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RESUMO

A presente dissertagio tedrico-prética investiga a relagdo entre isolamento social, satde mental e
design digital, incluindo o desenvolvimento de um protétipo de uma aplicagdo que incentiva a
criagio de relagées humanas mais auténticas num mundo cada vez mais mediado pela tecnologia. A
partir de uma abordagem que une arte, psicologia e design de interagio, o trabalho reflete sobre
como a crescente digitalizacdo das relagdes contribui para sentimentos de soliddo e desconexio
emocional, questionando o papel das plataformas digitais no bem-estar psicoldgico

contemporaneo.

A investigagdo baseia-se em referéncias da psicologia, design e da psicologia do design refletindo
sobre o impacto emocional e psicolégico de viver num mundo cada vez mais digital e sobre como o
design pode influenciar o bem-estar e a percepgio de comunidade. A pesquisa defende que a forma
como as plataformas sio concebidas tem um papel direto na forma como nés interagimos,

comunicamos e nos sentimos incluidos ou isolados.

Como componente pritica, é apresentado o protétipo da aplicagdo mével Cherrypick, que visa
propor uma solugio que ajude a combater o isolamento social através da criagdo de amizades
auténticas num ambiente digital focado na satde mental. A aplicagio inclui secgdes focadas na
saide mental e na partilha mutua, concebidas para estimular o apoio mutuo e o sentido de

pertenga.
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ABSTRACT

This theoretical-practical dissertation investigates the relationship between social isolation, mental
health, and digital design, including the development of the prototype of a mobile app that
encourages the creation of more authentic human relationships in a world increasingly mediated by
technology. Using an approach that combines art, psychology, and interaction design, the work
reflects on how the increasing digitization of relationships contributes to feelings of loneliness and
emotional disconnection, questioning the role of digital platforms in contemporary psychological

well-being.

The research is based on references from psychology, design, and the psychology of design,
reflecting on the emotional and psychological impact of living in an increasingly digital world and
how design can influence well-being and the perception of community. The research argues that
the way platforms are designed plays a direct role in how we interact, communicate, and feel

included or isolated.
As a practical component, the prototype of the Cherrypick mobile application is presented, which
aims to propose a solution that helps combat social isolation by creating authentic friendships in a

digital environment focused on mental health. The application includes sections focused on mental

health and mutual sharing, designed to stimulate mutual support and a sense of belonging.
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1. Introduciao/Contextualizacio

Desde a minha adolescéncia, sempre me intrigou a forma como as relagdes humanas
moldam ndo apenas 0s nossos comportamentos, mas também a nossa quimica cerebral. Como
a maioria das pessoas, & medida que crescia, tornava-me cada vez mais consciente de como o
meu proprio cérebro funciona e de como certos estimulos o afetam.

Apesar de certas pessoas apresentarem melhor adaptacdo em ambientes comunitarios,
enquanto outras tém tendéncia a isolar-se, para a maioria das pessoas existem necessidades
em comum. Devido ao isolamento, uma grande quantidade de pessoas enfrentam conflitos
internos que muitas vezes se transformavam em condi¢des de satide mental mais graves,
como a depressdo. Esta curiosidade levou-me a investigar o papel da comunidade no
bem-estar humano, um interesse que cresceu significativamente & medida que compreendi
como o isolamento moderno, exacerbado pelo estilo de vida e tecnologias modernas, pode ser
uma barreira quase invisivel, mas devastadora, para o nosso equilibrio psicologico.

A pandemia de COVID-19 intensificou esta percep¢do. Durante os confinamentos, foi
impossivel ignorar o impacto destrutivo do isolamento prolongado. Os confinamentos
impostos pela pandemia de COVID-19 foram frequentemente descritos como devastadores
para a saude mental de muitas pessoas. No entanto, para mim e outros individuos que ja
viviam num estado de isolamento social cronico, essa experiéncia destacou o contraste de
como o que era extraordinariamente devastador para muitos era, na verdade, a experiéncia
quotidiana de outros. Este paradoxo despertou em mim uma curiosidade sobre como a
comunidade e as relagdes interpessoais sdo necessarias para a saude mental humana e como
devemos esforcar-nos para que estas prevalegam sobre a comodidade ou a neutralidade
emocional que o isolamento aparenta oferecer.

A auséncia de encontros casuais, conversas espontineas e contacto fisico destacaram
como subestimamos o papel vital de uma rede de apoio nas nossas vidas até deixarmos de a
ter. De repente, o isolamento deixou de ser apenas uma questdo pessoal e tornou-se uma crise
global, demonstrando de forma evidente a necessidade humana de interagdes sociais para a
manuteng¢do da saide mental.

Foi nesse cendrio que a ideia deste projeto comegou a ganhar forma. Compreendi, ndo
apenas através das minhas proprias experi€éncias mas também ao observar as angustias de
tantas outras pessoas, que havia uma necessidade urgente de criar ferramentas que facilitam

conexdes sociais de forma mais personalizada e inclusiva, que se enquadre na sociedade e



quotidiano moderno. A falta de oportunidades para socializar durante a pandemia expds a
fragilidade das nossas redes de suporte e destacou a importincia de proporcionar espagos
onde amizades pudessem surgir € prosperar, especialmente num mundo cada vez mais digital
mas, paradoxalmente, desconectado. Assim, este trabalho de projeto tem como principal
objetivo investigar de que forma o design digital pode contribuir para o combate ao
isolamento social e para a promog¢do da saide mental, propondo uma abordagem que une o
design, a psicologia e a tecnologia. A questdo de investigagdo que orienta o projeto €: como
pode o design de experiéncias digitais facilitar a constru¢do de relagdes humanas genuinas
num contexto social cada vez mais mediado pela tecnologia? Para responder a esta questao,
adotou-se uma metodologia tedrico-pratica que combina a revisdo da literatura nas areas da
psicologia, design e saude mental, com o desenvolvimento de um protétipo funcional de uma
aplicagdo movel que materializa os conceitos estudados. O processo envolveu a realizagdo de
inquéritos a utilizadores, criagdo de personas, definicdo de fluxos de interagdo e testes de
usabilidade.

O trabalho teodrico organiza-se em trés partes principais: o primeiro capitulo apresenta
a contextualizag¢do e os fundamentos do estudo, o segundo retine a revisdo tedrica e o terceiro
descreve detalhadamente o desenvolvimento do projeto Cherrypick, incluindo a identidade
visual, o design UX/UI e as funcionalidades da aplicagdo. Por fim, a conclusdo que apresenta

os principais resultados e reflete sobre o processo.

2. Revisao de Literatura

2.1. Cativeiro Enculturado, Zoochosis e a Saude Mental Humana

No decorrer da pesquisa sobre o tema das necessidades fundamentais para a
manutengdo do bem-estar psicologico humano e sobre o distanciamento progressivo que a
sociedade contemporanea tem demonstrado em relagdo a essas necessidades, destacou-se a
tese de doutoramento Enculturated Captivity: The Ecopsychology of Collective Trauma
(Vaughan R. Wilkins, 2020). Wilkins é um psicologo especializado em ecopsicologia, com
um doutoramento em Psicologia East-West do California Institute of Integral Studies € um

mestrado em Psicologia do Comportamento Animal da Hunter College.
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A ecopsicologia € um campo interdisciplinar popularizado no final do século XX por
Theodore Roszak no livro The Voice of the Earth: An Exploration of Ecopsychology (1992),
que explora a ligagdo entre a saude mental humana e o ambiente natural. A ecopsicologia
parte do principio que os seres humanos evoluiram para viver em harmonia com os
ecossistemas naturais e que a desconexdo da natureza, causada pelos estilos de vida
modernos, leva ao desenvolvimento de problemas psicologicos. A ecopsicologia enfatiza que
o bem-estar mental s pode ser alcangado através da resposta as nossas necessidades

biologicas e ecoldgicas.

