia

2- Como as praticas intergeracionais tém

sido aplicadas nas suas praticas profissionais?

IPSS; integracdo de atividades intergeracionais

em projetos comunitarios

3- Qual a influéncia das relagdes
intergeracionais na saude mental e emocional

dos idosos ?

Diminuicdo do sentimento de soliddo, aumento

da autovalorizagéo, estimulacdo cognitiva.

4-Considera que ha diferencgas significativas
na sociabilidade dos idosos que participam em

atividades intergeracionais?

As diferencas sdo notorias, mesmo que o

convivio seja esporadico.
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5-Quiais os impactos fisicos positivos das Os idosos fazem um esforgo maior para

relagdes intergeracionais nos idosos? realizar certas atividades em prol da alegria

das criangas.

6-Existem estudos/exemplos praticos que Melhoria geral da independéncia

evidenciam essas melhorias?

7- Quais as atividades ou programas considera Reformers
que tém sido mais eficazes para estabelecer
estas relacdes de acordo com a sua experiéncia

profissional?

8- Quais 0s maiores desafios que podem surgir | A baixa adesédo por parte dos jovens/criangas
ao facilitar as relagdes intergeracionais? De a projetos com idosos

que forma podem ser superados?

9- Considera que o design pode ser um captar ambos os publicos
elemento facilitador na eliminacdo dessas

barreiras?

Tabela 11. Questiondario Especialista - Diretora Lar/ Infantario

Questdes Diretora Lar/ Infantario
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1- Considera que os valores e relacionamentos
dos seres humanos, nomeadamente criancas e

idosos tém sofrido alteragdes ao longo do

Ha& 25 anos, havia uma maior proximidade
entre criangas e avos, que cuidavam delas ap6s

a escola, mas hoje, devido ao prolongamento

tempo? da vida profissional e a emancipacao da
mulher, os pais dependem mais das
instituicdes para apoio infantil.
2- Qual a influéncia das relagbes| Os encontros entre criangas e idosos trazem

intergeracionais nas na saude mental e

emocional dos idosos ?

alegria momentanea e desenvolvimento de
lacos emocionais, especialmente em dias

comemorativos.

3- Quiais as atividades ou programas considera
que tém sido mais eficazes para estabelecer
estas relacdes de acordo com a sua experiéncia

profissional?

A troca de dar e receber € muito apreciada por
ambos, mas atividades como ir ao café
causavam desconforto aos idosos mais

dependentes devido a pequenos incidentes que

envolviam as criangas.

4- Existem melhorias ao nivel fisico?

Os encontros entre idosos e criangas trazem
beneficios emocionais, mas poucos fisicos, e
enquanto 0s avos mais jovens sdo mais ativos
com 0s netos, muitos idosos preferem evitar

grandes esforcos.

5-Quais os maiores desafios que podem surgir

ao facilitar as relagdes intergeracionais?

Embora idosos e criancas apreciem
encontros intergeracionais, estes devem ser

curtos e esporadicos, pois longos periodos
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deixam os idosos impacientes e

desconfortaveis, especialmente os mais velhos.

6-De que forma podem ser superados?

Com a organizacdo adequada em termos de
duracdo e numero de participantes, é féacil

promover € manter o interesse Nos encontros.

7- Considera que o design pode ser um
elemento facilitador na eliminacdo dessas

barreiras?

Um espaco adaptado, com elementos apelativos
como cor e dinamica, seria ideal para ambas as
geracdes, pois as limitagdes motoras dos idosos
semelhantes desafios  fisicos

sdo aos

enfrentados por criancas em desenvolvimento.

8-Ha planos para expandir ou aprimorar as

interagdes intergeracionais no lar/ infantario?

De facto esta ideia do ginasio era algo que
gostariamos mas também sera complicado
porque depende da vontade deles e muitas
vezes sdo eles proprios que nao querem fazer

estas actividades.

Tabela 12. Questionario Especialista - Professora

Questdes

Professora
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1- Qual a sua idade e area de formacao ?

Licenciatura em Historia, um

curso de Qualificacdo em Ciéncias da
Educacdo e uma pds-graduacdo em Literatura
Infantil.

2- Com base na sua experiéncia, quais
beneficios especificos tém sido observados nas
relagOes intergeracionais entre os alunos e

pessoas mais velhas?

As criancas tem uma melhor relacdo e mais

empatica com adultos mais velhos.

3- Qual a sua experiéncia em promover

relacdes intergeracionais no ambiente escolar?

Visitas a centros de dia e projeto de visita a

centro de hemodialise

4- Quais estratégias se mostraram mais
eficazes para promover relagoes

intergeracionais na escola?

Através da partilha de experiéncias, beneficia
académica e socialmente o aluno. A partilha de

experiéncias é fundamental.

5- As relacdes intergeracionais impactam o
desempenho académico e o desenvolvimento

social dos alunos?

Sim, os alunos revelam mais interesse e

repeito.

117




6- Quais desafios sdo comuns ao tentar
integrar relagdes intergeracionais no contexto

escolar?

A falta de encontros intergeracionais
sistematicos, que sdo esporadicos devido a
curriculos escolares e a mobilidade reduzida
dos idosos, embora esses vinculos,

especialmente no meio rural, sejam fortes.

7- Considera que o design pode ser um
elemento facilitador na eliminacdo dessas

barreiras?

Criando espacos acessiveis, confortaveis e
coloridos, onde ambos possam se envolver em
atividades tradicionais, evitando o0 uso
excessivo de tecnologias que limita a interacao

entre geragoes.

8- Como observa o potencial de crescimento e
expansdo dessas relagdes intergeracionais no

futuro na escola?

Se os curriculos disciplinares ndo fossem um
espartilho tdo sufocante poderiamos tornar

estes

encontros mais frequentes, mesmo com idosos

de mobilidade reduzida.

A estruturacdo completa das entrevistas pode ser conultada através do Anexo G).

Resultados e Conclusoes

As entrevistas completas, com transcricdes (Anexo G) serdo analisadas separadamente.

As préticas intergeracionais revelaram-se altamente benéficas tanto para 0s idosos como para as

criancas envolvidas. Os desafios decorrentes das atividades estdo maioritariamente relacionados
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com a comunicagdo podendo ser mitigados atraves de estratégias de design que tornem a interacao
mais fécil e intuitiva, garantindo que ambas as gera¢des se mantenham motivadas no decorrer das
atividades desenvolvidas. Ao longo das entrevistas, ¢ enfatizada que, como resultado destes
convivios existe uma melhoria geral da independéncia dos participantes. Estas praticas séo
implementadas com sucesso em programas de acdo social que visam a integragdo dos grupos
etarios nas comunidades em que estdo inseridos, sendo o conhecimento dos interesses e a

correspondéncia das expectativas do publico-alvo, fundamentais para o sucesso das atividades.

Na entrevista com a diretora técnica do lar e infantario, os beneficios das relagdes intergeracionais
sdo considerados positivos, sendo necessario limitar os mesmos, relativamente ao tempo e natureza
das interagdes. O design inclusivo e adaptado desempenha um papel crucial na melhoria dessas
experiéncias, criando ambientes que favorecem a participacéo ativa de todas as gerac6es. Contudo,
um planeamento cuidadoso é essencial para garantir o sucesso das atividades, tornando-as
equilibradas e benéficas para ambas as partes, evitando o desconforto dos idosos, que pode
manifestar-se em cansago excessivo e impaciéncia causados pelas atividades demasiadamente

duradouras ou pelo barulho e agitacdo excessivos.

A entrevista com a professora evidencia a importancia das relacdes intergeracionais no ambiente
escolar, tanto para o desenvolvimento das criangas como para o bem-estar dos idosos. Isto é
comprovado pelas emocdes expressas por ambas as geragdes e pelos progressos sociais e pessoais
observados nos alunos ao longo das atividades intergeracionais. O design surge como uma
ferramenta fundamental para fomentar estas interacdes, promovendo a inclusdo, a acessibilidade e,
acima de tudo, o fortalecimento das conexdes humanas entre geracdes. A profissional, alerta para
o facto de ser fundamental excluir uso de tecnologias sete tipo de atividades.

As respostas dos profissionais indicam que as relagOes intergeracionais sdo extremamente
relevantes para a promocao da saude fisica e mental dos idosos e das criangas envolvidas. Contudo,
para maximizar esses beneficios, é essencial um design cuidadoso das atividades, que considere 0s
desafios identificados, como a disponibilidade de tempo, a forma de comunicacéo e a necessidade
de ajustes para atender as capacidades e interesses dos participantes. As atividades devem ser
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concebidas para promover a interacao ativa, garantindo que ambas as geracdes se beneficiem fisica

e mentalmente, minimizando ao mesmo tempo os obstaculos a participacao efetiva.

5.3. Especificagdes de projeto

De modo a desenvolver, de forma rigorosa e correspondente aos requisitos, necessidades e
constrangimentos desafiados pelas caracteristicas do publico alvo definido. De forma a serem
definir com rigor os requisitos do presente projeto, procedeu-se a recolha de dados através de
questionérios e entrevistas, de modo a definir os pressupostos a seguir na etapa da idealizacdo. Esta
estratégia de desenvolvimento permite renegar os preconceitos e desenvolver uma solugéo

democratica e eficaz.

Com base na pesquisa de mercado e revisdo de literatura e nos dados recolhidos através dos
diversos métodos, é possivel reter que o desenvolvimento de uma peca de mobiliario urbano se
encontra alinhada com as expectativas dos utilizadores e condi¢des impostas por profissionais.
Todos os dados recolhidos forma determinantes para definir fatores como tempo de utilizagéo,

dimenséo, viabilidade fisica, materiais utilizados e aspeto estético.

As contribuicdes dos especialistas forma determinantes na definicdo de pressupostos que serviram
base a ao desenvolvimento conceptual projetual, estabelecendo diretrizes as quais o produto
desenvolvido deve responder, em prol do incremento de interagBes produtivas e significativas,
respondendo de forma eficaz as necessidades e requisitos impostos pelos especialistas, derivantes
da sua experiéncia regular e significativa com 0s grupos etarios em questao, e tipo de relacdes que
se visam desenvolver. O projeto centralizou-se no desenvolvimento de uma estratégia de
comunicacgéo eficaz entre geracdes. As profissionais de gereontologia destacaram que ser “um
desafio estabelecer uma boa forma de comunicacéo eficaz, captando a atengédo de todos ao mesmo
tempo” promovendo a “estimulacdo cognitiva, e introduzindo melhorias mesmo que as interagdes
tivessem uma frequéncia esporadica” garantindo a “adesdo por parte de ambos os publicos alvos”

garantindo uma comunicacdo “divertida e direta”.
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Outro ponto frucal, foi a duracdo da interacdo, através do testemunho diretora técnica do lar e
infantério, foi possivel perceber que estas interacbes deveriam ser curtas, havendo uma delimitacdo
do tempo de interacdo para garantir que esta fosse benéfica. A diretora freio que os encontros
devem ser “esporadicos e curtos”, sendo essencial ter “o controlo e planeamento do nimero de
participantes envolvido e tempo da duragdo” devendo o ndmero de participantes ser também
reduzido, pois 0s mais idosos revelam ter “intolerancia ao barulho e confuséo”. Deste modo, o
projeto sera limitado a participacdo de dois utilizadores com um tempo médio de utilizagdo minimo
de 2 minutos e maximo de 5, de forma a garantir este pressuposto e a rotatividade de utilizadores

dentro do mesmo espaco.

A professora entrevistada, refere a importancia do desenvolvimento de uma” area onde os dois
grupos etarios se possam sentar e interagir”, desta forma procurou-se introduzir o objeto num
espaco publico, onde ambas as geracbes tenham a oportunidade de aceder e desenvolver estas
atividades de forma calma e esporadica e de livre participacdo, ndo induzindo uma atividade

exaustiva e invasiva.

Foi ainda revelado que o objeto a ser desenvolvido, deveria ser preferencialmente analdgico,
“excluindo 0 uso da tecnologia”, que tem contribuindo para geragdes “viciadas e alienadas” , pois

também os idosos estdo “cada vez mais dependentes "do uso tecnoldgico.

Para além dos requisitos definidos através dos métodos supramencionados, o presente projeto foi
baseado nos principios do design inclusivo mencionados em Design Inclusivo, 2020,
proporcionando uma experiéncia equivalente, transversalmente equitativa aos possiveis
utilizadores, considerando que a forma de leitura dos elementos presentes no objeto varia consoante
as capacidades intelectuais e interpretarias de cada individuo. Desta forma devem ser
desenvolvidas formas alternativas de leitura para o design a ser desenvolvido, como legendas,
texto, sinais, transmitindo a mesma esséncia de informacao aos diferentes publicos alvo escolhidos.
O projeto deve ainda considerar as diferentes circunstancias, independentemente do uso, ou seja
niveis de compreensé@o demarcados por faixas etarias, tempo disponivel para a utilizacéo de acordo

como o estilo de vida de cada utilizador, ou necessidade especifica como, problemas de viséo ou
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independéncia fisica. A consisténcia do projeto é fundamental, sendo recomendavel a utilizacdo
de padrdes de design ja estabelecidos com os quais o utilizador ja apresente uma familiaridade na

utilizacdo, tronando-a intuitiva e natural.

O design deve ainda habilitar o utilizador a ter controlo sobre o artefacto, de modo a ajusta-lo
conforme a sua necessidade de utilizacdo, tendo em conta as caracteristicas fisicas e emocionais

variante de acordo com o individuo.

De um ponto de vista da utilizagdo mais emocional, os utilizadores devem ter opc¢des de escolha
ao interagir com um objeto, ou seja, ter disponiveis diferentes formas de concluir uma agéo, com

diferentes formas de visualizagdo da informagé&o a ser recolhida pelo utilizador.

A forma de apresentacdo das accGes no objeto devem dar prioridade ao conteldo, para que o
utilizador mantenha o foco na ordem das tarefas a desempenhar, exibindo progressivamente a
informacdo a recolher. Esta ordenacdo deve estar distribuida de forma natural e intuitiva para que

0 utilizador desempenhe as suas ac¢des com fluéncia.

O design desenvolvido deve adicionar de valor a experiéncia, oferendo fatores diferenciasse na
utilizacdo, como dindmica de interacdo, acessibilidade ou modo de experimentar espagos, como

podemos analisar na Tabela 14.

Tabela 13. Requisitos do produto

Objetivos Componetes do objeto
Experiéncia Equivalente Legendas e Afordances
Consideracéo da Situagéo Linguagem universal; Recu

rso a arquétipos visuais
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Objetivos

Componetes do objeto

Consisténcia

Apresentacdo da informagcéo igual em todas as etapas do

jogo.

Controlo

Permite a rotatividade conforme a posicéo do jogador.

Oferta de escolha

Diversidade de opcdes dentro dos mesmos ambitos.

Prioridade no contetido

Numeracéo das etapas.

Adicao de Valor

Possibilita o desenvolvimento de rela¢6es humanas e

troca de conhecimento.
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5.4 Definicao dos utilizadores

Para a melhor compreensdo e definicdo das caracteristicas do publico alvo. Assim, foram
desenvolvidas quatro personas, de faixa etéria crescente desde uma idade inferior na faixa dos 10
anos, para uma idade mais juvenil de 12 anos e de seguida, passamos para 0 publico mais
envelhecido, comecando num idoso mais jovem de 65 até um idoso mais velho com cerca de 80
anos (Figuras27, 28 29, 30). O objetivo é a melhor compreensdo dos cenérios que podem surgir
consoante as capacidades e limitagdes fisicas ou cognitivas caracteristicas de cada idade
abordada.A ideia de escolher individuos de de duas faixas etarias proximas, contudo relativamente
diferentes, esta ligado ao facto de idades proximas apresentarem capacidades cognitivas ou fisicas
muito diferentes, sobretudo nos que diz respeito a mobilidade no caso do publico mais idoso, ou

cognitivas no caso dos mais jovens.