Ecopsychological theory posited that modern humans have suffered a removal from
the context of their evolution immersed in the natural rhythms of living nature. This
loss of ecological participation lies at the root of the collective pathology of modern
techno-industrial society (see Roszak et al., 1995). (Wilkins, 2020, p.60)

Este campo argumenta que a conexdo com a natureza € essencial para o bem-estar
psicologico e identifica-se como uma resposta critica @ desconexdo crescente entre o ser

humano e o mundo natural.

In contrast, ecopsychology shifted the conversation outward, to “connect the
epidemics of mental distress in industrial societies with devastating impact of our
suicidal destruction of our own habitat and ecocidal elimination of whole species that
used to share the earth with us” (Buzzell & Chalquist, 2009b, p. 19). Ecopsychology
reframed the focus from the realm of pathologized, identified patients struggling in a
healthy and functioning system outward to a cultural epidemic, indicting the modern
lifestyle reinforced by traditional conceptions of psyche. From the vantage of
ecopsychology, preunderstandings of sanity and what it meant to be healthy in a sick
system were called into question. Invalidation by therapists of growing concerns
about the state of the world brought in by clients, as well as the reexamination of the
worldviews, values, attitudes, and behaviors promoted or at least accepted by modern
psychology, which were clearly contributing to ecological devastation, were cited
often as a demand for a shift. What was needed was a new frame on what constituted
sanity, not a new subfield. (Wilkins, 2020, p. 60)

A tese de Wilkins despertou interesse devido a sua relevancia na discussdo sobre a
desconexdo que temos enquanto humanos das nossas necessidades psicoldgicas essenciais
num mundo cada vez mais tecnologico e urbanizado. Na sua investigacdo, Wilkins introduz o
conceito de cativeiro enculturado (enculturated captivity), que descreve a condigdo de

estarmos presos a uma cultura que nos isola da nossa natureza intrinseca, criando-nos numa
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realidade que nos ¢ prejudicial, que acabamos inevitavelmente por transmitir para a proxima

geracdo e como isto € a fonte de grande parte dos nossos problemas psicoldgicos.

Enculturated captivity identifies a set of thoughts and behaviors that we grow up in,
imbibing them as a collective, and then passing them on to future generations. It has
real and measurable psychological and physiological impacts and these impacts can
exist across species. It points to a cage that is constructed through norms and
conventions and a faulty definition of sanity that condones us living in a way that is
killing our own life support system. By living in a way that is anti-ecological and
hurting us, but then naming it sanity, we validate and condone it and then teach it to
our kids. It becomes a secret cage that prevents us from living as functioning
members of the earth community. (Wilkins, 2021)

Segundo Wilkins, a sociedade contemporanea, marcada pela urbanizagao,
industrializagdo e o avango tecnologico, cria um ambiente artificial que ndo sé nos isola do
mundo natural, mas também refor¢a um estado de desconexdo da nossa propria natureza
fisiologica. Isto ¢ amplificado pelo individualismo excessivo e pela perda de comunidades
solidas, resultando num aumento de doengas mentais associadas a soliddo e¢ a desconexao

social.

Zoochosis

Devido a sua formagdo em psicologia humana e em psicologia ¢ comportamento
animal, Wilkins notou um paralelismo entre a experiéncia humana moderna e a zoochosis. A
zoochosis € um termo que descreve o impacto psicologico que o cativeiro tem nos animais.
Este termo foi cunhado na década de 1990 por Bill Travers, um especialista em bem-estar
animal (Born Free, 2024), e descreve comportamentos anormais, repetitivos e prejudiciais,
exibidos por animais mantidos em ambientes que ndo satisfazem as suas necessidades
naturais. Estes comportamentos nao sdo apenas peculiares, mas também sdo sinais graves de
sofrimento psicolégico, resultantes de condigdes que privam os animais do espago,

estimulagdo, alimentacdo e estruturas sociais naturais que teriam na natureza.

Elucidating the commonalities modern humans share with captive zoo animals can
illustrate the negative effects that occur when an animal (human or nonhuman) is
removed from the context of its evolution, its place in the natural world, and forced to
live in a way that is contrary to its adaptations. Through this lens, new light is shed on
the generation, exacerbation, and perpetuation of the modern human’s collective
pathology. (Wilkins, 2020, p. 60)
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Wilkins argumenta que, tal como os animais ndo humanos sofrem em ambientes que
limitam os seus comportamentos naturais, os seres humanos, visto que também sao animais,
também sofrem quando sdo obrigados a viver em ambientes que violam as suas necessidades
inerentes.

A falta de enriquecimento ambiental ¢ uma causa fundamental da zoochosis. Como
explica Pedonti (2017), “Stereotypies are uncommon in the wild animals likely because of the
richness and complexity of their environments. Animals have developed species-appropriate
behaviors that allow them to thrive in these environments.”(p.5). Na natureza, os animais
realizam atividades como a busca de alimentos, a caga e a exploracdo, agdes que os mantém
mentalmente estimulados. Sem estas atividades, o cativeiro torna-se um ciclo de monotonia
que pode levar ao tédio, depressdo e stress, podendo até resultar na automutilagdo, como
evidenciado por Pedonti, “Some stereotypic behaviors can even be detrimental to the health
and well-being of an animal through their repetition, such as excessive self-directed
behaviors like grooming or oral stereotypies like gnawing and chewing which can cause skin
and gum damage.”(p.32). Assim sendo, a zoochosis ndo ¢ apenas uma crise de bem-estar
animal, mas podemos vé-la também como uma metafora para as experiéncias humanas.

Assim como os animais sofrem em ambientes isolados ou restritivos, os seres
humanos que vivem em cidades superlotadas, enfrentam isolamento social ou tém rotinas
monotonas podem ter sintomas semelhantes, como stress, ansiedade ou depressdao. No seu
livro, The human zoo (1969), Desmond Morris afirma “If the human animal fails to escape
from a prolonged state of over-stimulation, he is liable to fall sick, mentally or physically.
Stress diseases or nervous breakdowns may, for the luckier ones, provide their own cure”
(p.233).

A tecnologia, embora tenha trazido muitos beneficios, também desempenha um papel
crucial nesta desconexdo. “There is a need to reflect back on how and why our various styles
of social-media consumption often paradoxically increase rather than ameliorate our feelings
of social isolation.”(Sisler et al., 2021). Redes sociais, smartphones e outros dispositivos
eletronicos frequentemente criam uma falsa sensa¢do de conexdo, isolando-nos de relagdes e
interagdes reais ¢ significativas. “The human desire to connect, however, led to increasing
reliance on social-platform outlets. Yet meaningful communication in these forums is elusive
and often results in unsatisfying interactions that lack the natural cadence of in-person
communications.”(Sisler et al., 2021). A exposi¢ao constante a ecras e outros estimulos
artificiais, a privacao de sono, a sobrecarga de informacao e a fragmentacao das comunidades

tradicionais intensificam problemas como ansiedade, depressdo, insonia e dificuldade de
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concentragdo. “Social media overload, information strain, depressive symptoms, and
insomnia were positively and significantly associated with each other. Information strain and
depressive symptoms mediated the association between social media overload and
insomnia”(Xie & Wang, 2025, p. 1). A alimentagdo industrializada, dominada por alimentos
processados e geneticamente modificados, também contribui para reforcar os problemas
mencionados posteriormente.

Wilkins faz entdo esta comparagdo entre a zoochosis e as doengas mentais humanas,
como a depressdo ¢ particularmente o C-PTSD. Na sua tese, Vaughan R. Wilkins descreve o
Complex Post-Traumatic Stress Disorder (C-PTSD) como um transtorno que resulta de
traumas prolongados, repetidos ou continuos em situagdes de cativeiro, onde escapar parece
impossivel. Este transtorno € particularmente associado a condigdes em que as defesas
naturais, como a fuga ou a resisténcia, sdo dificultadas, deixando apenas a resposta de

imobilidade como alternativa.

Both human and nonhuman animals in contexts of physical captivity predictably and
consistently exhibit the symptoms of C-PTSD. Within the physical confines of zoos,
the contexts that generate, exacerbate, and perpetuate C-PTSD exist. Across species,
captive animals exhibit maladaptive, abnormal, repetitive, and self-harming
behaviors. When associated with nonhuman animals, these symptoms are most
commonly known as stereotypies and, most recently, as zoochosis. However, when
these same symptoms are exhibited by incarcerated human animals or those surviving
in prison camps, they are known as C-PTSD. (Wilkins, 2020, p.155)

Esta resposta é caracterizada por uma paralisia que tenta minimizar a sensagdo de
ameaga imediata, mas que, em cativeiros prolongados, se torna um transtorno
neurofisioldogico cronico. Wilkins compara o C-PTSD com a zoochosis, destacando as
semelhangas entre os comportamentos de animais em cativeiro € humanos sob condigdes
semelhantes. Ele argumenta que ambos exibem comportamentos repetitivos e prejudiciais,
resultantes de contextos que frustram necessidades biologicas fundamentais, como liberdade
e conexdao. Ambas compartilham sintomas como isolamento social, perda de interesse em
atividades ludicas, alteragdes no apetite e no sono, ¢ pensamentos negativos. No entanto, a
zoochosis possui uma dimensao distinta, devido a sua ligacdo a nossa desconexdo com o

mundo natural.

In human animals, individuals who are unable to escape the circumstances of both
high-grade abuse and neglect as well as low-grade environmental failures and
misattunement have been shown to develop C-PTSD. To the extent that these

14



circumstances occur early in life, C-PTSD becomes the natural progression of
developmental trauma. (Wilkins, 2020, p.156)

r

Uma das problematicas principais € a existéncia de uma certa perspectiva
antropocentrista, € quase narcisista, na nossa cultura, na qual os seres humanos se veem como

algo transcendente em relagdo ao mundo natural e aos outros animais.

“Philosophers in the West conceptualize the human condition as a middle station
between animality and divinity and maintain that of all earthly beings, human beings
are closest to the gods. This prejudice persists even in Kant’s cosmopolitanism, in
which human beings stand alone among earthly beings as capable of perfecting their
natures and achieving the status of “lord[s] of nature”(Steiner, 2005, p.1)

Tal como um papagaio, uma orca ou um gorila, ndés somos animais com habitats
naturais especificos, estruturas sociais, e necessidades alimentares fisiologicas que devem ser

seguidas para que possamos viver uma vida saudavel, tanto mental quanto fisicamente.

Our bodies have formed themselves in delicate reciprocity with the manifold textures,
sounds, and shapes of an animate earth — our eyes have evolved in subtle interaction
with other eyes, as our ears are attuned by their very structure to the howling of
wolves and the honking of geese. (Abram, 1996, p. 23)

No entanto, ao distanciarmos-nos cada vez mais dessas necessidades basicas,
acreditando que podemos viver de forma isolada da natureza e das nossas necessidades
naturais, estamos a colocar em risco ndo apenas o nosso bem-estar, mas também o equilibrio

do ecossistema em que estamos inseridos.

“Over the course of modern history, as the industrialized world has become
increasingly driven by economic growth and technological advancement, humans
have lost sight of their interconnection with the natural world. As a result,
human-induced destruction of the environment has led to conditions that threaten
human existence itself.” (Jones, 2024, p. abstract)

Ao vermos-nos como separados da nossa ancestralidade ou diferentes de outros
animais, esquecemos que a nossa existéncia ¢ também regida por leis naturais. Para viver de
maneira saudavel e equilibrada, ¢ preciso reconhecer que somos parte de um sistema
complexo e interdependente. Precisamos das mesmas condigdes de bem-estar que os outros
animais, como seguranga, comunidades e interagdes sociais, nutricdo adequada e conexao

com o mundo ao nosso redor.

15



Ao longo desta investigacdo, foi possivel explorar as ligacdes complexas entre a
saude mental humana, o isolamento social e a forma como as tecnologias modernas criam
uma falsa sensacdo de conexdo, mas, na realidade, intensificam a soliddo e a fragmentacao
das comunidades. Isto demonstra que o isolamento social ndo ¢ apenas uma questdo
individual, mas uma reflexdo de um problema cultural mais amplo. As necessidades humanas
de conexdo e comunidade, muitas vezes subestimadas, precisam de ser restauradas na nossa
sociedade que esta extremamente conectada digitalmente, mas tdo isolada emocionalmente.
Este conceito em particular ¢ uma base fundamental para a minha dissertagao e projeto, sendo
o motivo principal pelo qual decidi aprofundar e aprender mais sobre este tema em particular,
sendo também o que me levou a desenvolver uma proposta que procura dar resposta a este

problema.

2.2. Psicologia do Design

Para entendermos como os humanos interpretam e respondem as experiéncias visuais,
¢ fundamental explorar os mecanismos psicolégicos que orientam o nosso comportamento. E,
entdo, importante entender as bases da psicologia do design, area que investiga a relacdo
entre o comportamento humano e as decisdes estruturais, visuais e interativas tomadas no
desenvolvimento de um produto. Por outras palavras, a psicologia do design investiga o
modo como certos elementos visuais interagem com a mente humana e como isto pode ser

aplicado no desenvolvimento do design de um produto.

Design psychology recognizes that our perception of design is not solely based on the

physical attributes of an object or interface. It takes into account how our minds
interpret and process visual information. This intersection between psychology and
design allows designers to tap into our cognitive biases, preferences, and expectations
to create captivating designs. (Institute of data, 2024)

Em vez de se centrar apenas na estética, esta area procura entender como elementos
como a cor, forma, tipografia, layout e intera¢des influenciam percep¢des, emogdes ¢
comportamentos dos utilizadores. Este conhecimento ¢ essencial para o design centrado no
utilizador, visto que permite criar interfaces que niao sejam so bonitas, mas que também

comuniquem o objectivo da marca e aumentem a usabilidade.
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Uma das obras mais relevantes neste dominio € The Design of Everyday Things
(2002) de Donald A. Norman. Neste livro, Norman argumenta que o design serve como um
canal de comunicagdo entre objeto ¢ utilizador, afirmando que “o produto se deve explicar a
si mesmo”. ”Good design exploits constraints so that the user feels as if there is only one
possible thing to do — the right thing, of course.” (Norman, 2002, p.216). Norman afirma que
para que algo seja bem projetado, ndo basta que seja funcional, deve também permitir que o

utilizador perceba o que ¢ possivel fazer e como agir, sem esforco cognitivo excessivo.

Psicologia da Cor

No contexto do design, a escolha das cores ndo € apenas aleatoria. Cada cor ¢
cuidadosamente selecionada, uma vez que possui o poder de despertar reagdes emocionais
especificas no observador ¢ de comunicar mensagens de forma subtil, mas eficaz. As cores
podem influenciar a percep¢ao de um produto, a atmosfera de um espago ou até a identidade
de uma marca, tornando-se um elemento essencial na construcio de significado e na criacao
de experiéncias visuais impactantes. “Color theory is the study of how colors work together
and how they affect our emotions and perceptions.” (Interaction Design Foundation, 2016).
Paletas bem pensadas melhoram nao sé a estética do produto, como também a percepgao de
credibilidade, conforto visual e até acessibilidade para utilizadores com sensibilidades

visuais.