COMPORTAMENTOS E OBJETIVOS E NECESSIDADES PERSONALIDADE
EREHG“S .0 Martim gosta de atangéo e Impargial I:mp.:".i:
Caracteriza-se por ser aprecia quando os adultos o
anargético, curioso e faciimente ascutam. Ele sante-se importanta @
entusiasmado, tendenda a falar quando pode partilhar as suas Codtrt Fiisiiggn
de forma atabalhoada e perder- avantlras & idelas.
sa no seu raciocinio devido & I_. y
ntuikive Observador

farma apressada como vive e se
expressa,
Tam dificuldads erm manter a Brsdisd Adaptivel
atengao durante longos periodos
&, at contar devido & sua falta de _— &
concentragao e impaciéncia Hlansjader Pritica
pl’l‘.'ﬁpl.iél da sua garagao . °- y

M“HT]H imediatista. Pansador Impuisiva
Prefere atividades fisicas e

Estudante divertidas comao jogar futebaol, MARCAS Glpﬂﬂlﬂﬂﬂfs ﬂﬂlﬂls

brincar nos parques, @ Copaciiages ueai
fraguentar diversdes coma er'J GI'F' * ok h ok
ascorregas e baloigos. Gosta de Caparidanes Cagn trem
jogos Interatives & da * K, 4k K
tecnologias que sejam ficeis de Lo eyl
usar. * * * ‘.":‘.’ 'T’-i'

Figura 26. Persona A
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GUADALUPE

Estudante

ANTONIO

Economista

COMPORTAMENTOS E
CRENGAS

Matura para a sua idade, curiosa,
e introspectiva. Gosta de
aprender e de explorar novos
tépicos através de da leitura de
jornais e idas a museus.

Prefere atividades que envclvam
@scrita, e jogos que desafiem o
raciocinio. Apresenta uma
postura mais reflexiva em
comparagao com criangas mais
novas.

OBJETIVOS E NECESSIDADES

Pode sentir-se entediada com
atividades que considere muito
infantis ou desorganizadas. Prefere
interagdes onde pode partilhar e
aprender de forma equilibrada.
aprecia o reconhecimento dos
seus conhecimentos e
criatividade. Gosta de ser vista
como adulta e de ter
responsabilidades.

MARCAS

m BERTRAND g
: :

@ uzse

GULBENKIAN

Figura 27. Persona B

COMPORTAMENTOS E
CRENCAS

Caracteriza~-se por ser
energético, altamente ativa e
apesar da idade avangada, é um
aventureiro.

Tém uma paixao por carros de
corrida e participa
desportivamente em algumas
provas. Nos fins de semana mais
calmo costuma cuidar dos netos
juntamente com a sua esposa.
Nestes fins de semana procuram
racorrer a espagos ao ar livre
onde possam usufruir da
envolvencia e praticar atividade
fisica moderada.

OBJETIVOS E NECESSIDADES

O Anténio precisa de tempo para
si, mas adora passsar tempo com
a familia, procurando fazer um

ponto de equilibrio entre os dois.

Procura transmitir todas as suas

experiéncias e aventuras mais
marcantes aos netos.
Antes de dormir tem sempre o
hébito de ler o jornal.

MARCAS
()

[Sl=1o =

Figura 28. Persona C
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MARIO

Reformado

COMPORTAMENTOS E
CRENGAS

Apresenta-se otimista, contudo
sente-se um pouco solitério no
seu dia-a-dia .

Procura a sua companhia nos
cafés e jardins circundantes,
junto dos amigos e conhecidos.
Apanha sempre o autocarro
cedo para a sua rota matinal,
onde gosta de meter conversa
com 0§ mais Novos.
Recentemente aderiu ao
facebook por sugestao dos
amigos do cafés, de forma a
combinar 05 encontros entre
todos de forma mais simples,
através do grupo que criaram
para esse efeito.

OBJETIVOS E NECESSIDADES

Jé tem algumas dificuldades de
locomog¢ao, mas nada o impede de
passar o dia na rua.

Gosta de partilhar as experiéncias
da sua infancla com os seus
amigos, revivendo as suas
melhores memdrias.

Gostaria de ter um dominio maior
dos dispositivos tecnoldgicos,
agora que aderiu ao mundo das
redes sociais,

Gostaria gque 0s mais novos
estivessem na disposigao de
integrar 0s seus grupos de café.

MARCAS

QUISOUE LISBOA
o CASE | BAK »
carris &)

Figura 29. Persona D
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Capitulo 6
Desenvolvimento Projetual

A linha do tempo ilustra o processo de desenvolvimento projetual desenvolvido, organizando de
forma visual o processo de design, levado a cabo para a realizagéo do projeto, com as respetivas
fases desde a ideacdo até a execugdo do produto final, contendo as varias iteraces e processos de

testam que culminaram nas mesmas (Figura 30).

WOT das

Conceptualizacdo Elaboragio de um
atraves Grafico lustrativo

de Brainstarming da componente
e Sketches grafica do projeto

Figura 30. Linha temporal do desenvolvimento projetual

6.1. Fase 1- Conceito

O conceito elaborado foi resultante de uma andlise e reflexdo a problematica estudada e tendo
emponta as opinides e dados recolhidos por via de questionarios, aplicados na fase de pesquisa e
desenvolvimento do conceito. A partir desta analise, foi possivel correlacionar matérias e campos
que se interligam. Como resultado recorreu-se a um brainnstorming, (figura 31) para interligar

conceitos e visualizar o mapeamento deste exercicio.
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Partilha

 Ergonomia

| ResistEncia
Sustentabllicih
Rem Estar

BDeslgn P
Inclusivo. Intiny

Prespetiva it Historia

Figura 31. Brainstormig do desenvolvimento de conceitos

Apbs esta fase, foram desenvolvidas com base no conceito e objetivos pré-estabelecidos algumas
ideias. Todas elas apresentam, como ponto central a estimula¢do da comunicacéo, desenvolvimento
de relagOes interpessoais profundas e troca de conhecimentos ou experiéncias através do
desenvolvimento de narrativas, ndo esquecendo que o artefacto deve promover momentos ludicos

agradaveis, sendo um agente de entretenimento.

6.1.1. Ideia 1

Trata-se de um objeto em forma de mesa retangular, cujas pecas estdo incorporadas na mesma.
Estéo localizadas segundo eixos giratorios que permitem a rotacdo das pecgas. O jogo divide-se em

dois tipos de pecas, segundo as metades da mesa. Cada metade é referente a um jogador. Os
128



jogadores viram as pec¢as para cima com um iman que visa rodar as pecas aleatoriamente como se
um jogo de pesca se tratasse. O jogo inicia através da criacdo da narrativa com através da primara
combinacéo de dois elementos de ambos os lados da mesa. A partir deste momento, cada jogador
introduz uma modificacdo ao jogo através da escolha aleatdria de novas pecgas. O jogo termina

quando todas a pegas estiverem viradas para cima.

Sketches
Os sketches (figura 32) apresentam de forma esquematica e simplista a ideia desenvolvida,

ilustrando a composicgéo da sua forma e respetivas funcionalidades.

\Cong + DESC RigA0

Figura 32. Sketch Ideia 1

Imagens de Inspiracao
Esta ideia, teve como referéncia dois jogos tradicionais praticados (figuras 33 e 34), o0 jogo da
pesca, que se aplica na forma como os jogadores escolhem aleatoriamente as pecas € 0 jogo da

memdaria, uma vez que as pecas estdo voltadas para baixo e revelam a sua imagem com descri¢édo
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consoante a sua escolha, estimulando o fator surpresa ao longo do jogo, de forma a manter o
utilizador.

Figura 33. Inspiracéo Ideia 1

Fonte: (Eh Goom, 2023)
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Anédlise SWOT Ideia 1

Forgas:

A forma de escolha e rotatividade das pecas, introduzem um fator surpresa, tornando a interacéo
ludica;

A incluséo do jogo numa mesa permite a acessibilidade de vérias idades com capacidades motoras
diferentes, integrando-se com facilidade em espagos publicos;

A dinamica de jogo promove a cooperagdo e comunicacao entre geragoes.

Fraquezas:

A complexidades da mecénica do jogo, através do sistema de imanes e pecas rotativas, pode tornar-
se complexo para utilizadores mais velhos, que tenham a motricidade fina comprometida devido a
idade avancgada ou criangas mais novas, que tenham a mesma pouco desenvolvida;

A durabilidade dos imanes pode ser comprometida, devido ao facto de se encontrar num espaco
publico, devido ao desgaste natural, ou questdes relacionadas com vandalismo.

Oportunidades:
O objeto pode ser utilizado em eventos comunitarios nos espagos publicos, tornando-se um ponto
de encontro neste tipo de espacos;

O objeto pode evoluir como ferramenta educacional em escolas ou centros comunitarios.

Ameacas:

A localizacdo perto de locais onde haja uma grande variedade de objetos ludicos pode gerar
desinteresse;

A vulnerabilidade dos componentes do objeto, propicia 0 seu mau uso, prejudicando a sua

funcionalidade, que levara ao afastamento de potenciais utilizadores;
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6.1.2. Ideia 2

Trata-se de um painel vertical retangular que esta dividido em trés campos. Duas das estruturas sdo
compostas por elementos retangulares giratorios em torno de um elemento vertical, e uma roda
giratdria situada no centro.

As primeiras placas giratorias definem as personagens, ilustrada por um desenho inspirado na teoria
de Gustalt, os utilizadores devem decifrar a imagem e estabelecer uma histéria com as duas
personagens da imagem. A roda seguinte define o espaco da acgdo e a terceira uma agdo. O jogo
deve ser jogado da esquerda para a direita e de cima para baixo até completar as 6 pecas

retangulares, fazendo mudancas ao longo da narrativa.

Sketches:
Os sketches (figura 34 e 35) apresentam de forma esquematica e simplista a ideia desenvolvida,

ilustrando a composicdo da sua forma e respetivas funcionalidades.

Figura 34. Sketch Ideia 2
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Figura 35. Sketch Ideia 2’

Imagens de Inspiracéo:
Este jogo teve como inspiracdo as imagens da teoria de Gestalt (Hostetter, 2023), (figura36) esta

foca-se ela organizacdo de estimulos visuais e sensoriais comum todo, cabendo ao utilizador
decifrar os elementos visuais. Esta estratégia tem como objetivo principal o estimulo visual e

cognitivo dos utilizadores.
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Figura 36. Inspiracdo Ideia 2

Fonte: (Hostetter, 2023)

Anélise SWOT Ideia 2

Forcgas:

Desenvolvimento do dialogo entre utilizadores;

Estimulacdo visual através da interpretacdo das imagens;

Estruturacéo clara e sequencial do jogo, torna a atividade simples e intuitiva;

O objeto ¢ passivel de integragdo comunitaria em espacos publico, contribuido para a coesdo social.

Fraquezas:

O uso da teoria de Guestalt pode ndo ser compreendido pela generalidade dos utilizadores,
especialmente pelos que apresentam dificuldades em interpretacdo de imagens abstratas ou
minimalistas;

O utilizador, pode sentir-se cansado, com a sobrecarga contratante da interpretacdo das imagens
para criar narrativas, visto que nao possuem legendas e dependem exclusivamente da compreenséo

visual individual.
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Oportunidades:
O objeto poderia ser adaptado para areas urbanas turisticas, trazendo aos locais aumento das trocas

culturais.

Ameagcas:

O nivel de dificuldade do jogo, pode causar falta de interesse, especialmente se estiver localizado
junto de atividades mais simples e atrativas.

O facto de o jogo ser um painel vertical, dificulta a sua utilizacdo aos mais velhos, pois ndo
poderiam jogar sentados. Seria dificil encontrar uma medida média para a altura do jogo, que
deveria estar a uma altura confortavel para criancas e idosos, tendo em conta a forma como esta

idealizado.

6.1.3. Ideia 3

Este objeto é uma mesa giratoria, com formato de pedo, permitindo a rotagdo total do objeto. E
possivel a aproximacao ao utilizador, conforme a jogada a ser executada. A mesa divide-se a meio,
em realidade ou ficcdo. Dentro desta esta inscrito um circulo dividido em quatro quadrantes, com
personagens, contexto, caracteristicas psicoldgicas e fatores ambientais que contém o cenério. O
objetivo sera a conjugacdo sorteada dos quatro. Apds esta etapa um dos utilizadores devera
conjugar os eleitos sorteados e formular uma histéria. Em seguida ou outro utilizador devera

descobrir se a historia é real ou ficticia.
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Sketches
Os sketches (figuras 37 e 38) apresentam de forma esquematica e simplista a ideia desenvolvida,

ilustrando a composicédo da sua forma e respetivas funcionalidades.

Figura 37. Sketch ideia 3
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Figura 38. Sketch ideia 3.2
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Imagens de Inspiracéo:
A inspiragdes baseiam se nas mesas didaticas e no formato dos pedes de brincar, ilustradas pelas
figuras 39 e 40.

Figura 39. Inspiracao Ideia 3

Fonte: (Alana Nitanana, 2023)

Figura 40. Inspiragéo ideia 3.1

Fonte: (Gepetto Brinquedos, 2023)
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Anélise SWOT

Forgas:

Estimulacéo da criatividade, incentivando a improvisagéo e criacdo de cenarios pouco comuns;

A mesa pode ser facilmente utilizada por individuos com diferentes apeténcias tecnolégicas, pois

apresenta interacOes simples.

Fraquezas:
Compreensdo rapida do funcionamento da mesa € fundamental, pois estas dificuldades podem levar
a frustracdo e desisténcia.

Ter em consideracdo que o desgaste do mecanismo de oracdo pode exigir manutencdo periddica;

Oportunidades:
O objeto fisico apresenta potencial de evolucdo tecnoldgico, podendo ser jogado em casa, ou

funcionar como auxiliar a projetos educativos em escolas ou centros de dia.

Ameagas:
Tendo em conta o destino final do objeto, que estara em contacto com humidades e chuvas, desta
forma seré necessario desenvolver mecanicas que evitem a centrifugacdo da dgua acumulada nas

rodas.

6.1.4. Concluséo da ideacéo

Apoés a andlise individual, enfatizando as mais valias e fraquezas de cada uma das ideia, foi
necessario comparar estas caracteristicas, de forma a avancar com uma das ideias para a fase de
desenvolvimento do projeto.

Aideia 1, representa uma maior aleatoriedade em termos de mecanica do jogo, sendo que a segunda
opcao segue uma estrutura mais ordenada, apesar de exigir um esfor¢co cognitivo maior na sua
interpretacdo. A terceira opgdo promove um nivel mais avangado de improvisagdo e uma
experiéncia de manuseamento menos complexa, comparativamente as demais. No que diz respeito
a acessibilidade, a primeira ideia pode tornar-se um obstaculo devido a necessidade de
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manuseamento do sistema de imanes. A segunda propostas apresenta desafios ergonémicos,
principalmente para duas faixas etarias com estruturas fisicas tdo diferentes, sendo que a proposta
trés se revela mais adequada, pois € fisicamente acessivel.

Tendo em conta fatores como a durabilidade e necessidade de manutencao, concluis que a ideia 1
sera a que vai exigir maior necessidade de manutencdo, ja a ideia trés, apresenta mais robustez
estrutural, passivel de resistir aos ambientes externos.

Avaliando a componente do estimulo cognitivos, todos tém como principal estimulo o campo
visual, contudo as duas primeiras ideias, extremam estes estimulos, podendo causar sensagdo de
fadiga ao utilizador.

Podemos intuir que a proposta 3 apresenta uma maior solidez nos campus analisados, cumprindo
com 0s requisitos estabelecidos para o presente projeto, desta forma, foi dado seguimento a

evolucdo da mesma, sobre a qual versara o desenvolvimento projetual.