Color is vital in user interface (UI) design because not only does it enhance the
aesthetics on screens, but it shapes the user experience (UX), stirs emotions, and —
with that — influences the decision-making of users who arrive on those screens. Color
creates an impactful dialog between what you design for your brand and the target
audience so the right message gets across. (Soegaard, 2025)

Percepcao Visual e Teoria da Gestalt

Uma das bases fundamentais para compreender a psicologia do design ¢ a teoria da
Gestalt, que explora como os seres humanos organizam automaticamente elementos visuais
em padrdes coerentes. Esta teoria foi desenvolvida pelo psicdélogo checo Max Wertheimer,

com a ajuda dos seus colegas Wolfgang Kohler ¢ Kurt Kofftka (Encyclopaedia Britannica,
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2025). De acordo com Wertheimer (1924), a teoria da Gestalt procura investigar para além
das respostas superficiais e enfrentar os problemas centrais, analisando as bases cientificas,
“Gestalt theory will not be satisfied with sham solutions suggested by a simple dichotomy of
science and life. Instead, Gestalt theory is resolved to penetrate the problem itself by
examining the fundamental assumptions of science.”(p.1-2). Os conceitos referidos por
Gestalt guiam o modo como percepcionamos agrupamentos visuais € hierarquias nos layouts.
Estas leis permitem que entendamos como podemos criar designs que parecam organizados e

compreensiveis, ajudando o utilizador a decifrar o que ¢ mais importante no ecra.

Gestalt Principles are principles/laws of human perception that describe how humans
group similar elements, recognize patterns and simplify complex images when we
perceive objects. Designers use the principles to organize content on websites and
other interfaces so it is aesthetically pleasing and easy to understand. (Interaction
Design Foundation, 2016)

Wertheimer (1924) defendeu que a teoria de Gestalt propde que certos sistemas ou
fenomenos devem ser entendidos como totalidades, cujas propriedades e comportamentos

nao podem ser explicados apenas pela analise das suas partes isoladas.

“The fundamental "formula" of Gestalt theory might be expressed in this way [...]
There are wholes, the behaviour of which is not determined by that of their individual
elements, but where the part-processes are themselves determined by the intrinsic
nature of the whole. It is the hope of Gestalt theory to determine the nature of such

wholes.” (Wertheimer, 1924, p.2)

Adicionalmente, o seu colega e co-criador da teoria de Gestalt, Kohler (1929), alega
que “A dynamical distribution will be rightly regarded as a functional whole.” (1929, p.148).

Além das teorias referidas anteriormente, existem mais leis psicologicas e
metodoldgicas que muitos designers aplicam para ajudar a otimizar interagdes. Entre elas,
duas que se destacam sao a lei de Hick, que estabelece que quanto maior for o nimero de
opgoes disponiveis, mais tempo o utilizador demora a tomar uma decisdo, evidenciando a
necessidade de simplificar escolhas (Soegaard, 2020). A Lei de Fitts demonstra que o tempo
necessario para alcangar um alvo depende da distincia e do tamanho do alvo, portanto botdes
importantes devem ser suficientemente grandes e proximos para facilitar o acesso (Soegaard,

2020).
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Affordance, Feedback e Design Centrado no Utilizador

Donald Norman, em The Design of Everyday Things (2002), apresenta a nogdo de
affordance e explica affordance como as propriedades observadas e reais de um objeto que
determinam como ele pode ser usado. Em outras palavras, uma affordance ¢ uma indicagao
de que a acdo ¢é possivel com um determinado objeto. “Affordances. A good designer makes
sure that appropriate actions are perceptible and inappropriate ones invisible.” (2002, p.12).
Norman argumenta que um design eficaz deve oferecer pistas claras (signifiers) que indiquem
as acdes possiveis, e feedback imediato para que o utilizador compreenda o efeito das suas
interagdes. Isto assegura que nao haja ambiguidade sobre o que o utilizador pode ou nao

fazer.

Emocao e Experiéncia Estética

Outro aspeto crucial ¢ o que aborda as emogdes evocadas pelo design. Em Emotional
Design: Why we love (or hate) everyday things (2004) de Donald Norman ¢ aprofundado
como cores, formas, tipografia e microinteracdoes podem suscitar confianca, conforto, alegria
ou até urgéncia, dependendo da intencdo do design. Esses elementos atuam a nivel simbodlico
e subconsciente. Por exemplo, um logétipo com um sorriso pode transmitir simpatia, texturas
suaves, contrastes harmoniosos, bordas arredondadas e uma tipografia acolhedora ajudam a
reduzir a tensdo visual e a criar uma experiéncia mais agradavel, etc. Em conjunto, estes

aspectos geram um afeto positivo, predispondo o utilizador a sentir-se mais receptivo.

What are people genetically programmed for? Those situations and objects that,
throughout evolutionary history, offer food, warmth, or protection give rise to positive
affect. These conditions include: bright, highly saturated hues (...) smiling faces (...)
rounded, smooth objects... (Norman, 2004, p.29)

Nesta mesma obra, Donald Norman apresenta trés niveis de processamento
emocional: visceral, comportamental e reflexivo. O nivel visceral relaciona-se com a reagao
imediata, estética e sensorial a um objeto, aquilo que sentimos ao primeiro olhar. “Visceral
design concerns itself with appearances.” (2004, p.5). O nivel comportamental diz respeito a
usabilidade e ao prazer associado ao uso, se o objeto funciona bem e ¢ intuitivo. ” Behavioral
design has to do with the pleasure and effectiveness of use.” (2004, p.5). Por fim, o nivel

reflexivo € o mais profundo, ligado ao significado, a identidade e ao valor simbdlico que
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atribuimos ao objeto. “...reflective design considers the rationalization and intellectualization

of a product. Can I tell a story about it? Does it appeal to my self image, to my pride?” (2004,
p.5).

Norman defende que um bom design deve considerar estes trés niveis, criando
produtos que ndo apenas funcionem, mas que também despertem emogdes positivas e criem

lagos duradouros com os utilizadores.

Padroes de Leitura e Exploragao Visual

A navegacao visual dos utilizadores numa pagina web tende a seguir padrdes

caracteristicos, dependendo da densidade de texto ou da quantidade de elementos visuais.

On the web, people don’t read every word on a page; instead, they scan. They
naturally attempt to be efficient and put in the least possible work for achieving their
goal. They have learned that scanning can deliver almost the same amount of
information as reading, but with significant less time and effort. (Pernice, 2019)

Um dos padrdes mais documentados € o F-pattern, que, num estudo conduzido pelo
Nielsen Norman Group em 2006, observou-se ser utilizado sobretudo em paginas com alta
densidade de texto. Segundo um artigo publicado em 2017 por Kara Pernice, CEO e
Presidente do Nielsen Norman Group, o utilizador comega por ler horizontalmente na parte
superior do ecrd, depois desce um pouco e 1€ outra barra horizontal menor, e finalmente faz
uma leitura vertical ao longo da margem esquerda, em busca de palavras-chave ou pontos de
interesse.

Conhecer este padrao ajuda os designers a posicionarem estrategicamente contetdos
criticos, como titulos, chamadas para agdo ou elementos de interface chave (botdes, menus
principais), nos locais onde o olhar do utilizador naturalmente passa primeiro. Isto ndo sé
reforca a visibilidade desses elementos como também reduz o esfor¢o cognitivo associado a

procura de informagao.
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Importancia da Psicologia do Design

A psicologia do design ¢ uma érea indispensavel de investigacdo, pois permite
conceber produtos e experiéncias que respeitam a forma como o cérebro humano funciona,
em vez de lutar contra ele. Esta area oferece ferramentas para entender como a atengdo,
memoria e emocao afetam a interacdo com produtos e interfaces, permitindo que o designer
construa solu¢des mais naturais e intuitivas. Além disso, ao considerar fatores como carga
cognitiva ¢ habitos de uso, a psicologia do design contribui para reduzir frustragdes e
aumentar o sentimento de fluidez durante a navegagdo. Isto faz com que os utilizadores se
sintam mais competentes e confiantes ao interagir com o sistema, o que facilita a
aprendizagem e também melhora o vinculo com a marca ou produto. Quando o layout segue
principios cognitivos, os utilizadores aprendem mais rapido como usar a interface, o que
reduz a curva de adaptacgdo e torna o uso mais intuitivo.