6.2. Fase 2

No seguimento da escolha da terceira ideia, houve um desenvolvimento do conceito, fazendo
evoluir a ideia. Apds a analise as fraquezas do objeto, pode concluir-se que o facto do utilizador s6
ter oportunidade de interagir no final da histdria e ndo ser instigado a comunicar ativamente ao
longo do decorre da narrativa, esta traduz-se numa interacdo pouco significativa, duradoura e
dindmica. Esta forma de interacdo contraria a natural fluéncia da comunicacao entre utilizadores.
A partir desta ilacdo, o conceito modificou-se, tendo sido redesenhado o tabuleiro superior da
figura. Estdo incluidas nas alteracGes, o design que define a forma de jogo, o formato fisico e a
jogabilidade que passara a ser feita sob forma de dialogo, afim de tornar a interagdo mais ativa.

6.2.1. User Jorney

Para esta fase foram desenvolvidos user Journey expectaveis, que antecipam as necessidades e
passos do utilizador ao interagir com um artefacto deste tipo.
O User Journey € uma ferramenta auxiliar no desenvolvimento projetual do design, sobretudo, no

design centrado no utilizador, uma vez que estabelece 0s possiveis pontos de contacto entre o objeto
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e o utilizador, antecipando possiveis constrangimentos, comportamentos, necessidades e emogdes,
onde o designer se pode basear de forma a optar por solu¢cBes mais eficazes que atedam as

expectativas dos utilizadores.

O primeiro user journey, é referente ao utilizador mais jovem, Martim (figura4l). O primeiro
contato com o produto € estabelecido de forma digital, desta forma devemos considerar que 0s
elementos visuais constituintes devem ser atraentes e inovadores, capazes de captar a cancdo de
quem estabelece um primeiro contacto a distancia e de forma digital. Devera ser tido em
consideracdo g necessidade de facilitar interaces sociais espontaneas e reduzindo o sentimento de
timidez ou inseguranca. O objeto devera estar localizado em zonas que incentivem a interacdo
natural entre as pessoas, como espacos de partilha onde as atividades colaborativas sejam

frequentes.

2 Exparléncja 3 e SxpesancE

® Agao do utilizader @ Agao do utilizador [ ] Agao do utilizador
O Martim navegs no TikTok quandsa, Chegs ao pargue mais peokimo. Gastau da experiencis.
se depars corm um video gue
dermonstra a utilizacho do produto.
§ Emogoes @ Emogoes

P Tristess Erantamento & sdmiracino

@ Touchpoints
Redes Sociais.

@ Dores
e ver rrals
@ Dores participantas na rona
& Emogdes Sénte s envergonhado Dl'!ﬂ.E decome s
para abordar slguém atividade.
Interessado & desajo.
[ ] Solugbes
Faz um vides para divuigagaa do
® Solugdes local nas redes socials:
0 Daores Aeaba por deservalver a
atividade com o zeu pai que o
Precisa da companhia de um Iroue alé s local,
asdulto para =& deslocas até ao
local,
[ ] Solugbes

Espera palo im de semana para ir
até »o local.

Figura 41. User Journey da Persona A
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O segundo Journey é referente a Guadalupe, (figura 42) uma crianca no inicio da adolescéncia. O
produto deve criar um ambiente que desperte curiosidade e seja um fator de interesse desde a
primeira experiéncia de forma a encorajar a continuidade do convivio através da realizacao das
mesmas atividades, para que de futuro as relac@es interpessoais desenvolvidas atraves do jogo
possam evoluir, ndo havendo a perda de contacto entre jogadores e fomentando a criacao de lagos

significativos entre jogadores.

1 =t Bxperiancla 3 = Experl[an:ia

@ Agao doutilizador @ Agho do utilizador @ Agho do utilizador

A Guadalupe houve nasus sscols, Procura o local onde gstd o objeto, Ficou surpreendida pels positiva.
Alguden dque conta a sus experiéncia 1
relativamente o ecta allvidads,

@ Emegoes @ Emogdes
@ Touchpoints i Ansedads i Motivacho e Falicidade
Escola |
@ Dores
Combinar com & mesma
. Dores i pEssts em disg
& Emoq:‘rﬁa Encontra wama pessoa & ¢ dilerentes, mantendo
aespery de outre jogador. i umocontacts regular
Interessado & desajn
@& Solugdes
o Solugbes Troca de contactos.
@ Dores Aboeds s pessoa & pergunts se :
eatd disponivel para jogar com
Mao conhace ninguém que ala
1enha tanlo interesse em
cantar histddias como sla
@ Sclugbes

Decide ir ao local para encontrar
Algueim que partibve dos mesmos
inleresses.

Figura 42. User Journey da Persona B

O terceiro User Jorney (figura 43) € relativo a um jovem idoso, tendo por base a persona Antonio.
A premissa relativa a falta de tempo é indicadora da necessidade de desenvolvimento de um
produto intuitivo que deixe o utilizador motivado, facilitando assim o seu retorno em momentos de
maior disponibilidade. A utilizacdo de elementos visuais, destaca-se pelo auxilio na superacéo de
barreiras linguisticas ou de leitura, sendo por isso uma abordagem eficaz para incluir utilizadores

de diferentes idades e habilidades, garantindo acessibilidade e participacao ativa de todos.
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@ Acso do utilizador @ Agso do utilizador @ Agao do utilizador
i Numa caminhada matinal no jardim, Experimenta jogar com ¢ seu neto, ! Conta aos seus amiges sobre a
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; : ¢ construir  histérie pois
:  Curioso. i aprendeu a ler & pouco :
dBmps. . Solugdes
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: [ ] Solugdes ¢ otempa limite das jogadas.
‘ Dores ! Recora bs imagens do jogo para

{ oauxilisrem
Encontra-se sem ternpo.

@ Ssolugdes

i Vplta no fim de semana com a sua
i BEp0sa e netos.

Figura 43. User Journey da Persona C

Para o ultimo user jorney, foi considerado um utilizador mais velho e com algumas limitacdes
fisicas. O design do mobiliario deve considerar localizar-se em pontos urbanos de interacao, para
facilitar encontros e conversas com naturalidade. O recheio relativo as condi¢6es climaticas indica
a necessidade de projetar mdveis que sejam resistentes e passiveis de ser utilizados posteriormente

a condicdes metroldgicas adversas como a chuva.

6.2.2.Definicdo dos componentes do Produto

Apols a redefinicdo da proposta, tendo em conta as suas fragilidades avaliadas na fase de
desenvolvimento bidimensional do projeto, redefiniram-se os componentes fisicos e visuais do

objeto com o intuito de formalizar o projeto e conferir-lhe consisténcia.
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6.2.3. Descri¢éo dos Componentes do objeto.

A andlise detalhada dos componentes do produto e das respetivas funcionalidades, permitem
orientar o processo de prototipagem e fabrico.O tabuleiro que se encontra na base, e é composto
por furacdes de 1,5 com,distribuidas de forma aleatoria, tendo como principal funcdo o escoamento
da agua da chuva e humidade retida durante o periodo noturno, visto que a sua implementacéo sera

feita numa zona exterior.

6.2.4. Tabuleiro Principal

O segundo tabuleiro, roda 360° sobre o primeiro. A rotacdo é descrita através de um rolamento
axial de esferas, situado no centro do circulo. Este tabuleiro apresenta incisdes que servem de

escoamento para a agua.

6.2.5. Rodas Superiores

As rodas superiores, sao quatro no seu total e contém o conteudo do jogo, estado localizadas sobre
cada uma sobre um quadrante do tabuleiro principal, as rodas encontram-se inclusas no tabuleiro

superior.

6.2.6. Base do Objeto

Este componente permite que o objeto se localize a altura do utilizador, quando esta sentado, tendo
a forma de um tronco cénico. A base permite que o objeto se fixe na zona de instalacdo, sem que

haja a possibilidade de deslocacédo do objeto ou roubo do mesmo.
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Figura 44. Vista lateral e obiiqua da mesa

i L

Figura 45. Vista Explodida da Mesa
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Figura 46. Modo de utilizagdo

Para a construcdo e criacdo de dimensdes adequadas ao corpo humano, foram tidas em conta as
medidas, em cm, retiradas de Panero, J., M., (1979) Apresentam-se na tabela, as unidades de metida

aplicadas ao projeto e necessarias a simulacdo do projeto tridimensional via render.

Tabela 14. Medidas antropométricas utilizadas para o projeto.

Homem Mulher
Medida quadris 39.1cm 45 cm
Largura entre cotovelos 51.2cm 54.4 cm
Altura do Pé ao Joelho 41 cm 41 cm
Altura total (sentado) 108 cm 91.4 cm
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6.2.7. Aparéncia Visual do jogo e funcionalidades do tabuleiro

Figura 47. Esquema Visual de Organizacdo do Tabuleiro Superior

A parte conceptual da forma de jogo transformou-se com o objetivo de tornar o dialogo mais ativo,
e aumentar o nimero de interacdes por utilizacdo. Na proposta inicial, os utilizadores interagiam
exclusivamente no fim a acéo estar concluida, para tal, os utilizadores devem participar na narrativa

alternadamente.

As rodas passam a ser apenas 4, visto que o nimero elevado de &mbitos para formular a narrativa,
poderia causar confusdo mental, sobretudo aos utilizadores com este tipo de capacidades menos
desenvolvidas. O tempo do inicio do jogo também seria muito maior, podendo causar desinteresse

e frustracdo ao longo da experiéncia de utilizacao.
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6.2.8. Jogo e Funcionamento

Passo 1: Escolha do tempo;

Passo 2: Escolha do personagem;

Passo 3: Escolha do espaco;

Passo 4: Escolha a acéo;

Passo 5: Conjugacdo dos 4 elementos da Historia;

Passo 6: Indicacéo de 20 segundos para iniciar a narrativa,;

Passo 7: Sugestdo de incorporacdo de elementos do ambiente circundante para contar a historia.

Passo 7: Indicacdo de que cada utilizador dispGe de 20 segundo para desenvolver e acrescentar

novas partes a historia.

6.2.9. Avaliacdo do interesse relativo a narrativas

De forma a avaliar se existiria efetivamente interesse na participagdo neste tipo de jogo,
percebendo melhorias a introduzir. Nesta fase a anélise € mais conceptual do que uma testagem a
viabilidade fisica do objeto. Para tal recorreu-se a um formulario do Google Forms onde foi

apresentado um esquema do tabuleiro superior do jogo (figura 47).

Objetivos

A presente analise tem como objetivo a recolha detalhada dos dados obtidos a partir do questionario
de avaliacdo das preferéncias pela forma como contamos uma narrativa. O questionério foi
concebido com o objetivo de compreender as inclinagdes narrativas dos participantes, explorando
os tipos de histdrias que preferem contar, 0s contextos em que se sentem mais a vontade para o

fazer, e os elementos que consideram mais importantes na construcdo de uma narrativa cativante.
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As questdes foram formuladas para captar ndo so as preferéncias no tipo de histdria ou tema, mas

também as técnicas narrativas e 0s contextos mais favoraveis para narrar historias.

Esta andlise permitira ndo s6 uma melhor compreensdo das preferéncias narrativas dos

participantes, mas também a identificacdo de tendéncias e padrdes.

A versdo avaliada, teve como base a proposta visual apresentada através da figura 47.

Amostra:

104 individuos, 51 do sexo masculino (48,1%) e 53 do sexo feminino (51,9%), com idades

compreendidas entre os 8 e 0s 91 anos, participaram voluntariamente no estudo.

Tabela 15. Questionario Storytelling
Q1 Que tipo de histdrias prefere contar Selecéo de opcles

?

Q2 Quais sdo os principais temas sobre Selecéo de opcoes
0s quais gosta de falar ou contar

historia ?

Q3 Quais sdo as principais emocdes que Selecgdo de opgdes

sente ao contar uma histéria ?

Q4 Diga 3 personagens favoritas com Resposta aberta

as quais goste de contar historias.

Q5 Existe algum local preferido para o Selecéo de opgoes

decorrer da acéo ?
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Q6 Para localizar o tempo da narrativa Selecéo de opcoes

que elemento escolheria?

Q7 Tem alguma sugestdo para a Resposta aberta Opcional
melhoria deste jogo?

Q8 Avaliacdo Demografica Resposta aberta
Q9 Idade Resposta aberta
Q10 Género Resposta aberta
Q11 Profissdo Resposta aberta
Q12 Localidade Resposta aberta
Q13 .Tem filhos? Resposta aberta

O formulario completo pode ser conultado através do Anexo E).

6.2.10. Analise dos dados Recolhidos

Tipo de historia que preferem contar

O grafico apresentado (figura 48) mostra as preferéncias dos utilizadores em relacéo ao tipo de

historias que preferem contar.

cerca de 38,4% dos votos revela que o tipo de historia que mais gosta de contar terd uma tematica
relacionada com o mistério, o que sugere que os inquiridos tém preferéncia pela discussao e

resolucdo de mistérios. Segue-me as historias pessoais com 28,8%, sendo este um dado relevante,
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visto que o ato de contar histdrias pessoais pode criar conexdo emocional fortes entre as diversas
geracBes através da partilha de experiéncias de vida e conhecimentos adquiridos como

consequéncia destas experiéncias.

A preferéncia por historias relativas ao passado ou aventuras ocupam cerca de 24% da escolha,
sendo igualmente apreciadas. Este tipo de temas, tal como as historias pessoais fomentam a partilha
de memorias entre o ouvinte e o narrador, sendo algo propicio a colocagdo de questdes por quem

ouve a historia e facilitando assim a comunicacao e interacdo entre ambas as partes.

Seguem-se as histdrias de fic¢do e terror com cerca de 19,2% dos votos. Este tipo de historia sugere
a exploragdo de cenérios irreais, permitindo desenvolver uma componente mais criativa na

narracdo das historias.

As fabulas com 19,2% estdo frequentemente associadas a partilha de licbes morais, permitindo

assim a transmissdo de valores entre geracGes de uma forma facil e interativa.

As historias relacionadas a tradicdes e romance sdo menos populares, apresentando-se com cerca
de 9,6%, seguindo-se como menos preferidas as Metéforas, Histdrias Maritimas e Contos com

cerca de 4,8% dos votos.

Tendo em conta os dados recolhidos, podemos concluir que para o desenvolvimento do jogo devem
ser priorizados temas como o mistério, historias pessoais, passado histérico e aventura, visto que

dentro da amostra avaliada sdo o género mais apreciado e sugere o fortalecimento de conexdes
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sociais. Sera importante incluir uma diversidade significativa de géneros, dada a amplitude variada

das preferéncias.
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Figura 48. Tipo de histéria que preferem contar

Temas sobre o0s quais gosta de falar

A anélise das preferéncias relativamente aos temas especificos (figura 49) sobre os quais gostam
de conversar revela uma preferéncia clara por histérias que refletem experiéncias pessoais e
universais, como as da vida e do quotidiano, assim como temas que permitem uma exploracao de

novas perspectivas e aventuras, como filmes e viagens.

A temaética pessoal, destacou-se como preferéncia. Este caracteriza-se por ser um tema amplo e
versatil que consegue abranger uma vasta gama de experiéncias pessoais e observacdes sobre a
condicdo humana. Conversar sobre histdrias de vida permite a exploracdo de questdes universais,
emogdes profundas e eventos historicos e pessoais significativo .

Em segundo lugar, apresenta-se que as historias relativas aos filmes o que oferece uma
oportunidade para andlises criticas cinematogréaficas e exploracdo de paralelismos com a vida real,
enriquecendo as conversas.
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As histdrias de viagens ocupam a terceira posicdo nas preferéncias. Este tema é cativante devido

as descobertas relativas a novas culturas, gastronomias diversas e ambientes desconhecidos.

Falar relativamente a viagens realizadas ou prospecgoes sobre futuras viagens permite a partilhar

experiéncias Unicas, inspirar a exploracao e despertar a curiosidade sobre o mundo.

Temaéticas relativas a animais atraem sobretudo os amantes de animais e podem ter um carater
educativo e emocionante, falando de experiéncias relativas aos mesmos ou simples curiosidades

sobre as espécies.