Ao integrar principios psicolégicos no processo criativo, o design deixa de ser apenas
decorativo e passa a ter o papel estratégico de guiar comportamentos, incentivar decisdes e

criar experiéncias que geram valor real para o utilizador e para o negdcio.

2.3. Saude Mental

A satde mental ¢ um componente essencial do bem-estar geral de um individuo,
influenciando diretamente a forma como este pensa, sente ¢ age, ¢ muitas vezes impactando
diretamente as suas decisdes e o rumo da sua vida. De acordo com a World Health

Organization (WHO), a saude mental ¢ definida como:

Mental health is a state of mental well-being that enables people to cope with the
stresses of life, realize their abilities, learn well and work well, and contribute to their
community. It is an integral component of health and well-being that underpins our
individual and collective abilities to make decisions, build relationships and shape the
world we live in. Mental health is a basic human right. And it is crucial to personal,
community and socio-economic development. (WHO, 2025).

A saude mental € influenciada por uma combinagdao complexa de fatores biologicos,
psicologicos e sociais, incluindo tanto componentes subjetivos como o bem-estar, ¢ a

autoeficacia, como componentes funcionais como a produtividade e os contributos sociais. O
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artigo Determinantes sociais e economicos da Saude Mental de Alves & Rodrigues indica
que “[A satde mental] tem sido cada vez mais entendida como o produto de multiplas e
complexas interacgdes, que incluem factores biologicos, psicoldgicos e sociais.” (2010,
p.127). Segundo este artigo, além de fatores genéticos e neurobiologicos, aspectos como
condi¢cdes de vida, redes de apoio social e experiéncias de vida desempenham papéis cruciais
na determinacdo do estado de satide mental dos individuos, “...nomeadamente factores como
condi¢cdes laborais e desemprego, educagdo, pobreza, condi¢des de habitacdo, nivel de
urbanizagdo, discriminacdo sexual e violéncia de género, experiéncias precoces ¢ interac¢ao
familiar, exclusdo social e estigma, cultura e acontecimentos de vida stressantes” (2010,

p.127).

Saude Mental Positiva

<

Segundo o artigo de Alves e Rodrigues, “...da mesma forma que a “saude” ndo ¢é
apenas a auséncia de doenca, também a saude mental ¢ mais do que apenas a auséncia de
perturbacao mental.” (2010, p.127). Isto aponta para o conceito de satide mental positiva, que
se refere ndo apenas a auséncia de perturbacdes mentais, mas também a presenca de
bem-estar psicoldgico, a capacidade de funcionamento eficaz e desenvolvimento pessoal,
como afirma Chang, S. et al. “Positive mental health (PMH) reflects a state of mental
wellbeing that goes beyond the mere absence of psychopathology. It encompasses emotional
and psychological wellbeing, and functioning in psychological, social and societal domains.”
(2022, p.1).

No seu livro Current Concepts of Positive Mental Health, a psicdloga austriaca Marie

Jahoda (O’Reilly, 2020) defende que a satide mental positiva envolve autonomia, percepgao

realista da realidade, integracao e autorealizagao.

...indicators of positive mental health should be sought in the attitudes of an
individual toward his own self(...) Another group of criteria designates the
individual's style and degree of growth, development, or self-actualization as
expressions of mental health(...) Autonomy singles out the individual's degree of
independence from social influences as most revealing of the state of his mental
health(...) A number of proposals suggest that mental health is manifested in the
adequacy of an individual's perception of reality. (Jahoda, 1958, p. 23)
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No modelo tedrico de Corey Keyes (2002), € proposto que a saude mental positiva
seja vista como um “estado completo” (complete state), em que coexistem niveis elevados de
bem-estar emocional, psicologico e social, € ndo apenas a auséncia de doenca mental. Keyes
distingue entre flourishing, caracterizado pelos sentimentos positivos e um funcionamento
psicolégico e social adequado, e languishing, definido por niveis baixos desses mesmos

indicadores de bem-estar, apesar de em muitos casos nao existir um diagnostico clinico.

Mental health is best viewed as a complete state consisting of the presence and the
absence of mental illness and mental health symptoms. The mental health continuum
consists of complete and incomplete mental health. Adults with complete mental
health are flourishing in life with high levels of well-being(...) Adults with
incomplete mental health are languishing in life with low wellbeing. (Keyes, 2002,
p-210)

Keyes demonstrou, numa amostra de adultos nos Estados Unidos, que apenas uma
fraccdo da populagdo se encontra em flourishing, outra em saude mental moderada, ¢ outra
em languishing, evidenciando que a auséncia de doenca mental ndo equivale

automaticamente a uma saude mental positiva.

Findings revealed that 17.2 percent fit the criteria for flourishing, 56.6 percent were
moderately mentally healthy, 12.1 percent of adults fit the criteria for languishing, and
14.1 percent fit the criteria for DSM-III-R major depressive episode (12-month), of
which 9.4 percent were not languishing and 4.7 percent were also languishing. (2002,
p.207)

De acordo com Keyes, adultos em estado de languishing apresentam um risco duas
vezes maior de sofrer um episdédio depressivo grave do que aqueles com saude mental
moderada, e quase seis vezes maior do que os adultos em estado de flourishing, “The risk of a
major depressive episode was two times more likely among languishing than moderately
mentally healthy adults, and nearly six times greater among languishing than flourishing
adults.” (2002, p.207).

Além disso, segundo o mesmo autor, o languishing esta associado a prejuizos
psicossociais significativos, incluindo pior percecao da saide emocional, limitagcdes nas
atividades didrias e perda de dias de trabalho, “Multivariate analyses revealed that
languishing/depression were associated with significant psychosocial impairment in terms of

perceived emotional health, limitations of activities of daily living, and workdays
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lost/cutback.” (2002, p.207), concluindo que “Flourishing and moderate mental health were
associated with superior profiles of psychosocial functioning.” (2002, p.207).

Varios autores da area da psicologia procuraram definir a saide mental ndo apenas
como a auséncia de doenga, mas como a realizagdo do potencial humano e o alcance de um
sentido de vida. De acordo com Carl Rogers (1961), cada individuo possui uma tendéncia
inata para o crescimento e a realizacdo pessoal, desde que encontre um ambiente favoravel,
afirmando que “...the individual has within himself the capacity and the tendency, latent if not
evident, to move forward toward maturity. In a suitable psychological climate this tendency is
released, and becomes actual rather than potential.“ (1961, p.35). Este foco humanista
aproxima-se do conceito de autorrealizacdo desenvolvido por Abraham Maslow, que

3

descreve a satide mental como “..the full use and exploitation of talents, capacities,
potentialities” (Maslow, 1954, p. 150). Do ponto de vista existencial, Viktor Frankl (1946)
argumenta que a saude mental se fundamenta no sentido da vida. Na sua perspetiva, “Man's
search for meaning is the primary motivation in his life and not a 'secondary rationalization'
of instinctual drives.” (1946, p. 122). A perda deste sentido conduz aquilo a que chama

“véacuo existencial”, um fenomeno associado a ansiedade e depressao modernas.