O quotidiano, ou as historias sobre eventos e situacdes do dia-a-dia, sdo temas que permitem que a
partilhem experiéncias comuns, tal como as pessoais, criando uma ligacdo através de eventos e
sentimentos que sdo facilmente reconheciveis por qualquer pessoa, por serem comuns a rotina de

guem comunica.

As historias sobre o pais, incluindo tradi¢6es nacionais, histéria e acontecimentos contemporaneos,
ocupam a sexta posicdo. Este tema permite uma exploracdo profunda das raizes culturais e
histdricas, bem como uma reflexdo sobre o presente e o futuro do pais. Existe ainda a possibilidade
de confrontar passado e presente através do depoimento das diferentes geracdes, que tém uma
oportunidade para refletir sobre mudancas, rumos, ou melhorias decorrentes do progresso e avango

da historia.

A tematica relativa ao desporto reflete a paixdo de muitos participantes por atividades fisicas e
competicdes. Podem ser construidas historias nas quais o desporto é uma tematica central, relativas
a grandes desportistas, competicGes de destaque ou experiéncias pessoais relativamente a desportos
praticados.

O tema da religido, embora ndo tdo popular quanto os anteriores, ainda detém uma posicéo
significativa. As historias sobre religido podem incluir narrativas espirituais, ensinamentos
religiosos e experiéncias pessoais de fe. Este tema permite uma exploracdo profunda de valores e

crencas.

153



A preferéncia sobre histérias relativas as tradicdes ocupa a ultima posicdo nas preferéncias. Este
tema pode incluir mitos, historias da tradigdo popular ou costumes locais passados de geragdo em
geracdo. Esta tematica pode ndo ser tdo atrativa como as restantes devido a sua familiaridade e
previsibilidade
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Figura 49. Temas que gostam de falar

Tempo

A andlise das preferéncias pelo tempo escolhido (figura 50) para contar historias revela uma
tendéncia dos inquiridos para situar as narrativas que escolhem contar em momentos especificos,
como alturas do dia, periodos histdricos, anos especificos e épocas festivas. Estas escolhas indicam
uma valorizacdo de cenarios detalhados e contextualizados que ajudam a detalhar histérias e a
tornar todo o contexto mais concreto.

A preferéncia mais destacada entre os participantes a altura do dia especifica, ou seja, manhg, tarde

e noite, é a escolha mais frequente, possivelmente pela facilidade em relacionar eventos rotineiros.
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A variacdo entre diferentes fases do dia também permite explorar diferentes atmosferas nas

historias narradas.

Em segundo lugar encontram-se como preferenciais os periodos histéricos especificos. Atraves
deste tipo de narrativa podemos transportar a audiéncia para épocas passadas, enriquecendo a
narrativa com detalhes historicos e culturais, que contribuem para a aprendizagem historica e
cultural. Existe ainda uma maioria significativa que prefere recorrer a um ano especifico como
cenario para contar histdrias. Este tipo de narrativa permite a focalizacdo em eventos especificos
ou pessoais que ocorreram em determinado ano, oferecendo uma perspectiva detalhada e

contextualizada a narrativa.

Em seguida é registrada como preferéncia a localizacdo temporal tendo como base festividades
como o Natal, Pascoa, ou festas locais e nacionais. Oferecem um cenario rico em tradigdes,
emocOes e simbolismos, visto estarem associadas a momentos de celebragcdo, unido e emogdes

intensas, favorecendo um cendrio de histérias comoventes e memoraveis.

O tempo indefinido apresenta-se como a preferéncia menos comum entre os inquiridos, talvez pelo
facto de histérias sem uma referéncia temporal especifica oferecerem uma sensacdo de
universalidade e intemporalidade, tornando-se mais generalistas e impessoais. A falta de um

contexto temporal definido acaba por tornar mais dificil as conexdes com as narrativas .
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Figura 50. Tempo escolhido

Personagens Favoritas

Foi feita uma selecdo das personagens favoritas (Anexo F) dos inquiridos segundo os ambitos nos
quais se inserem, existindo cerca de 8 categorias. Estas incluem personagens tipo, que nada mais
sdo do que estereGtipos e arquétipos comuns em narrativas, como "Her6is", "Viajantes",
"Criancas”, "Amigos", entre outros. Estes tipos de personagens sdo essenciais para criar uma
ligacdo emocional ao longo das historias e caracterizam-se por serem facilmente reconheciveis por
pessoas de varias idades.De seguida, apresenta-se 0 campo com mais referéncias apresentadas,
referente a personagens e histérias de filmes e séries populares, como "Bela", "Harry Potter",
"Batman”, "Shrek",entre outros.Podemos concluir que sdo elementos da cultura pop que séo
conhecidos por diferentes geracGes. Temos ainda personagens que fazem parte dos classicos da
literatura infantil como "Capuchinho Vermelho", "Os Trés Porquinhos™ ou "Cinderela", sendo
facilmente reconhecidos por diversas geraces devido a sua popularidade e transversalidade

literaria.
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Para além dos contos tradicionais, existem referéncias a personagens de obras literarias como
"Sherlock Holmes", "Romeu e Julieta”, e "Dom Quixote". Esta categoria apela a um publico que

aprecia a leitura e valoriza as historias classicas.

Séo feitas ainda referéncias a personagens historicas associadas a eventos como "Historia dos
Povos™ e "Personagens do séc. XV". Estas historias oferecem simultaneamente uma oportunidade

didatica, relativamente ao passado historico e promovem e de entretenimento.

Existem referéncias a figuras desportivas como Messi e Neymar, que podem ser um ponto de
interesse comum entre as geragoes, especialmente para aqueles que acompanham o futebol. Apesar
das referéncias serem referentes ao futebol, existe oportunidade de estes personagens serem

referentes a outro tipo de modalidades.

As respostas revelam, que existem inquiridos que preferem contar historias ndo sobre pessoas,
animais ou figuras antropomorficas, mas sim objetos ou locais especificos, possivelmente devido

a ligacdo emocional que estabelecem com os mesmos.

E feita a referéncia ao mundo imaginario e das historias do fantastico, sendo feita a referéncia a
elementos como "Monstros", "Dragdes”,e "Fadas". Esta categoria pode ser particularmente atrativa
para as criancas e para aqueles que gostam de histérias mais imaginativas.

A opcdo por animais enquanto personagens de historias, surge através de animais tipo como o

gato, o cdo e o cavalo, que acabam por ser facilmente integrados em varios tipos de historias.

No esquema sdo apresentados temas que sdo populares ou relevantes para diferentes faixas etarias.
A combinacdo de elementos classicos (como contos tradicionais e personagens literarios) com
referéncias contemporaneas (como filmes, séries,e desporto) pode criar um ambiente inclusivo e

envolvente para quem tem a intengéo de criar uma historia.
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Local

A anélise das preferéncias pelo local escolhido (figura 51) para contar historias revela uma forte
preferéncia dos participantes por ambientes naturais, do fantastico ou histéricos, como a natureza,
floresta e castelos. Estes cenarios sdo valorizados pela sua capacidade de estimular a imaginacdo e
proporcionar um cendrio envolvente para as narrativas. Por outro lado, locais mais especificos e

urbanos como espagos comerciais e campos de futebol, sdéo menos mencionados.

A natureza destaca-se por ser o local preferido pelos inquiridos para o desenvolvimento de
narrativas.Esta valorizacdo pode dever-se a beleza e serenidade, que este tipo de envolvéncia
proporciona.A natureza, com a sua diversidade de elementos visuais e sonoros, oferece um

ambiente rico e estimulante que pode ser usado para dar vida as historias .

De seguida apresenta-se também um cenario natural como a floresta, esta pode conferir as historias

uma atmosfera misteriosa e encantadora propicia a um enredo de aventura, mistério e fantasia.

Os castelos sdo cenarios que conferem ambientes associados a histdrias de época, contos de fadas
e narrativas medievais. A grandiosidade e o misticismo associados aos castelos proporcionam um

ambiente majestoso e envolvente para histérias dramaticas e criativas.

Os cenéarios urbanos oferecem uma infinidade de possibilidades narrativas, desde dramas
contemporaneos até histdrias de acdo e comédia. A dinamica e diversidade de uma cidade criam

um ambiente agitado e multifacetado que pode ser adaptado a vérias tramas e tipos de personagens.

Cenarios como as praias favorecem as narrativas de verdo, proporcionando um cenario tranquilo e

agradavel que pode facilmente cativar a audiéncia.

Os pargues podem ser vistos como locais acessiveis e familiarmente acolhedores, fomentando a

narrativa de historias pessoais e do quotidiano.

A casa é outro cendrio pessoal, valorizado pela sua intimidade e familiaridade, sendo ideal para

histdrias pessoais, e familiares.
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Locais como ilhas, grutas ou céu instigam a imaginagdo e possiveis cenarios de aventura ou

sobrevivéncia, criando inimeras possibilidades de fantasia e intriga.

As escolas sdo cenarios populares para histdrias acerca da juventude e inféncias, permitindo

explorar temas de crescimento, aprendizagem e interacao social.

Os espacos comerciais, como shoppings e mercados, oferecem um cendrio urbano e dindmico, ideal
para historias mais contemporaneas, uma vez que sao locais menos frequentados por idosos, pelo

facto de serem espacos mais atuais.

A vastiddo e mistério do mar proporcionam sempre as narrativas ambientes intrigantes e
desafiadores, apesar de também poderem criar atmosferas pacificas ou de exploracdo do

desconhecido, tal como muitos dos cenarios naturais.

O campo é um cenério apreciado pela sua tranquilidade e simplicidade, ideal para histdrias de vida
rural e narrativas sobre a natureza.Campos de futebol, tal como outro tipo de instalagdes
desportivas, apresenta pouco destaque para os inquiridos, apesar de ser ideal para historias de

desporto, competicdo e superacao.
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O local menos mencionado para narrativas € o palco, apesar de ser um bom enquadramento para

historias relacionadas com o teatro, musica e performances.
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Figura 51. Local
Emocoes

A andlise das emoc0es sentidas ao contar historias (figura 52) revela que a maioria dos participantes
associa estes momentos a emogdes positivas como felicidade, satisfagdo e orgulho. Este tipo de
emocdes indicam que contar historias €, para muitos, uma atividade prazerosa e gratificante. No
entanto, também existem emocBes mais complexas e negativas, como ansiedade e vergonha, que

podem surgir dependendo do contexto e do conteudo das histdrias contadas.

A emogdo mais mencionada pelos participantes ao narrar historias é a felicidade, sugerindo que a
atividade de contar historias é associada a sentimentos positivos e de bem-estar. A felicidade pode
advir da partilha de momentos agradaveis e da satisfacdo de criar uma narrativa que seja mais

envolvente e divertida para quem a ouve.

De seguida, a emocdo mais comum entre as referidas é a satisfacdo ao contar uma histéria, o
que indica que os participantes valorizam o processo de construcdo e partilha de narrativas e

possivelmente gostam de partilhar historias que realcam este tipo de sentimento. A comogao ocupa
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a terceira posicdo entre as preferéncias, indicando que contar histérias pode evocar emocoes
profundas e empaticas, colocando o narrador numa posi¢do mais vulnerdvel ao decidir partilhar

determinado tipo de acontecimentos.

Orgulho é uma emocao que pode estar ligada ao reconhecimento de habilidades pessoais, de entes
queridos, ou situacdes que sdo exteriores a quem narra, mas por algum motivo impactaram a sua

vida de forma positiva.

A saudade é um tipo de emocdo profundamente ligada a cultura portuguesa, indica que muitos
participantes gostam de contar histérias que remetem a tempos passados, experiéncias vividas e

pessoas queridas, evocando assim uma sensagéo de nostalgia.

A ansiedade, estando na sexta posi¢ao, ndo apresenta tanto destaque como as demais e pode refletir
uma emocdo mais ambigua, sendo por vezes negativa. Esta pode estar ligada a narracéo de historias
que desestabilizam emocionalmente o narrador, evocando algum tipo de momento de ansiedade ou

stress ligados as mesmas.

A surpresa surge através da inclusdo de elementos inesperados e reviravoltas que podem ser
emocionantes para o narrador, mas sobretudo para quem ouve a histdria. Esta emocéo, tal como a
euforia e a tristeza, apresentam uma menor representagdo em comparagdo com as restantes
supramencionadas. A euforia reflete um estado de animacéo intensa relativamente a uma histéria
em particular, ja a tristeza revela uma emocéao negativa, que pode surgir da exploracdo de temas

profundos e tocantes.

Praticamente sem expressdo relevante, encontram-se 0 sentimento de vergonha, suspense e

insatisfacao.

A vergonha pode estar associada a insegurancas ou a tematicas embaracosas dentro da narrativa
que esta a ser contada, ja o suspense € algo sentido sobretudo por quem ouve a historia, atraves da
criacéo de uma atmosfera, antecipando assim a expectativa de quem a houve, tornando a narrativa

mais cativante. A Insatisfacdo é a emogdo menos sentida pelos participantes, dado indicador de que
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contar historias € uma experiéncia positiva, com poucos participantes relatando sentimentos de

descontentamento ou frustrag&o.

20

ﬁé”&f aﬁfc,e“ﬁ feﬁ#ﬁfﬁ @#’ f “&&“iﬁb ‘;’fé‘fﬁéf

Figura 52. Emocoes

Idade

A distribuicdo relativa & idade dos inquiridos (Anexo F), possiveis utilizadores do produto que esta
em desenvolvimento, cujo objetivo é promover as relagfes intergeracionais através da atividade de

contar histérias.

Podemos perceber que a distribuicdo etaria dos inquiridos parece esta concentrada nas faixas etérias
mais jovens, principalmente entre os 20 e 30 anos. Existindo ainda assim uma presenca
consideravel de inquiridos em faixas etarias mais avangadas, incluindo pessoas acima dos 50 anos
e até mesmo alguns acima dos 75 anos. No entanto, a distribuicdo observa-se dispersa nas faixas
etérias intermediérias, entre 30 e 50 anos.
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A presenca de inquiridos de faixas etarias diversificadas é um bom indicador para o objetivo do
produto que esta a ser desenvolvido, a promoc¢do das relagBes intergeracionais. Para garantir o
sucesso do objeto em questdo € necessario que as funcionalidades sejam intuitivas para todas as
idades, especialmente para os mais velhos que podem ndo estar tdo familiarizados com

determinados mecanismos mais contemporaneos que usem uma vertente mais tecnolégica.
Profissao

Dentro da distribuicdo das profissdes dos inquiridos (Anexo F) a profissdo predominante é a de
estudante, o que esta correlacionado com a faixa etaria jovem presente na amostra. Segue-se com
destaque a profissdo de Professor/a”, com um numero significativamente maior de utilizadores em

comparagao com as outras profissoes.

Ha uma diversidade consideravel de profissfes entre os utilizadores, embora a maioria delas tenha
uma representacdo muito baixa, com menos de 5 pessoas em cada uma, como por exemplo Técnico
de Ap. Sociais", "Estudante”, "Enfermeiro"”, "Engenheiro Informatico", sendo assim a distribuicao
revela-se bastante desigual, com a maioria das profissdes representadas por apenas um pequeno

numero de inquiridos.
Género

Os dados (Anexo F) indicam que a maioria dos utilizadores sdo do género feminino (51,9%),
enquanto 48,1% sdo do género masculino, existindo assim uma ligeira predominancia de

utilizadores do género feminino, ndo sendo a diferenca muito acentuada.
Localidade

A localidade (Anexo F) que se destaca, & qual pertencem os inquiridos é Obidos com cerca de
21,2%, seguindo-se as Gaeiras com 20,3% e Caldas com 12,5%. Registam-se outras localidades
como Santo Estévao 3,8%, Cartaxo 3,8% e Sancheira Pequena 2,9% também tém uma participacéo

notavel. H& uma distribuicéo relativamente dispersa nas restantes localidades, com varias areas
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representando entre 1,0% e 3,8% dos utilizadores, como Lisboa, Torres Vedras, Alcochete,
Salgueirinha e Coruche.

Numero de filhos

A (ltima andlise revela o nimero de filhos dos inquiridos (Anexo F), sendo um dado importante a
considerar devido ao facto de se estar a desenvolver um jogo que visa promover relagdes
intergeracionais. Cerca de 82,7%, dos inquiridos ndo tem filhos. Isso sugere que uma grande parte
do publico-alvo pode ser jovem ou ainda ndo tem responsabilidades familiares, ainda assim apesar
de ndo terem filhos, existe sempre o0 contacto com criangas pequenas através de irm&os, primos ou
sobrinhos e também elementos mais velhos como avds ou tios. Uma pequena parcela, cerca de
8,7% dos inquiridos tem um filho, 5,8% tem 2 e 2,9% tem 3 filhos.Este tipo de resultados, deve-se
ao meio de partilha dos questionarios, que foi fundamentalmente as redes sociais, onde 0s

utilizadores pertencem a uma camada mais jovem, ndo tendo ainda filhos.

6.1.3 Concluséo da avaliacéo

A partir do questionario foi possivel definir os ambitos e tematicas dos componentes do jogo,

percebendo quais sdo as tematicas que mais interessam ao publico alvo.

Com base no questionario foram desenvolvidos os icones que permitiram a traducgdo das tematicas

preferidas em imagens, criando um tabuleiro com uma apresentacao intuitiva e coerente.

Foi também percepcionada a necessidade de incorporar no objeto o conjunto das regras pelas quais

0 jogo se iria reger, sendo uma das rodas destinada a mesma.

O tabuleiro principal foi repensado e adaptado a estrutura, passando-se em seguida para a
elaboracdo de uma maquete a escala real que contemplasse as alteragdes de conteudo e alteracbes

formais decorrentes do processo de desenvolvimento do objeto.

No que diz respeito a parte fisica do objeto, houve alteracdo ao nivel das rodas superiores, estas

apresentavam o risco de entablamento através da incisdo para escoamento de &gua. AS
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rodas,inicialmente incorporadas no tabuleiro, passaram a ser salientes e mais altas, ndo havendo a

necessidade de encaixar o dedo no objeto para fazer girar a roda.

Entrclacando

CD

Iistorias

Figura 54. Tabuleiro versdo 1
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Entrelaganido

cD

llistérias

Figura 55. Tabuleiro verséo 2

6.3. Fase 3

6.3.1. 18 Iteracao

Nesta fase foram efetivadas todas as alteragdes ao nivel forma e visual, definidas a partir da
testarem anterior, tendo em vista a criagdo de uma maquete fidedigna que pudesse ser testada com

os utilizadores.

A nivel visual, foi escolhida a imagem apresentada na figura 55, pelo transparece uma legibilidade
das regras, facilitando a interpretacdo e inicio do jogo.

Para esta fase, a nivel fisico foram introduzidas mudancas ao nivel das rodas superiores, que

ficaram exteriores ao seu encaixe.
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6.3. 2. Producéo da Maquete

Para a elaboracdo da maquete, foram necessérias 8 placas de 1X0.7m de cartdo micocanelado. Cada
placa tinha cerca de 2 mm de espessura.

Para o corte e gravagédo da peca, foi utilizada tecnologia de laser, este utiliza um feito de luz que
aquece a superficie do material, executando gravacgdes cortes extremamente precisos. Este tipo de
boreste revela um grande rigor no corte, permitindo criar cortes e gravacdes personalizadas,

deixando um acabamento limpo que ndo exige processos adicionais de acabamento

Para o corte a laser, houve uma preparacdo dos ficheiros, de forma a transformar as imagens em
vetores, tendo sido utilizados os programas Rhinoceros, Auto Cad e Illustrator. Nesta fase, sendo
0 objeto a escala real e sendo por isso superior as dimensdes maximas da maquina de corte, houve
a necessidade de fazer a divisdo do material em 4 partes geometricamente iguais. Para cada peca
foram cortadas 2 placas de cartdo que forma colados em sentidos opostos, de forma a unificar as

partes e a criar uma superficie mais resistente.

Apbs o corte (figura57), procedeu-se a montagem das pecas, tendo sido utilizada cola branca de
madeira para a colagem das camadas de cartdo e atalhes que visam a simulag&o dos rolamentos,
permitindo a rotagdo completa dos componentes rotativos, proporcionando ao utilizador que ird

testar o produto uma experiéncia, o mais fidedigna possivel.
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Figura 58. Corte a Laser
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Figura 59. Exemplo de Utilizacdo
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6.3.2. Detalhes do Design
6.3.2.1 Logdtipo

Para representar de forma grafica o jogo, foi criado um logétipo (figura 59) de forma a reforcas a

identidade do projeto. Ao ser integrado no objeto, facilitara a identificagdo imantada do mesmo.

O simbolo do infinito descrito pela forma, da destaque a ideia de transmissao continua de historias
e experiéncias entre geracdes, e da formacdo de um elo de ligacdo, fortalecido pelas trocas

geracionais.

A imagem ajuda a criar um ambiente visual mais acolhedor e aperitivo, despertando emoc¢6es

positivas.

Entrelacando

Figura 60. Logo
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6.3.2.2. Icones

Para ilustracdo das opcOes das caracteristicas das historias, foram elaborados icones (figura 60),
para identificar as mesmas, sempre acompanhadas por legendas, de forma a facilitar a interpretagéo

dos icones, tornando o jogo mais claro e acessivel.

6.3.3. Avaliacdo da experiéncia do utilizador

O objetivo desta avaliacdo, sera a observacéo e recolha do feedback da experiéncia de contar uma
histdria, utilizando a maquete a escala real. Os utilizadores serdo introduzidos objeto, sendo feita

uma pequena explicacdo dos seus objetivos e funcionamento antes da testarem.

O utilizador, estard limitado a identificacdo dos componentes constituintes da historia, local,
personagem e tempo. A duracdo da interacdo serd também cronometrada, de forma a perceber a
extensdo das interacodes.

Nesta fase sera avaliada a usabilidade e a experiéncia de utilizagdo.

170



Os videos que ilustram a testagem encontram-se disponiveis
em: https://drive.google.com/drive/folders/IRXd9UV8enzdyCNKOUmMgigUOVg7HGIYEn

Objetivos

Nesta fase o objetivo ndo sera avaliar a forma como o utilizador aborda o objeto num meio urbano,
mas perceber a facilidade de utilizacdo e compreensao das normas de utilizagdo estabelecidas. Sera
avaliada a jogabilidade do jogo, por via da observacdo. Sera ainda avaliada a prespertiva individual

do utilizador, atraves da aplicacdo de um questionario na sequéncia do teste.

Amostra

11 individuos, 4 do sexo masculino (36,36%) e 7 do sexo feminino (63,63%), com idades

compreendidas entre 0s 12 e os 91 anos, participaram voluntariamente no estudo.

Materiais e Procedimento

Para esta fase serdo necessarios 0 modelo desenvolvido a laser, tecnologia de gravacdo de voz e

imagem e caneta e folha para recolher observacdes.

A avaliacdo serd feita segundo duas etapas. Na primeira foi feita uma gravacdo, com um maximo
de 15 minutos, para avaliar a facilidade de utilizacdo dos componentes do jogo. Facilidade em
encontrar personagem, um local, uma situacdo, uma emocdo. Aqui ira ser avaliada a performance

do utilizador.

Serdo avaliados alguns fatores como:

Tempo de utilizacdo: Seré essencial perceber, apds a explicacao do jogo, quanto tempo o utilizador
demora até iniciar a primeira interacdo. Posteriormente é necessario perceber durante quanto tempo

esta interacdo se consegue manter, podendo definir assim um tempo médio de utilizag&o.
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Qualidade da Interacdo- Perceber se sera facil manter uma interagdo coerente durante os 15 minutos
de de testagem definidos.

Emocdes sentidas: E necessario perceber se o utilizador se sente agradado e confortavel ao utilizar

0 objeto.

Facilidade de Manuseamento do Objetos: Avaliar se o utilizador tem alguma dificuldade na
interacdo fisica com o objeto, neste caso nos circulos rotativos que compdem 0 jogo. Iremos

observar se existe adaptacdo ergonomica dos elementos fisicos a mao.

Na segunda etapa, apds a finalizacdo da apresentacdo e utilizacdo do jogo sera aplicado um
questionario UEQ ao utilizador de forma a este poder dar o seu feedback apds a experiéncia de

utilizagéo.

O questionario UEQ (User Experience Questionnaire) € uma ferramenta amplamente utilizada para
avaliar a experiéncia do utilizador em produtos interativos, como websites, software,e aplicagdes.
Desenvolvido para ser rapido e eficaz, o UEQ permite que os utilizadores expressem suas
percecdes sobre a usabilidade e o prazer proporcionados pelo produtos dados recolhidos séo

analisados quantitativamente para gerar um perfil da experiéncia do utilizador.

0 UEQ ajuda a orientar decisdes de design e a garantir que os produtos atendam as expectativas e
necessidades dos utilizadores.

Neste questionario sera feita uma apreciacao quantitativa, a partir da analise da média das repostas
aos questionarios, existindo uma forte componente qualitativa que advém da observacédo dos videos

recolhidos através das experiéncias com os utilizadores.
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Tabela 16. Questionario Experiéncia do Utilizador

Experiéncia do Utilizador Média
Atratividade 6,1%
Desagradavel/Agradavel 6.7%
Compreensivel/Incompreensivel 2.5%
Criativo/Sem Criatividade 1.5%
Facil/Dificil Aprendizagem 1.3%
Com/Sem Valor 6.2%
Aborrecido /Excitante 6.8%

Perspicuidade

Desinteressante/Interessante 4.1%
Imprevisivel/Previsivel 1.5%
Répido/Lento 1.1%
Original/Conservador 6.9%
Eficiéncia
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Obstrutivo/Condutor

Bom/Mau

Complicado/Facil

Comum /Vanguardista

Confiabilidade

Cémodo/Incémodo

Seguro/Inseguro

Motivante/Desmotivante

Atende as Expectativas

Estimulagdo

Ineficiente/Eficiente

Impraticavel/Pratico

Organizado/Desorganizado

Atraente/Feio

Novidade
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1%

6%

6.2%

6.6%

1%

1.6%

1%

6.9%

6.7%

1%

1.3%

1.3%

6.5%



Simpético/Antipatico

Conservador/Inovador

Dificil/Facil

Interpretacdo Imagética

Analise demografica

Idade

Género

Tem contacto com criangas?

Relacdo com a crianga?
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6.7%

43,3%

M-36,36% ; F-63.63%

100%

Netos, filhos, primos, irméo, sobrinhos, filhos de

amigos



Observagoes

Num momento inicial da interagdo, quando os utilizadores entraram em contacto com o objeto pela

primeira vez, demonstraram curiosidade e entusiasmo em experienciar o objeto.

Durante a testetagem, os 11 utilizadores iam interagindo, partilhando historias irreais, ou pessoais
e do passado, apresentando momento de reflexdo entre os participantes. Acontecia também, os
participantes misturarem a realidade com a fixo e contarem historias inventadas, com o cunho de

alguma experiéncia pessoal.

Ao longo dos varios videos, foi possivel perceber que o jogo ara intuitivo, e auto-explicativo, ndo
tendo causado dificuldades de maior, ainda assim foi dito que o tabuleiro deveria apresentar o
sentido de rotacdo, foi ainda que os componentes se deviam encontrar ordenadamente 0s

componentes rotativos, pois faria mais sentido a utilizador.

A maioria dos participantes, manteve-se atenta durante a experiéncia, ouvido o seu parceiro de
jogo, significando que o objeto conseguiu manter o utilizador focado na tarefa durante a sua

utilizacdo, ndo provocando fadiga ou necessidade de parar a meio do jogo.

Concluséo

Os dados obtidos atraves do questionario UEQ (User Experience Questionnaire) e das observacdes
extraidas dos videos das experiéncias dos utilizadores, é possivel concluir que o produto
demonstrou conferir aos utilizadores uma experiéncia de uso satisfatéria e envolvente,
transparecendo um feedback positivo. Os utilizadores relataram uma interacdo intuitiva e fluida
com a interface, favorecendo uma navegacdo agradavel e sem barreiras tecnoldgicas, contudo
foram feitas algumas observacdes que revelaram necessidade de mudancas ao nivel da estrutura

visual.
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Além disso, a andlise das interacdes nos videos revela que o produto cumpriu seu propoésito central
de estimular o diélogo, tendo sido mais desenvolvido quanto mais pessoais eram as historias, ou
consoante a predisposicdo que o utilizador tinha para contar historias. Os participantes,

especialmente os mais jovens e 0s mais velhos, mostraram-se motivados com a atividade proposta.

O objeto, através da sua testarem proporcionou uma experiéncia de uso positiva, equilibrando
funcionalidade, usabilidade e impacto social, cumprindo assim com 0s objetivos e requisitos

propostos.

6.3.4. 28 Iteracao

Ap0s as questdes e observacdes levantadas na fase de testarem, procedera-se a algumas alteracoes,
estas alteracfes ndo se manifestaram na estrutura, mas revelaram-se na parte grafica da mesa,

tornando-a mais intuitiva e de leitura natura.

Desta forma, tal como o sugerido pelos utilizadores, foram adicionadas setas no sentido dos
ponteiros do Relogio de forma a ilustrar o sentido de rotacdo da mesa. Foi ainda alterada a ordem
de disposicdo das rodas, seguindo esta a ordem natural de leitura, foram reordenados segundo o
sentido dos ponteiros do reldgio. Foi ainda adicionado ao nimero um ponteiro indicador, para

facilitar na visualizacdo dos icones aleatoriamente selecionados. Alguns icons especificos, como a
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natureza, desporto ou meios aquéticos, pois apesar de perceptiveis com o auxilio da legenda,
estavam relativamente abstratas, tendo-se optado pela escolha de icones mais estereotipados.

Enirclacando

"-,‘: .,ul.'

Ilistorias

Figura 62. Segunda lteragéo
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6.4. Fase4

6.4.1. Descri¢éo dos Componentes do objeto.

A andlise detalhada dos componentes do produto (figura62) e das respetivas funcionalidades,

permitem orientar o processo de prototipagem e fabrico.

6.4.1.1 Tabuleiro Base

O tabuleiro que se encontra na base, e € composto por furacdes de 1,5 com, distribuidas de forma
aleatoria, tendo como principal funcdo o escoamento da dgua da chuva e humidade retida durante

0 periodo noturno, visto que a sua implementacéo sera feita numa zona exterior.

6.4.1.2. Tabuleiro Principal

O segundo tabuleiro, roda 360° sobre o primeiro. A rotacdo é descrita através de um rolamento
axial de esferas, situado no centro do circulo (figura 62) (A). Este tabuleiro apresenta incisées que
servem de escoamento para a agua e de base e eixo (figura 62) (B) de rolamento para as rodas do
jogo. Este rolamento permite a rotatividade das rodas superiores através da utilizacdo de um eixo

vertical que interliga as duas pecas (figura 62) (C).

6.4.1.3 Rodas Superiores

As rodas superiores, sdo quatro no seu total e contém o contetido do jogo e as regras implementadas,
estado localizadas sobre cada uma sobre um quadrante do tabuleiro principal.

6.4.1.4 Base do Objeto

Este componente permite que o objeto se localize a altura do utilizador, quando esta sentado, tendo
a forma de um tronco cénico. A base permite que o objeto se fixe na zona de instalagéo, sem que

haja a possibilidade de deslocacéo do objeto ou roubo do mesmo.
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6.5. Jogo e Funcionamento

O tabuleiro de jogo, dividido em quatro componentes giratorios. Os trés primeiros componentes
devem ser jogados, ordenadamente segundo o sentido os ponteiros do reldgio. Este sentido
encontra-se explicito, através da direcdo das setas descritas no Tabuleiro principal e na ordem

numeral, localizada junto de cada roda.