Having shown the beneficial impact of meaning orientation, I turn to the detrimental
influence of that feeling of which so many patients complain today, namely the
feeling of the total and ultimate meaninglessness of their lives. They lack the
awareness of a meaning worth living for. They are haunted by the experience of their
inner emptiness, a void within themselves; they are caught in that situation which I
have called the "existential vacuum.” (Frankl, 1946, p.28)

Transtornos Mentais Comuns

Entre os transtornos de saude mental mais frequentes, destacam-se os transtornos de
ansiedade, que incluem condi¢des como o transtorno de ansiedade generalizada, o transtorno
de panico e as fobias, que afetaram cerca de 359 milhdes de pessoas globalmente em 2021,
“In 2021, 359 million people were living with an anxiety disorder including 72 million
children and adolescents” (WHO, 2025), e cerca de 19,1% dos adultos nos Estados Unidos
anualmente (National Alliance on Mental Illness, 2023), evidenciando a sua prevaléncia

elevada.
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Seguem-se os transtornos depressivos maiores, com uma taxa de prevaléncia de 8,3%
entre a populacdo americana (National Alliance on Mental Illness, 2023), afetando cerca de
280 milhdes de pessoas mundialmente, “In 2019, 280 million people were living with
depression, including 23 million children and adolescents” (WHO, 2025).

Outros transtornos comuns incluem o transtorno de stress pos-traumatico (PTSD), que
afeta 3,6% da populacdo adulta americana, e o transtorno bipolar, presente em 2,8% dos
individuos (National Alliance on Mental Illness, 2023).

Pode-se entdo afirmar que as perturbacdes de saide mental sdo comuns ¢ um
problema predominante globalmente, “In 2021, nearly 1 in every 7 people (1.1 billion)
around the world were living with a mental disorder, with anxiety and depressive disorders

the most common” (WHO, 2025).

A Importancia da Comunidade e Interagio Social para a Saiide Mental

A literatura em saude publica e psicologia social sugere que lagos sociais estaveis,
incluindo amizades, redes comunitarias e integragdo social, sdo determinantes centrais da
saude mental, ¢ que a presenca de relagdes sociais de qualidade associa-se a menor risco de
sintomatologia depressiva e ansiosa e a melhor satde psicologica geral, “The quality and
quantity of individuals' social relationships has been linked not only to mental health but also
to both morbidity and mortality.” (Holt-Lunstad et. al., 2010, p.1).

O pertencimento comunitario e a sensacdo de integracdo num grupo, esta relacionado
com indices superiores de autoavaliacdo de saude mental e com maiores probabilidades de

recuperagdo em situacdes de doenga mental.

Even when accounting for differences in health behaviors, socioeconomic status and
access to health care services, community belonging has been found to be associated
with positive health outcomes and a reduced risk of mortality. This has been observed
at a population level in Canada, where health survey data indicate a strong
relationship between community belonging and self-rated mental health. (Palis et al,
2018, p.1).

Varios motivos explicam o porqué da amizade e a vida comunitaria protegerem a
saude mental. Em primeiro lugar, o suporte social facilita a regulacdo emocional e reduz a

reatividade fisiologica ao stress, atenuando respostas neuroendocrinas prejudiciais associadas
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a depressdo e a ansiedade, “In human studies, low social support has been associated with
physiological and neuroendocrine indices of heightened stress reactivity, including elevated
heart rate, increased blood pressure, and exaggerated cardiovascular and neuroendocrine
responses to laboratory stressors.” (Ozbay et al., 2007, p.23). Em segundo lugar, a validagao
social atribuida pelas amizades fortalece a autoestima e fornece modelos adaptativos de
coping, que sdo fatores ligados a resiliéncia psicologica, “Now, however, research shows that
being part of social networks enhances our resilience, enabling us to cope more effectively
with difficult life changes such as the death of a loved one, job loss or a move.” (Jetten et al.,
2009, p.28). Em terceiro lugar, a participagdo comunitéria cria oportunidades de sentido e
proposito e elementos de protecdo e prevencdo contra o vazio existencial. “...stronger sense
of community may lead to a ‘greater sense of purpose and perceived control‘ in dealing with

an external threat.” (Mcmillan & Chavis, 1986, p.7).

Abordagens Terapéuticas

O tratamento dos transtornos mentais pode envolver uma combinagdo de intervengdes
psicoterapéuticas, farmacoldgicas e sociais. As intervengdes sociais, como programas de
apoio comunitario tém mostrado ser benéficas para a promocdo da inclusdo ¢ o
desenvolvimento positivo da satde mental, “We hypothesize that there are two specific
factors that in combination contribute to [therapeutic communities’] effectiveness: the
promotion of a sense of belongingness and the capacity for responsible agency.” (Pearce &
Pickard, 2013, p.1).

A prevengdo de transtornos mentais envolve estratégias que visam reduzir os fatores
de risco e fortalecer os fatores de prote¢do. Programas de educacdo em saude mental, que
promovem a conscientizagao sobre a importancia do bem-estar psicologico e ensinam

mecanismos de coping, sao fundamentais nesse processo.

...psychoeducation is a preventive role by promoting mental health literacy, resilience
and early intervention in the general population. By increasing awareness of mental
health issues, reducing stigma, and teaching coping skills, psychoeducation programs
can help prevent the onset of mental health conditions, reduce the severity of
symptoms, and improve help-seeking behaviors. (Gang, 2024 ,p.1)
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2.4. O Papel da Tecnologia na Construcio de Comunidade e Saude Mental

A influéncia da tecnologia nas relagdes humanas e na saide mental tornou-se um
tema de estudo nas ciéncias sociais e psicologicas contemporaneas. A expansdo das redes
digitais transformou profundamente as dinamicas de sociabilidade, de pertenga e de apoio
emocional. A conectividade global trouxe novas possibilidades de comunicacao, mas também
desafios substanciais para a experiéncia subjetiva de comunidade.

A tecnologia modificou as formas de presenca, redefiniu o espago e o tempo das
relacdes e introduziu novos modos de interacdo social. Neste contexto, compreender o papel
da tecnologia na constru¢do de comunidade e na manutencdo do bem-estar mental implica
uma andlise dos seus impactos positivos e negativos, com base na literatura existente.

Sherry Turkle (2010), descreve a ambiguidade da conectividade digital em Alone
Together: Why We Expect More from Technology and Less from Each Other onde afirma que
“Technology proposes itself as the architect of our intimacies. These days, it suggests
substitutions that put the real on the run” (Turkle, 2010, p.1). Esta observagdo de Turkle
indica que a tecnologia, ao oferecer formas simplificadas de comunicacao, tende a substituir a
presenga fisica e emocional pelo contacto virtual. Este processo reconfigura a nossa
percepcao de intimidade e altera o significado de estar em comunidade.

Embora as plataformas digitais permitam interagdes continuas, estas frequentemente
tém falta de profundidade afetiva e da reciprocidade necessaria para a construgao de lagos

[3

sociais auténticos, “...the lack of social cues when using this method of communication
affects the possible depth of connection” (Favotto et al., 2017, p.8). A comunicagdo através
de ecrds tende a valorizar mais a efici€ncia e a rapidez do que a atencdo ¢ a empatia, € isto
pode fazer com que as pessoas se sintam isoladas mesmo estando sempre ligadas.

A autora também argumenta que a tecnologia contemporanea cria uma forma de

convivéncia ilusoria, na qual a sensagdo de companhia e de ligagdo social ¢ simulada por

dispositivos e redes, mas sem que exista verdadeira relagdo humana.