Cada Roda é indicadora de um elemento caracterizado da narrativa, respetivamente tempo, local e
personagens, ilustrados pelas expressdes “quando?”, “onde?” e “quem”. Para sabermos qual dos
elementos escolher apds a rotacdo década componente, basta observar a indicacdo do ponteiro,
junto ao nimero da roda. Existe um quarto componente, meramente descritivo com as regras, sendo

estas:

PASSO 1: Escolha do tempo;

Passo2: Escolha do espaco,

Passo 3: Escolha da personagem;

Passo 4: Conjugacdo dos 3 elementos da Histdria;

Passo 5: Indicacéo de 20 segundos para iniciar a narrativa,;

Passo 6: Sugestdo de incorporacao de elementos do ambiente circundante para contar a histéria.

Passo 7: Indicacdo de que cada utilizador dispe de 20 segundo para desenvolver e acrescentar

novas partes a historia.
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O jogo ndo tem limite de turnos para contar a historia, esta deve acabar quando um dos utilizadores

lhe atribuir um fim.

Figura 63. Componentes da Peca

6.6. Definicdo dos materiais e modos de producéo.

A escolha dos materiais para espacos urbanos ndo é linear, variando conforme diversos fatores
ambientais econémicos ou sociais. Em MIX Sustentavel (2019) é apresentada uma visao relativa a
escolha dos materiais urbanos e ao meio no qual se inserem, ressaltando fatores, produtivos,
metrologicos, socais, ergondmicos, de seguranca, esteticos e ecoldgicos, que séo determina-te na
escolha de um material para o espa¢o urbano. Segundo o autor, existe uma preferéncia na escolha
de materiais de “confeccao rapida” e que tenham uma “relagdo com a cultura da regiao” onde se
encontram implementados. “O mobiliario urbano moderno deve proporcionar o bem-estar dos
utilizadores, sendo parte da integracao das pessoas” no meio urbano, devendo se optar por formatos
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e materiais que prestem a seguranga das pessoas, evitando formas que causem lesdes. Os fatores
econodmicos, tém uma importancia crescida no que diz respeito ao mobiliario urbano, pois sdo
“financiados por recursos publicos”. Desta forma e dada a localizacdo exterior do mobiliario
urbano, € necessario que os materiais sejam resistentes a condi¢des climatéricas adversas, para
evitar custos de manutengdo a curto prazos apos a instalacdo dos mesmos. Segundo (Norman,
2008), este fator é determinante, visto que “um design apelativo e harmonioso terd sempre

tendéncia para uma maior utilizacdo”.

De acordo co (Revista Spot, 2024) “A madeira é uma porcionista versatil e capaz de criar
experiéncias sensoriais e visuais envolventes”, tendo também um carater intemporal, permitindo

que a sua aparéncia visual “nao passe de moda”.

A preferéncia por materiais derivados da madeira esta ligada a uma sensagdo de bem-estar.” Na
medicina oriental, a madeira é intrinsecamente ligada ao equilibrio do corpo e da mente, estando
demonstrados os efeitos positivos da exposi¢do a madeira no sistema nervoso autonomo, reduzindo

0s niveis de stresse e promovendo a sensacdo de calma e conforto.” (Alline, 2024)

Para além da preferéncia estética e beneficios sensoriais deste material “a madeira é o melhor
material principal disponivel para estruturas de construgdo quando se considera o uso total de
energia, as emissdes de carbono e o uso de agua.” (Green, 2019). Contudo “A madeira tem
tendéncia a absorver e libertar humidade constantemente, podendo resultar no entortar ou curvar,
mesmo depois de cortada, encolhe na largura e espessura, embora nunca ao mesmo ritmo. O tipo
de corte, a espécie e 0 ambiente também podem influenciar o grau de absor¢do da humidade (Viana,
2018), revaleando-se um material fisicamente, pouco estavel”. Esta estabilidade é essencial para

ambientes exteriores, onde o material esteja esposo a condi¢cdes metroldgicas adversas.

Deste modo, para o0 presente projeto, optou-se pela escolha de compdsito plastico com madeira.
Estes materiais combinam fibras de madeira com polimeros plasticos que culminam numa
alternativa sustentavel, que apresenta uma ampla versatilidade de aplicacdes. Através da escolha
deste material € possivel a conjugagdo dos beneficios sensoriais e estéticos da madeira aliados a

viabilidade fisica do material.
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De acordo com Lopez et al. (2020) os compdsitos plasticos de madeira séo considerados ecoldgico,
pois utilizam residuos de madeira e plasticos reciclados, reduzindo a necessidade de recursos
virgens, como a madeira macica, minimizando assim o desperdicio material. O composito é obtido
atraves da “mistura com plasticos, como polipropileno ou polietileno, em proporgées especificas.
Essa mistura pode ainda incluir aditivos para melhorar propriedades como resisténcia ao fogo e
durabilidade.” Em termos fisicos, sd0 materiais que apresentam uma” grande resisténcia a
intempéries, humidade e pragas”, sendo por este motivo ideais para aplicacdes exteriores. Existe
ainda uma “menor necessidade de manutencdo em comparacao com a madeira tradicional, pois néo
precisam de ser pintados ou tratados regularmente”. O material apresenta ainda uma grande
versatilidade de aplicagéo, pois existe a possibilidade de “aplicagdo de diversos acabamentos e

diferentes formas fisicas”.

A base do objeto, por ndo se obter a partir do corte das placas, exige a construcdo de moldes para
que possam ser injetados, afim de concretizar a forma pretendida. Este processo pode revelar-se
dispendioso a nivel de material, sobretudo se tratarmos de uma producao a pequena escala.
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Concluséo Final

O ponto de partida para o inicio do projeto consistiu numa anélise critica das transformacgdes sociais
e demograficas contemporéneas, nomeadamente o envelhecimento populacional e o
distanciamento intergeracional, que tém impacto e definido 0 modo de convivio social nas ultimas
décadas. A investigacao revelou que estas alteracdes, impulsionadas por mudangas tecnoldgicas e
sociais, tém gerado uma quebra significativa nos lacos afetivos, na partilha de conhecimento e nas
interacOes cotidianas entre geracOes. Esta realidade tornou-se especialmente evidente durante e
apos a pandemia de COVID-19, um periodo, no qual o isolamento social imposto agravou
problemas ja existentes, a nivel social e da saide mental. Problemas como a solidao entre os idosos
e a falta de redes de apoio entre criancas e adolescentes, tornaram-se frequentes. Estas observagoes
espelham a necessidade urgente de desenvolver estratégias que promovam a coesdo social e a
partilha de experiéncias entre diferentes geracdes, de modo a mitigar os efeitos destas mudancas e
ao criar novas formas de interacdo que possibilitem o restabelecimento de laco social perdidos e

continuam para uma melhoria na saide mental, que seja transversal as diversas geracoes.

Com o objetivo de responder aos desafios lan¢ados pelas modificacdes sociais evidenciadas pela
revisdo de literatura, o design surge como uma ferramenta estratégica para promover a inclusdo e
a interacdo entre geracOes. A partir desta premissa, iniciou-se o desenvolvimento de um objeto que
conjugasse a parte funcional com a parte da interagdo social, de forma a estimular o dilogo, a
partilha de historias e a construcdo de lagcos entre pessoas de diferentes idades, de comunidades
diversificadas e com diferentes linhas de pensamento e sentido critico. A pesquisa de mercado
revelou uma lacuna no que diz respeito ao desenvolvimento de produtos ou mobiliario urbano que
conseguissem, de forma eficaz, proporcionar interacGes intergeracionais prolongadas e
significativas. Embora existam iniciativas que promovam a interacdo através de instalacdes
temporarias ou de curta duracdo, foi evidente que faltava um objeto de uso continuo que fosse

inclusivo e estimulasse um dialogo mais profundo e duradouro.

Assim, o desenvolvimento do conceito baseou-se em varias fases de investigacao e evolucdo do
projeto até chegar a forma final pretendida. Apds a estruturacdo das motivacOes e problematicas

levadas a cabo ao longo da investigacéo, a fase subsequente consistiu no estudo do publico alvo,
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sobre 0 qual versa a presente investigacdo. Esta testarem dividiu-se em dois questionarios,
aplicados e adaptados aos grupos-alvo principais - idosos e criangas. Esta testagem visou a
compreensdo das preferéncias e necessidades do publico alvo quando frequentam espacos publicos,
de forma a recolher dados referentes aos ambientes e tipos de atividades preferidas por ambos os
grupos, possibilitando o desenvolvimento de interagdes interessantes e confortaveis. Em paralelo,
foram conduzidas entrevistas com profissionais que trabalham diretamente com estas faixas etérias,
de modo a obter uma perspetiva pratica e cientifica sobre as dinamicas intergeracionais. Os dados
recolhidos permitiram uma compreensdo mais profunda das expectativas dos utilizadores, sendo

decisivos na formulagdo da proposta final.

Apds a analise dos resultados dos questionarios e das entrevistas, a fase de idea¢do concentrou-se
no desenvolvimento de um conceito que envolvesse a co-criacdo de narrativas. A atividade de
historias foi identificada como um exercicio que ndo so6 estimula o intercambio de conhecimentos,
mas também promove a criacdo de lacos afetivos. Houve diversas abordagens exploradas nesta
fase, sempre com o objetivo de proporcionar a participacdo ativa de todas as geracdes. Cada
proposta foi submetida a uma analise SWOT, que permitiu avaliar as suas potencialidades e
limitacdes, conduzindo a escolha da ideia mais solida para o desenvolvimento do objeto. Seguiu-
se entdo a fase de prototipagem, onde foram testados os elementos visuais, ergonémicos e

funcionais do design, sempre com foco na inclusdo e acessibilidade de todas as idades.

A jogabilidade do objeto foi projetada com o intuito de promover a interacdo entre criancas e idosos
através da partilha de narrativas. O processo de co-criagdo de histérias permitiu que ambos 0s
grupos participassem ativamente na construcao de enredos, 0 que gerou uma interacao dinamica e
enriquecedora entre geracOes. Esta abordagem mostrou-se particularmente eficaz no
fortalecimento de lagos sociais, uma vez que permitiu que diferentes perspetivas e experiéncias
fossem partilhadas de forma natural. Ao longo das fases de teste, foi possivel observar que temas
como a amizade, historias de vida e aventuras foram particularmente apreciados. Estas preferéncias
foram integradas no desenvolvimento final do jogo, garantindo que o conteudo estivesse alinhado

com os interesses das varias geracgoes.
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Atraveés dos testes realizados com o protétipo, foi evidente que a interacdo promovida pelo objeto
era capaz de gerar um impacto positivo nos utilizadores. Criangas e idosos nao so interagiam uns
com 0s outros, como tambem partilhavam memdrias e experiéncias pessoais, estabelecendo uma
conexdo mais profunda do que quando falavam de temas mais impessoais. A jogabilidade, centrada
na partilha de historias, incentivou o dialogo e a reflex&o sobre valores essenciais a convivéncia

social, reforgando o papel do objeto como um mediador intergeracional.

Além disso, a ergonomia e a disposicao dos elementos do objeto foram desenhadas para prover ao
utilizador uma experiéncia confortavel e segura, independentemente da idade ou das capacidades
fisicas e intelectuais de cada um dos utilizadores. Esta preocupacdo com a acessibilidade e
compreensdo do produto por parte do utilizador, foi crucial para garantir que o objeto pudesse ser
utilizado tanto por criangas como por idosos, sem comprometer as suas funcionalidades. Todas as
melhorias introduzidas ao longo do processo de design foram sempre baseadas no feedback direto
dos utilizadores, o0 que assegurou uma adaptacdo continua as suas necessidades reais. Desta forma
0 objeto cumpria 0s requisitos visuais e funcionais, mas também estava alinhado com os valores e

expectativas de ambos os grupos.

Apesar dos objetivos propostos ao longo deste projeto terem sido alcangcados, foram identificadas
algumas limitagdes, nomeadamente na recolha de dados. A aplicagdo de questionarios online, por
exemplo, revelou-se um desafio para alcancar os grupos-alvo especificos, uma vez que tanto
criancas como idosos demonstraram menor familiaridade com plataformas digitais, o que dificultou
a obtencdo de uma amostra representativa. Esta limitacdo sugere que, em futuras investigacdes,
seria benéfico recorrer a métodos de recolha de dados mais adaptados a estas faixas etarias, como

entrevistas presenciais ou questionarios em papel.

O desenvolvimento de um objeto também levantou questdes complexas em relacdo a escolha de
materiais. Embora tenha sido selecionado um compdsito plastico com madeira para garantir a
durabilidade e sustentabilidade, a necessidade de ajustar o processo de producdo ao material
revelou-se um obstaculo, visto que seria dispendiosa numa fase inicial da produgdo. A utilizacdo

de perfis de aco inoxidavel para a base foi sugerida como uma solugéo alternativa mais econémica
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e sustentavel para uma fase inicial, permitindo a producdo em larga escala sem comprometer a

funcionalidade do objeto.

No futuro, seré essencial realizar testes a larga escala no contexto comunitario, de forma a validar
a eficacia do objeto no seu ambiente real e perceber de que forma o ambiente exterior e a sua
envolvéncia influencia a interacdo. Além disso, é recomendada a adaptacdo do conceito para outros
contextos, como o educativo, por exemplo escolas priméarias e baseicas onde a criatividade, a
cooperacgéo e a comunicacao podem ser exploradas de forma ainda mais aprofundada. A existéncia
de objetos de entretenimento analdgico em espacos escolares, constitui uma atividade alternativa
de convivio e ocupacdo dos tempos livres, evitando a exposi¢do prolongada a ecras durante as
pausas das aulas. O desenvolvimento de versdes digitais ou hibridas do jogo também representa
uma oportunidade de expandir o alcance do projeto, permitindo a sua adaptacdo a diferentes
ambientes e pablicos. Esta abordagem poderia facilitar a interacdo entre geragdes que se encontram

fisicamente distantes, contribuindo para uma maior coesao social no contexto social atual.

Num ambito geral, este projeto reforca o papel do design como uma ferramenta essencial para a
promocdo de interacdes sociais e intergeracionais. Embora ainda numa fase embrionaria, a proposta
apresentada tem o potencial de contribuir significativamente para a inclusdo e bem-estar de
diferentes geragdes, promovendo a criagdo de lagos afetivos e combatendo o isolamento social. O
trabalho futuro devera centrar-se na expansdo do conceito para novos contextos e na melhoria
continua do design, de modo a garantir que o objeto cumpra 0s seus objetivos de forma eficaz e

sustentavel.
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Anexos:

Anexo A) Estrutura do questionario da 1° Avaliagcao

Consulte o link direto para o formulario:
https://docs.google.com/forms/d/1_Q76S8HCQ0VeUXoB3iNChBtgw8QsStzCZFvrzGTzPIY/edi
t

B I U & X
Serve o presente questionario para aferir de que modo criangas e idosos interagem no espago publico. O

guestiondrio & anénimo e os dados serdo utilizados para a fase de pesquisa de um mestrado no dmbito do
design de produto e do espago.

Idade *

Texto de resposta curta

Localidade *

Texto de resposta curta

Tem contacto com criangas ? *
Sim

Néo
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Faixa etaria da crianca *

Texto de resposta curta

Que tipo de espagos plblicos frequentam 2 *

! Pargues
I Jardins
| Centros comerciais

) Outra opgao...

Qual a razéo gue o leva a frequentar este tipo de espacos?

Texto de resposta curta
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Quando frequenta estes espacos costumair: *

Sozinho com a crianga
Acompanhado com um adulto
Acompanhado por um jovem

Acompanhado de mais criangas

*
Que tipo de atividades costuma desenvolver com criangas em espacos publicos?

Texto de resposta curta

Quais as atividades que considera favorecer a interag&o entre si e a crianga, nos espagos
plblicos e fora deles.

Texto de resposta longa

Que tipo de atividades sente que provocam distanciamento entre si e a crianga? *

Texto de resposta longa

196



Anexo B) Graficos com os resultados da 12 Avaliagdo

1. Idades

0
24 26 M 40 41 42 43 46 47 50 51 52 53 589 60 61 62 63 ¢G4
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2. Localidades

Vila Nova de Mil Fontes

Tr.amagm

T O

Tdrres Vedras

Porto

Pohte de Sor

! Ro

Odivelas

Obidos

Montargil

2o
15)

Lisboa

3. Contacto com criancas

Nao
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Alenquer

Almada

Alverca

Bomh;a;ral

Braga

Caldas da Raﬁha

Chamusca

Cotmf;ra

Coruche




4. Companhia em espacos publicos

Sozinho com a cnanga

199

Com um adulto



12

10

5.

Idade das criangas com que contacta

200

10



Anexo C) Estrutura do questionéario da 1° Avaliacdo

Consulte o link direto para o formulério:
https://docs.google.com/forms/d/10xi0LSdzk7EXEpYei55H41lwnim7Pe7a4HYo6wquT5Y/edit

Analise de Interacao

Caro(a) participante,

Este guestionario tem como objetivo compreender melhor como as pessoas de diferentes
faixas etarias interagem, comunicam e se relacionam. As suas respostas possibilitam
compreender o dinamismo das relagdes intergeracionais e identijcar areas de melhoria
para promover uma convivéncia mais harmoniosa e produtiva entre geragdes.

Este questionario & andnimo e todas as informagdes fornecidas serdo tratadas com
confidencialidade.

Agradego antecipadamente pela sua participago. As suas respostas sdo importantes e
contribuir@o para um entendimento mais aprofundado das interag6es entre diferentes
geragdes. As respostas devem ser dadas por uma crianga.

1- Idade *

Texto de resposta curta

2- Género *
Feminino

Masculino
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3- O questiondrio tem contemplada a resposta de uma crianga? *
Sim

Méo

4- Diga 3 atividades que gosta de fazer nos seu tempos livres. *

Texto de resposta curta

5- Com que frequéncia costuma conviver com idosos ? *

Todos os dias
1-3 vezes por semana
Aos fins-de-semana

Outra opgao..
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6- Com guantos idosos tem contacto? ®

Texto de resposta curta

7- Com que idosos tem contacto com mais frequéncia? *

Avo
Avd
Tia

Tio
Vizinha
Vizinho

Outra opgao...

8- Diga 3 atividades que costuma desenvolver com idosos. *

Texto de resposta curta

9- Diga 3 atividades que gostasse que o idoso com quem contacta fizesse consigo. *

Texto de resposta curta
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10- Existe alguma &area que interesse mais a si ou ao idoso? *
Musica
Literatura
Natureza
Agricultura
Ciéncias
Matematica
Tecnaologia
Artes
Teatro
Desporto
Artesanato

Qutra opgao...

11- Ha algo emn particular que gostaria de aprender ou ensinar a alguém do outro grupo
etario?

Texto de resposta longa
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Anexo D) Gréficos com os resultados da 12 Avaliacao

1. ldade

15

10

2. Género

Masculino

Feminino
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3. Criancgas contempladas no questionario

Sim
4. Frquéncia que esta com idosos
Férias
é oub3 vezes por ano.
Aos fins-de-semana
1-3 vezes por semana
Nas férias.

u

Todos os dias -
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12

10

5. Numero de idosos com quem tem contacto
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6. Com que idosos tem contacto

Utentes de um lar.

1.9%

Avos e amigo.

1 9%

Avés e bisavos,
5 Gcfo
Avé, avd e 3 vizinhos.

1 9%
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Anexo E) Estrutura do questionario da Avaliacdo do interesse relativo a narrativas

Consulte o link direto para o formulério:

https://docs.google.com/forms/d/1 Ztr81W5Y cSwflCOrzc-teZKUgS501y0R edMNnwT1k/edit

Avaliacao da proposta de equipamento urbano

Este equipamento destina-se a promogao do convivio intergeracional nos espagos publicos no @mbito do
Mestrado em Design de Produto e do espacgo. O objeto consiste numa mesa de estilo giratério que dinamiza a
atividade de contar histarias . Existem diversos discos que definem os elementos da histdria como
persconagens, local, emogdes sentidas e tema da historia. Neste sentido o questionario tem comeo objetivo
aferir que temas t&m mais interesse para os inquiridos.

Imagem ilustrativa do jogo
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1-Que tipo de histérias prefere contar 7 *

Pessoais

Sobre amigos

Do passado histdrico
Tradicionais

Fabulas

Mitolégicas

Ficgao

Terror

Mistério

Romance

Outra opgdo..
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2- Quais sdo os principais temas sobre os quais gosta de falar ou contar histéria 72 *
| Histéria do pais
| Histéria de vida
| Quotidiana
| Desporto
| Viagens
| Animais
| Filmes
| Msica
| Religido

| Outra opgio..
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3-Quais sdo as principais emogdes que sente ao contar uma histéria 72 *

Felicidade
Tristeza
Euforia
Ansiedade
Saudade
Medo
Vergonha
Satisfacao
Orgulho
Comogao
Surpresa

Qutra opgéo...

4- Diga 3 personagens favoritas com as quais goste de contar histérias. *

Texto de resposta longa
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5-Existe algum local preferido para o decorrer da agéo 7 *

Natureza
Cidade
Parque
Espagaos comerciais
Casa
Praia

liha
Gruta
Céu
Castelo
Floresta
Escola

Qutra opcao..
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6- Para localizar o tempo da narrativa que elemento escolheria? *

Ano especifico

Epoca Festiva

Faixa etéria ( infancia/velhice)
Altura do dia

Periodo Histdrico

Outra opgdo...
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7-Tem alguma sugestdo para a melhoria deste jogo? (Ex. Adicionar algum campo ou dindmica )

Texto de resposta longa

8- |dade *

Texto de resposta curta

9-Género *

| Masculine

| Feminino

) Outra opgéo...

10- Profissao

Texto de resposta curta

11-Localidade *

Texto de resposta curta

12-Tem filhos? *

215



Anexo F) Gréficos da Avaliagdo do interesse relativo a narrativas

1. Personagens Favoritas

PERSONAGENS TIPO

anmiges

Historias de aves
Cavaleiros

Amigos da Escols
Famdinres

Pessoas no Geral
Passons Reais
Avl

Mae

Pal

Milivares

Figuras Miolagicas
Figursas da Histona
Coviboys

FANTASTICO

Mimias
Cleopaira
Princesas
Bruxas
Lobisomem
Vampeos
Zombies
Princepe
Dricula
Frankenstein
Dragdes

FILMES/SERIES/ TV

Hidl

Pequena Sereig
Winnie the Poch

Ruca

Burro do Stveck
Doutora Srinquedos
Princesa Sofia

Helena de Avalon
Geronmo Stlton
Poliana

Fantasma dos desejos
Percy Jackson

Elsa

Denfugas ¢ Papusas
Garfield

Dumbo

Cacau

Ohana

Marry (Anatomia de Geay)
Eloise (Brigertoon)

Reol Lako

Bambl

Hamem aranha
Horren de fedro
Smurfs

Batman

QOveiha choné
Ratinha Angelina

Pipi das Meias Altas
Jamos Bond
Ruca
Nody
Dr.House
Martim Manha
: cac o

CONTOS
TRADICIONAIS

Gato das Botas
Princepe Sapo
Lobo Mau
lcaro

Rapunzel
A bela & 0 Monstro
Pedro e 0 Loba

ANIMAIS

Lobos

ches

By man
cantinng
bearco
Gaios

Leso
Dincssaures
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HISTORIA

Hiswrlas de Paises

Personagens do 25 de Abril

Fersonagens da Histona de Inglaterra
Dinis

DESPORTO

Mbappe
Messt
Neymar

ALGO FIsICO

chjetos
A minha aldeta






3. Género
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Feminino
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5. Localidade

Alcochete

2.9%
Santo Estévao

-

Lisboa

1.9°

SALGUEIRINHA

Sancheira Grande

.Q
Sancheira Pequena
&L 97 ¢

9

Otho Marinho

"
9%

1 Q%

6. Numero de filhos
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Anexo G) Estrutura e analise das entrevistas aos profissionais especialistas

ESTRUTURA

OBJETIVOS

QUESTOES

Introdugéo

Dados do

Entrevistado

Qual a sua idade e area de formacéo ?

Abordagem ao tema

Como as préticas intergeracionais tém
sido  aplicadas nas suas  praticas

profissionais?

Averiguacao dos
beneficios das
RelacOes

Intergeracionais

Saude Mental e

Emocional

Qual a influéncia das  relacdes
intergeracionais na saude mental e emocional

dos idosos ?

Desenvolvimento

Considera gque héa diferencas significativas na

Social sociabilidade dos idosos que participam em
atividades intergeracionais?
Bem-Estar Quais os impactos fisicos positivos das

relacBes intergeracionais nos idosos?

Existem estudos/exemplos praticos que

evidenciam essas melhorias?
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Implementacéo

Pratica

Quais as atividades ou programas considera
que tém sido mais eficazes para estabelecer
estas relagbes de acordo com a sua

experiéncia profissional?

Desafios

Quais os maiores desafios que podem surgir

ao facilitar as relagdes intergeracionais?

De que forma podem ser superados?

Design

Considera que o design pode ser um
elemento facilitador na eliminacdo dessas

barreiras?

Conclusao

Sugestdes e

Agradecimentos

Como considera que podemos incentivar e
maximizar este tipo de interacbes na

comunidade?

222




ESTRUTURA

OBJETIVOS

QUESTOES

Introdugéo

Dados do

Entrevistado

Qual a sua idade e area de formacéo ?

Abordagem ao tema

Como as praticas intergeracionais foram

aplicadas nas suas praticas profissionais?

Cenério Atual

Considera que os valores e relacionamentos
dos seres humanos, nomeadamente criangas
e idosos tém sofrido alteraces ao longo do

tempo?

Averiguacao dos
beneficios das
Relacdes

Intergeracionais

Saude Mental e

Emocional

Qual a influéncia  das  relacdes
intergeracionais nas na salde mental e

emocional dos idosos ?

Quais as reacdes das criancas quando sdo
colocadas em contacto com idosos através de
atividades?

Desenvolvimento

Social

Quais as principais atividades escolhidas

para desenvolver em conjunto?
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Bem-Estar

Que tipo de melhorias tém sido identificadas

no decorrer destas relagdes?

As melhorias sdo mais a nivel

comportamental ou fisico?

Implementacéo

Préatica

Quais as atividades ou programas considera
que tém sido mais eficazes para estabelecer
estas relagcbes de acordo com a sua

experiéncia profissional?

Desafios

Quais os maiores desafios que podem surgir

ao facilitar as relacGes intergeracionais?

De que forma podem ser superados?

Design

Considera que o design pode ser um
elemento facilitador na eliminacdo dessas

barreiras?

Se tivesse a oportunidade de escolher um
servico/ interagdo / estrutura ou um espago

especifico para o desenvolvimento deste tipo
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de interacbes que caracteristicas lhe

atribuiria?

Concluséao

ProjecGes Futuras

H& planos para expandir ou aprimorar as

interagdes intergeracionais no lar/ infantario?

Através de que meios o pretendia fazer?
(EX:. tipos atividades, eventos com a
comunidade, integracdo de projetos sociais

conjuntos)

Sugestdes e
Agradecimentos

Perguntar se existem algumas sugestfes
dentro do tema e Agradecer pelo tempo

disponibilizado.
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ESTRUTURA

OBJETIVOS

QUESTOES

Introdugéo

Dados do

Entrevistado

Qual a sua idade e area de formagéo ?

Abordagem ao tema

Com base na sua experiéncia, quais beneficios
especificos tém sido observados nas relacdes
intergeracionais entre 0s alunos e pessoas

mais velhas?

Qual asua experiéncia em promover relaces

intergeracionais no ambiente escolar?

Beneficios para 0s
Alunos e para a

Comunidade Escolar

Desenvolvimento

Académico e Social

Como as relages intergeracionais impactam
0 desempenho académico e 0

desenvolvimento social dos alunos?

Integracdo na

Comunidade Escolar

Ha exemplos de colaboragdes ou projetos que

resultaram dessas relagdes intergeracionais?
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Quais estratégias se mostraram mais eficazes
para promover relagdes intergeracionais na

escola?

Implementacdo

Desafios Quais desafios sdo comuns ao tentar integrar
relagdes intergeracionais no contexto escolar?
Como podem ser superados para garantir o
sucesso dessas interacfes?

Design Considera que o design pode ser um elemento

facilitador na eliminacdo dessas barreiras?

Se tivesse a oportunidade de escolher um
servigo/ interagdo / estrutura ou um espaco
especifico para o desenvolvimento deste tipo
de interacbes, que caracteristicas Ihe

atribuiria?

Conclusao

ProjecOes Futuras

Como observa o potencial de crescimento e
expansdo dessas relacdes intergeracionais no

futuro na escola?
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Ha planos para aumentar ou diversificar essas

interacdes?
Sugestdes e Perguntar se existem algumas sugestfes
Agradecimentos dentro do tema e Agradecer pelo tempo

disponibilizado.

Resultados das entrevistas a gereont6logos

Catarina Domingues, 25 anos - Gerontéloga

1- Qual a sua idade e area de formacéo?

Tenho 25 anos e sou formada em Gerontologia Social

2- Como as praticas intergeracionais tém sido aplicadas nas suas praticas profissionais?

Trabalho numa IPSS que fornece alimentacdo a criancas de pré-escolar e 1.° ciclo, desta forma,
tento sempre que possivel, pelo menos na hora de almoco, conseguir realizar algumas atividades

intergeracionais.

3- Qual a influéncia das relagdes intergeracionais na satude mental e emocional dos idosos?

Tem uma elevada importancia na medida em que alguns dos idosos podem socializar com criancgas

da aldeia e com o0s seus netos, uma vez que algumas das criangas sdo da familia dos idosos. Estes
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também se sentem importantes e com auto-estima elevada uma vez que podem mostrar aos seus

colegas ““outros idosos™ 0s seus netos, partilhar histérias e vivéncias.

4-Considera que h& diferencas significativas na sociabilidade dos idosos que participam em

atividades intergeracionais?

Sim, sem duvida nenhuma, é sempre uma alegria quando as criangas chegam. E os filhos dos nossos
idosos ja partilharam comigo que sempre que faco este tipo de atividades os seus pais falam em

casa. E um dia diferente para melhor.
5-Quiais os impactos fisicos positivos das relacdes intergeracionais nos idosos?

Muitas vezes os idosos fazem um esforco maior para realizar certas atividades em prol da alegria

das criangas.
6-Existem estudos/exemplos praticos que evidenciam essas melhorias?

Sim existem, neste momento nao consigo identificar nenhum ao certo, mas sei que varios estudos

afirmam que atividades intergeracionais sdo uma mais valia para todos, “miudos e gratdos “.

7- Quais as atividades ou programas considera que tém sido mais eficazes para estabelecer estas

relacdes de acordo com a sua experiéncia profissional?

Um programa que realizei agora na altura do Natal e que acho que foi uma mais valia com
resultados incriveis foi o “amigo especial” consistia no jogo “amigo secreto” que costuma ser
realizado nesta época. Foi realizado um sorteio e a cada crianca foi-lhe atribuido um idoso (a cada
idoso uma crianga) mas estes nao sabiam quem era quem. Durante 0 més de novembro realizar
perguntas para se conhecerem melhor (a gerontéloga era 0 pombo correio) e o cartdo enviado para
as criangas tinha um mito ou verdade sobre o envelhecimento, velhice ou pessoas idosas.
Posteriormente, com toda a informacdo recolhida, os idosos realizaram um presente para as
criancas (jogo do galo com as cores e animais preferidos das criancas) e as criangas para 0s idosos

( um saco com um desenho e rebugados de mentol). Na festa de Natal, foram convidados os
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familiares das criancas e dos idosos e houve a partilha de um livro “uma licdo sobre os avés ,, de
Carmen Garcia. Trata-se de um livro infantil que pretende explicar de forma ligeira a velhice as
criancas, introduzindo temas como a deméncia, mas também fazem uma consciencializacdo sobre
o valor dos idosos e das suas capacidades, apelando a uma convivéncia que aceita as diferencas

entre geragoes.