“Robotics and connectivity call each other up in tentative symbiosis, parallel
pathways to relational retreat. With sociable robots we are alone but receive the
signals that tell us we are together. Networked, we are together, but so lessened are
our expectations of each other that we can feel utterly alone. And there is the risk that
we come to see others as objects to be accessed—and only for the parts we find useful,
comforting, or amusing.” (Turkle, 2010, p.173).
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Ao referir-se a “tentative symbiosis”, Turkle sugere que as redes digitais funcionam
como mecanismos paralelos de afastamento emocional que permitem sentir a conexao com
outros individuos sem ter de lidar com a vulnerabilidade, a imprevisibilidade e a exigéncia
que caracterizam as relagdes reais. A autora mostra que as pessoas passam a contentar-se com
sinais superficiais de interacdo, como respostas automaticas, mensagens, notificagdes, que
substituem o contacto humano auténtico. Este padrdo de comportamento sugere uma
dependéncia emocional dos meios digitais que substitui a vulnerabilidade inerente das
interacdes humanas por uma ilusdo de controlo sobre a comunicacdo. Assim, a tecnologia
converte-se num mediador constante das relacdes, interferindo na espontaneidade das trocas
humanas e na forma¢ao de comunidade.

Tristan Harris, cofundador do Center for Humane Technology, alerta para os efeitos
persuasivos € manipulativos das plataformas digitais e defende a necessidade de uma reflexao

ética sobre o design das plataformas digitais, afirmando que:

If something is a tool, it genuinely is just sitting there, waiting patiently. If something
is not a tool, it’s demanding things from you. It’s seducing you. It’s manipulating you.
It wants things from you. And we’ve moved away from having a tools-based
technology environment to an addiction- and manipulation-based technology
environment. That’s what’s changed. Social media isn’t a tool that’s just waiting to be
used. It has its own goals, and it has its own means of pursuing them by using your
psychology against you” (Harris, 2020).

Esta distin¢cdo entre tecnologia enquanto ferramenta e tecnologia enquanto agente de
captura da atencdo ¢ fundamental para compreender os efeitos das interfaces digitais na satde
mental. Harris argumenta que muitas plataformas sdo deliberadamente concebidas para
maximizar o tempo de utiliza¢do e a dependéncia, abusando dos mecanismos psicoldgicos de
recompensa. O utilizador torna-se assim, sujeito de um ciclo de estimulo e resposta que
compromete a sua autonomia e a autorregulagdo emocional. Este fenémeno, descrito por
Harris, estd associado a sintomas de ansiedade, fadiga cognitiva e distragdao. A sobrecarga de
estimulos ¢ a constante exigéncia de disponibilidade interferem com os processos de
descanso e de regeneragdo psicoldgica. Este tipo de interacdo continua contribui para o
desenvolvimento de sintomas de burnout digital, que Byung-Chul Han (2015) descreve em
The Burnout Society. O autor escreve que “Achievement society is the society of
self-exploitation. The achievement-subject exploits itself until it burns out. In the process, it
develops auto-aggression that often enough escalates into the violence of self-destruction.”

(Han, 2015, p. 47).
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A utilizacdo excessiva de tecnologia também se relaciona com a intensificacao da
comparacdo social e com a formacdo de identidades baseadas na performance. As redes
sociais, ao privilegiarem representagdes idealizadas da vida, promovem um ciclo de

comparagao constante.

The power of the image in this respect is undeniable: individuals curate their pictures
and experiences in a way that may provide some sort of affirmation. But it is not clear
what is the role of the audience in this process. In practice, how and what the audience
thinks about the presenter is a matter of the utmost significance. (Theodoridis, K.,
2020, p.64)

Esta curadoria permanente da identidade virtual cria discrepancias entre o eu real e o
eu apresentado, contribuindo para sentimentos de inadequacao e de ansiedade. A validacdo
externa, expressa através de métricas como “likes” ou seguidores, torna-se num indicador de
valor pessoal, reforcando padrdes de dependéncia emocional e diminuindo a autenticidade
das interagodes.

Apesar dos desafios e riscos associados ao uso intensivo da tecnologia, diversos
autores reconhecem o potencial transformador da tecnologia quando utilizada com precaucao
e orientada por principios éticos € humanistas. Cal Newport (2019), em Digital Minimalism:
Choosing a Focused Life in a Noisy World, propdoe um modelo de utilizacdo consciente e
seletivo da tecnologia. O autor afirma que “Clutter is costly. Digital minimalists recognize
that cluttering their time and attention with too many devices, apps, and services creates an
overall negative cost that can swamp the small benefits that each individual item provides in
isolation” (Newport, 2019, p. 44). O minimalismo digital, neste sentido, defende a
recuperagdo da aten¢do e do foco como condigdes para o bem-estar psicologico. Ao reduzir a
dependéncia de estimulos tecnologicos, o individuo restaura a capacidade de presenca e de
reflexdo, que sdo elementos essenciais para a experiéncia de comunidade.

Além disso, as plataformas digitais também podem funcionar como espagos de
suporte psicoldgico e de pertencimento social. Féruns online, aplicagdes de acompanhamento
emocional e grupos de partilha tém demonstrado potencial para criar comunidades de apoio,
sobretudo entre individuos que experienciam isolamento. Kim Heyes (2018), afirma na sua
tese doctoral que “peer-to-peer online communities enable people to construct their own
mental health narrative by combining the lived experience of others with their own
experience.” (2018, p. 1), destacando ainda que “By doing so, people can escape the social
labelling, the stigma, and recreate a sense of self out of, or detached from, the medical and

social discourses.” (2018, p.1). A aplicagdo deste principio ao contexto digital sugere que as
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comunidades virtuais, quando reguladas por normas éticas e empaticas, podem replicar, de
certo modo, o apoio das comunidades fisicas. A criagdo de espacos digitais baseados em
confianga, reciprocidade e moderagdo ¢ essencial para que a tecnologia contribua para o
bem-estar coletivo.

Porém, quando falamos de espacos de partilha online, particularmente no ambito da
saude mental, e outros temas pessoais e privados, o anonimato ¢ um tema recorrente e
relevante. No seu artigo cientifico, Gulliver et al. (2015) discutem o papel da privacidade e da
invisibilidade como condigdes necessarias para a participacdo, especialmente em espagos

dedicados a sade mental.

“There is a growing need to develop online services for university students with the
capacity to complement existing services and efficiently address student mental health
problems. Previous research examining the development and acceptability of online
interventions has revealed that issues such as privacy critically impact user
willingness to engage with these services.” (Gulliver et al, 2015, p. 17).

No ambito da satde mental, a auséncia de espacos privados compromete a autonomia
e a capacidade de introspec¢do. Preservar zonas de invisibilidade, particularmente no espago
digital, torna-se, portanto, um requisito para a preservacdo da individualidade e da
autenticidade relacional, mostrando ser benéfico para promover uma partilha mais aberta e
genuina.

Neste contexto, a tecnologia ndo ¢ inerentemente benéfica ou prejudicial. O seu
impacto depende das intengdes que orientam o design, da forma como ¢ utilizada e do
contexto em que se insere. O digital pode servir como mediador de colaboragdo e
solidariedade, desde que seja estruturado de modo a promover interacdes auténticas e
equilibradas.

Isto realga a necessidade de espacos digitais que procuram apoiar a criagdo de
relagdes significativas através de um design centrado no utilizador e na saude mental. Ao
priorizar a empatia, a autenticidade e os interesses do utilizador, essas plataformas
aproximam-se a visdo Harris (2020), de uma tecnologia que serve como ferramenta e ndo
como distragao.

A analise da literatura demonstra, assim, que a tecnologia desempenha um papel
paradoxal na constru¢ao de comunidade e na saude mental. A sua utilizagdo indiscriminada
pode gerar sobrecarga cognitiva e comparagdes prejudiciais, mas o seu uso intencional e ético
pode facilitar a criagdo de espagos de pertenca e apoio emocional. O desafio contemporaneo

consiste em desenvolver modelos de design e praticas sociais que integrem a tecnologia de
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modo equilibrado, preservando a humanidade nas relacdes digitais. O uso da tecnologia,
quando orientado por principios de empatia, privacidade e responsabilidade, tem o potencial
de contribuir para uma nova forma de comunidade, adaptada as necessidades psicologicas,

sociais e funcionais do mundo moderno.