Foi sem duvida uma atividade que considero bastante enriquecedora para todos.

8- Quais os maiores desafios que podem surgir ao facilitar as relagdes intergeracionais? De que

forma podem ser superados?

Conseguir uma boa forma de comunicar com todos ao mesmo tempo. Conseguir a atengdo. Tempo

por parte da escola para promover estas atividades.

9- Considera que o design pode ser um elemento facilitador na eliminacéo dessas barreiras?

Acho que o design pode ser importante para ajudar na comunicacao e atencéo
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2- Sofia Ferreira, 26 Anos Gerontéloga

1-Qual a sua idade e area de formacéo?

Tenho 26 anos e sou formada em Gerontologia.

2-Como as préticas intergeracionais tém sido aplicadas nas suas praticas profissionais?

Através de integracdo de atividades intergeracionais em projetos comunitarios

3- Qual a influéncia das relacGes intergeracionais na saude mental e emocional dos idosos?

Diminuicao do sentimento de soliddo, aumento da autovalorizacdo, estimulacdo cognitiva.

4-Considera que ha diferencas significativas na sociabilidade dos idosos que participam em

atividades intergeracionais?

Sim, as diferencas sdo notdrias, mesmo que o0 convivio seja esporadico.

5- Considera que héa diferencas significativas na sociabilidade dos idosos que participam em

atividades intergeracionais?

Sim, as diferencas sdo notdrias, mesmo que 0 convivio seja esporadico.

6- Quais os impactos fisicos positivos das relagfes intergeracionais nos idosos?

Melhoria geral da independéncia

7- Quais as atividades ou programas considera que tém sido mais eficazes para estabelecer estas

relacdes de acordo com a sua experiéncia profissional?

Reformers (Porto) por exemplo

231



8- Quais os maiores desafios que podem surgir ao facilitar as relagdes intergeracionais? De que

forma podem ser superados?

O maior desafio serd a baixa adesdo por parte dos jovens/criancas a projetos com idosos

9-Considera que o design pode ser um elemento facilitador na eliminagéo dessas barreiras?

O design e comunicacdo de projetos direcionados a idosos e jovens sera uma ponte fulcral para
captar ambos os publicos, no entanto serd um trabalho desafiante. A comunicacéo e design devem
ser claros e diretos para captar a atencao dos idosos, porém modernos e divertidos para captar

também os jovens. O profissional devera ter um conhecimento profundo sobre ambos os publicos.

232



Resultados das entrevistas a Diterora Técnica do Lar e Infantario

Fatima Leitdo, 52 anos, Diretora Técnica do Lar e Infentario de S. Sebastido no Vimeiro de

Alcobaca

1- Considera que os valores e relacionamentos dos seres humanos, nomeadamente criangas e idosos

tém sofrido alteracdes ao longo do tempo?

H& 25 anos os cenario era completamente diferente, havia muito maior proximidade muito grande
entre criancas e idosos até porque a maior parte das criancas que frequentavam a escola primaria
s0 vinham para uma instituicdo por norma por altura da escola primaria ou jardim de infancia, mas
a maior parte quando comecavam a frequentar a escola primaria e ndo necessitavam por exemplo
de frequentar um ATL, pois 0s avds tomavam conta deles até ao inicio da escola primaria e depois
da escola passavam para os vir buscar. Neste momento os pais precisam de muito mais apoio das
instituicBes pois os avos deixaram de ter essa disponibilidade pelo facto de ainda estarem a
trabalhar e os idosos acabam por ter objetivos de vida até mais tarde, ndo vivem s para criar 0s
netos.. Este acontecimento deve-se a fatores como o prolongamento dos anos de trabalho e
consequente atraso na idade da reforma, a idade dos mais jovens para as cidades para estudar e ndo
é ai que estdo os avos mas também devido a emancipacao da mulher. As mulheres comecaram a
trabalhar e neste momento os avés das criancas da freguesia ainda estdo a trabalhar ndo tendo
disponibilidade para tomar conta das criancas. Este tipo de fendbmeno, que aconteceu num espaco
aparentemente curto, 25 anos no meio rural, j& tinha acontecido ha mais anos em cidades grandes
como Lisboa, sé que o curto espaco temporal , nessas grandes cidades as mudancas ndo sao téo
drasticas, pois 0 cenario ja tinha vindo a mudar desde mais cedo. Neste momento temos uma
funcionéria que tem uma filha, e trabalhando em lar tem uma rotina muito mais dificil, precisando
do apoio da sua familia, contudo, a sua mée ainda esta a trabalhar ndo tendo disponibilidade para
ajudar como seria necessario. As criangas se beneficiaram muito mais pois ndo necessitavam dos
servicos chamados “as pontas”, ou seja 0s prolongamentos. A escola termina, neste momento as
17.00h e no6s vamos buscar as criancas e elas ficam connosco até as 19.00h, ha alguns anos

traziamos meia duzia de criancas, hoje trazemos cerca de 40, havendo muito menos contacto entre
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geracBes. Também é importante salientar que esta falta de apoio familiar se reflete de certa forma
na queda da natalidade, pois os pais ndo tém com quem deixar as criangas, ou seja teriam de pagar
ATL e infantario para 2 ou trés criancas em vez de 1 e mesmo quando ha algum contratempo como

doenca acabam por ter de faltar ao trabalho.

1.1- A mudancas a nivel tecnoldgico.

Somos capazes de ver idosos que criticam as criangas por estarem ao telemovel, mas fazem
exatamente 0 mesmo. Por exemplo, em explanadas vém-se jovens idosos com 0s netos que nao
estdo a interagir nem a tomar conta, estdo no telemovel. Antigamente isto ndo acontecia. A
tecnologia acaba por ser um fator de afastamento, porque mesmo 0s idosos acabam por estar
dependentes da tecnologia. No lar ja existem dois idosos que utilizam os teleméveis na sua

plenitude. Os idosos cada vez usam mais e cada vez estdo mais dependentes.

2- Qual a influéncia das relacdes intergeracionais nas na saide mental e emocional dos idosos?

Em questdo de salde mental, nos ultimos tempos as coisas tém piorado imenso e € uma
preocupacdo, esta saude ndo se desenvolve, de forma prolongada nem mais nem menos por
existirem estes encontros. O que acontece € que de facto, € que os idosos gostam muito que as
criangas vao ao lar e centro de dia, mas acaba por beneficiar exclusivamente aquele dia, eles gostam
de ver aquela atividade das criangas. Aqui, neste caso como temos a instituicdo da infancia muito
perto do convivio, estes encontros acontecem muita vez e ha muita troca de prendas entre eles
como no dia do idoso, no dia da crianca e os idosos adoram dar as criangas e as criangas aos idosos
e esses dias sdo sempre dias mais felizes, contudo o encontro ndo é muito duradouro.
Emocionalmente, estando num meio pequeno existe outra coisa, eles conhecem-se uns aos outros
e sabem de quem sdo filhos, ou seja, cognitivamente ha ali qualquer coisa pois estabelecem uma

linha de pensamento para chegarem a referéncia de quem é certa pessoa.
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3- Quiais as atividades ou programas considera que tém sido mais eficazes para estabelecer estas

relaces de acordo com a sua experiéncia profissional?

A troca do dar e do receber, ambos gostam muito. Antigamente, agora ndo tanto era irem juntos ao
caf , mas percebemos que por vezes Ihes fazia sempre alguma confusdo, pois as vezes as criangas
entornavam o leite e sujavam-lhes um casaco e estas pequenas coisas acabam por ser um drama
para os mais velhos. E claro que também estou a ter em consideracio os utentes de lar e centro de

dia, que de certa forma revelam alguma dependéncia, ndo estou a falar de avos e idosos mais jovens.
4- Existem melhorias ao nivel fisico?

Os idosos acabam por fazer um esforco para de certa forma corresponderem as expectativas das
criancas, ndo digo que ndo, mas ndo é um esforco assim tdo grande. Alias, eles por norma nédo
gostam de se levantar do sofa deles. Emocionalmente sim, vale a pena estes encontros fisicamente
ndo existem tantas vantagens. Em avos jovens e proximos das criancas a resposta pode ser
completamente diferente. No outro dia, ouvia conversa entre dois idosos, um estava muito
atarefado pois tinha obrigacOes de organizar tarefas e fazer compras e almogos para 0s netos e diz
para outro que ndo tinha esse tipo de preocupacdes, pois tu € que tens sorte. Isto mostra como 0s

novos avos também mudaram muito..
5-Quais os maiores desafios que podem surgir ao facilitar as relagdes intergeracionais?

O que a minha experiéncia me diz acerca dos encontros intergeracionais € que tanto os idosos como
as criangas gostam destes encontros, mas principalmente os idosos gostam destes encontros desde
que 0s mesmos sejam esporadicos e curtos. Caso as criangas fiquem demasiado tempo, os idosos
ficam impacientes para eles se irem embora pois ndo param e fazem muito barulho e isto em centro
de dia também acaba por acontecer com idosos com menos idade, quanto maior € a idade, oitentas
quase noventas, menor é essa capacidade de ter paciéncia. Eles adoram que as criangas estejam

presentes mas ndo durante muito tempo, para ndo tornar o bom em mau.
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porque tudo lhes faz alguma confusdo. H& projetos que se focam muito nos encontros
intergeracionais mas a experiéncia diz-me que é preciso ter calma. Estes encontros sdo sim
importantes mas ndo tém necessariamente de ser um foco e devem ser sempre muito controlados.
O mais dificil ¢ mesmo ajustar o tempo e a atividade a realidade de cada um para que no final do

encontro seja uma mais valia para ambos.
6-De que forma podem ser superados?

Com controlo, planeamento, organizacdo em termos durac@o e nimero de participantes de forma a
promover e manter o interesse. Nado quer dizer que seja algo dificil de ultrapassar, facilmente

chegamos la.
7- Considera que o design pode ser um elemento facilitador na eliminacéo dessas barreiras?

E preciso encontrar o apelativo seja na forma, seja na cor ou no espaco e agrade a ambas as
geracdes, o que ndo é dificil se calhar se for algo colorido e com dindmica acaba por ser algo que
agrada a ambos. O que nos fazia falta seia uma sala em que os pudemos treinar a nivel da
mobilidade e neste caso 0 que serve para 0s idosos, serve também para a infancia porque se um
ndo consegue levantar a perna porque a estrutura motora e muscular ja esta limitada uma crianca
também ndo consegue porque é pequena e ainda esta em desenvolvimento. Seria interessante um
espaco adaptado para que ambos o0 conseguissem utilizar. Eu consigo achar que € idéntico porque
lido com ambas as situacdes e ter um idoso que ndo consegue agarrar uma bola grande é equivalente

a dificuldade de uma crianca que tem os bracos pequenos. O desafio é 0 mesmo.
8-Ha planos para expandir ou aprimorar as interagdes intergeracionais no lar/ infantario?

De facto, esta ideia do ginasio era algo que gostariamos mas tambeém sera complicado porque

depende da vontade deles e muitas vezes sdo eles proprios que ndo querem fazer estas actividades.
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Resultados da entrevista a Professora

Filomena Moreira, 61 anos- Professora

1- Qual a sua idade e area de formacao?

Tenho 61 anos e a minha area de formacéo universitaria € uma licenciatura em Historia, um curso
de Qualificacdo em Ciéncias da Educagdo e uma pos-graduacdo em Literatura Infantil. A minha
experiéncia profissional tem sido na area da educagdo, ha 38 anos, como professora de Portugués
e de Histdria e Geografia de Portugal, abarcando a docéncia de alunos do curriculo normal, bem
como a alunos do ensino especial, e a estrangeiros, tendo dedicado também 12 anos de trabalho

como professora bibliotecéria.

2- Com base na sua experiéncia, quais beneficios especificos tém sido observados nas relaces

intergeracionais entre os alunos e pessoas mais velhas?

Com base na minha experiéncia que das vivéncias que observo, consigo compreender que as
criangas tem uma melhor relagdo, mais empatica com adultos mais velhos (a partir dos 50 anos) do
que com adultos mais jovens (entre os 30 e 0s 40 anos). As relacbes sdo mais desenvolvidas e

beneficiam ambas as partes.

3- Qual a sua experiéncia em promover relacdes intergeracionais no ambiente escolar?Ha exemplos

de colaboragdes ou projetos que resultaram dessas relagdes intergeracionais?

Visitas a centros de dia e projeto de visita a centro de hemodialise perto da escola no ambito da
disciplina de ciéncias naturais. As criangas percebem dinamicas diferentes das deles e os idosos

ficam animados por ver caras novas em momentos menos bons da sua vida.

4- Quais estratégias se mostraram mais eficazes para promover relacdes intergeracionais na

escola?
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Através da partilha de experiéncias, beneficia académica e socialmente o aluno. A partilha de

experiéncias é fundamental.

5- As relagOes intergeracionais impactam o desempenho académico e o desenvolvimento social

dos alunos?

Sim, os alunos revelam mais interesse e repeito.

6- Quais desafios sdo comuns ao tentar integrar relacGes intergeracionais no contexto escolar?

O maior problema é ndo se conseguirem estes encontros de uma forma sistemética. S&o
experiéncias engrandecedoras, mas sdo esporadicas. Nas escolas 0s alunos tém curriculos a cumprir
e estes encontros fazem-se poucas vezes num ano letivo. Muitos dos idosos tém mobilidade
reduzida e isso também complica a sua deslocacéo as escolas. Julgo que é mais frutuoso ser o0 idoso
a vir as escolas, do que as criangas irem aos centros de dia.Os idosos saem do seu espaco de
clausura. A maioria dos alunos do meio rural tem contactos permanentes com avos. Ha alunos que
tém avos em cadeiras de rodas e eles ajudam e facilitam a vida dos avos facultando-lhes objetos,
mudando o canal da televisdo, brincando, fazendo c6cegas, etc. Como docente sinto que é muito
traumatico quando os avds adoecem e falecem. As criancas ficam destrogadas, desabafam, choram
e por vezes tem que se pedir intervencao de psicologos. Este problema intensificou-se com o inicio
da pandemia. Por outro lado, da para inferir como estes vinculos intergeracionais sao fortes e estes

momentos de luto servem para 0s miudos crescerem emocionalmente.

7- Considera que o design pode ser um elemento facilitador na eliminacdo dessas barreiras?

Se tivesse a oportunidade de escolher um servi¢o/ interacdo / estrutura ou um espaco especifico

para o desenvolvimento deste tipo de interagdes, que caracteristicas lhe atribuiria?

O design poderia ser um parceiro recriando espagos de interagéo entre os grupos (criangas e idosos),
onde se facilitasse o acesso de cadeiras de rodas e andarilhos, criando espacos coloridos e comodos

onde os idosos se pudessem sentar e interagir desta forma. Poderiam ser espacos fechados para o
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inverno e espacos abertos para o verdo. Neste espaco, os idosos podem ensinar as criangas 0s jogos
tradicionais do seu tempo. Repensar a ocupacgdo dos jovens com 0s idosos devera excluir o uso
constante dos telemdveis que tendem a criar geracdes de “autistas”, que ja € um problema das novas

geragdes, viciados no uso constante das novas tecnologias, deixando de interagir com 0s seus pares.

8- Como observa o potencial de crescimento e expansao dessas relagdes intergeracionais no futuro

na escola?
H& planos para aumentar ou diversificar essas interaces?

Se os curriculos disciplinares ndo fossem um espartilho tdo sufocante poderiamos tornar estes

encontros mais frequentes, mesmo com idosos de mobilidade reduzida.
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Anexo H) Desenhos Técnicos
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