2.5. Estudos de Caso

Para compreender melhor como as plataformas digitais podem incentivar a construgao
de relagdes significativas e a promocdao da saude mental, ¢ relevante analisar casos de
aplicacdes existentes que, de diferentes formas, abordam necessidades sociais semelhantes.
Estes estudos de caso permitem refletir sobre as limitacdes e oportunidades de inovagdo para
o desenvolvimento de uma aplicacdo focada tanto na criagdo de amizades, como na criagao

de comunidades de suporte ¢ educagao sobre saude mental.
Bumble BFF

O Bumble BFF, ¢ uma seccdo da aplicacdo de namoro Bumble, que se foca na cria¢do
de amizades. A aplicagdo permite que utilizadores criem perfis detalhados, explorem perfis
de utilizadores sugeridos e fagam match, identifiquem interesses em comum e iniciem
conversas. Apesar disto, uma das limitacdes do Bumble BFF ¢ o facto de estar integrado
dentro da aplicagdo principal do Bumble, que ¢ focada em encontros amorosos. Esta
sobreposi¢do pode tornar a experiéncia de procurar amizades desconfortdvel para alguns
utilizadores. Muitas pessoas que usam o Bumble estdo principalmente interessadas na zona
principal do Bumble, focada em relacionamentos romanticos, ¢ podem ndo utilizar o Bumble
BFF com proposito ou seriedade, resultando em interacdes superficiais ou em matches que
ndo evoluem. Adicionalmente, para utilizadores que se encontram numa relacdo romantica,
usar o Bumble BFF pode gerar situagdes constrangedoras. Mesmo que a inten¢do do
utilizador seja apenas usar o Bumble BFF para fazer amigos, os parceiros podem interpretar a
sua presenca na app como uma forma de traicdo ou ameaga ao relacionamento, criando

tensdo desnecessaria.

Semelhancas com Cherrypick: Perfil baseado em interesses pessoais; logica de
swipe/match; foco em amizade em vez de namoro (quando em modo “BFF”); limite de tempo

para forcar iniciagcdo de conversa;
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Diferencas: Geralmente orientado para a descoberta superficial; pouca integracdo de

conteudos de satide mental; sem secc¢do estruturada de foruns moderados por especialistas.

Reddit

O Reddit ¢ uma plataforma de comunidades online estruturada em subreddits, que sao
foruns dedicados a temas especificos, desde hobbies e interesses profissionais até grupos de
apoio emocional e social. Os utilizadores podem participar em discussdes, fazer perguntas,
partilhar experiéncias e votar em conteudos. A plataforma destaca-se pela diversidade de
topicos e pelo facto de permitir interagdes anonimas ou pseudonimas. Uma das
funcionalidades centrais do Reddit é a criacdo de comunidades baseadas em interesses
partilhados, onde os utilizadores podem partilhar experiéncias, pedir conselhos ou
simplesmente interagir com pessoas que tém gostos e preocupacdes semelhantes. No entanto,
as interagdes sdo geralmente publicas, orientadas para a discussao de topicos ou resolucao de

davidas, e nem sempre levam a relagdes pessoais diretas ou aprofundadas.
Semelhancas: Foruns tematicos; possibilidade de anonimato; suporte comunitario.

Diferencas: Natureza assincrona e muitas vezes menos moderada; menor foco em transicao
para amizade individualizada; aplicagdo ndo ¢ pensada para emparelhar pessoas como

“amigos”.

7 cups of Tea

O 7 Cups of Tea ¢ uma plataforma online de apoio emocional e satide mental, que
conecta utilizadores com voluntarios treinados chamados “Listeners” ou com profissionais
licenciados de terapia. A aplicagdo permite que os utilizadores conversem em sessdes
privadas de chat, participem em foruns de discussdo e integrem grupos de apoio tematicos, de
acordo com necessidades especificas, como ansiedade, depressdo, solidao ou stress. O foco
principal ¢ criar um espago seguro ¢ acolhedor para expressio emocional ¢ suporte
psicologico. Uma das funcionalidades centrais do 7 Cups ¢ a facilitagdo de conexdes
baseadas em necessidades emocionais, permitindo que os utilizadores encontrem pessoas que

compreendam os seus desafios e possam oferecer apoio. Além disso, a plataforma tem grupos

32



e chats tematicos, onde membros com experiéncias ou interesses semelhantes podem partilhar

conselhos € dicas.

Semelhangas: Promove conexdes significativas entre pessoas; facilita conversas sobre
experiéncias pessoais; suporta expressdo de sentimentos; habilidade de encontrar uma

comunidade.

Diferencas: Foco em saude mental profissional, nio em amizades; pouca personalizacdo de

perfis; falta de matching baseado em interesses e compatibilidade.

3. O Projeto

O presente projeto consiste do desenvolvimento conceptual e da prototipagem de uma
aplicacdo movel, chamada Cherrypick, desenhada para facilitar a formagdo de novas
amizades de forma intencional e alinhada com as necessidades individuais de cada utilizador.
Esta aplicacdo nasce como resposta ao aumento do isolamento social e & dificuldade
crescente de criar relagdes significativas na vida adulta. No contexto cultural presente, em
que a vida ¢ acelerada, o tempo ¢ limitado e a digitalizagdo ocupa grande parte das interagdes
humanas, faz sentido criar uma ferramenta que ajude as pessoas a encontrarem companhia de
forma simples, pratica e relevante.

A Cherrypick é uma app que combina tecnologia de matchmaking baseada em
preferéncias pessoais e estilos de vida, com um espago dedicado ao apoio social e a partilha
de experiéncias relacionadas com saude mental. Diferente de redes sociais ou de aplicagdes
de encontros, o seu foco esta exclusivamente na amizade € no bem-estar. Em vez de
promover a acumulacdo de contactos ou conversas superficiais, esta aplicagdo foi pensada
para apresentar apenas conexdes que fagam sentido para o utilizador e que tenham maior
probabilidade de evoluir para uma amizade real, seja ela presencial ou online.

Optou-se por desenvolver uma aplicagdo em vez de outro tipo de midia devido as
apps serem uma das formas mais comuns de comunicag@o e organizac¢do social hoje em dia,
permitindo que cada pessoa tenha no bolso uma ferramenta para conhecer novas pessoas e
manter contacto, independentemente da rotina ou do local onde se encontra. Além disso, este
formato permite personalizar a experiéncia, utilizar algoritmos de afinidade e implementar
funcionalidades interativas de forma dindmica. Para o publico-alvo, maioritariamente jovens

adultos entre os 18 e os 35 anos, este tipo de solugdo € natural, acessivel e pratica.
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O processo de desenvolvimento do projeto passou por varias fases: investigagdao
tedrica, analise de utilizadores, criagdo de personas, mapeamento da jornada do utilizador,
arquitetura da informagao e, por fim, o desenho de wireframes e de um prototipo interativo.
Para além da parte funcional, foi trabalhada uma identidade visual consistente, pensada para
transmitir proximidade, inclusdo e acessibilidade. Este processo incluiu a criagao do logétipo,
a escolha das tipografias, definicdo da paleta de cores e a elaboragdo de elementos graficos
que dao personalidade ao projeto.

Apesar desta aplicagdo ter sido concebida com o intuito de proporcionar um meio de
conectar pessoas que procuram fazer novas amizades, em paralelo, a sec¢do “Group Therapy”
oferece espacos de apoio de saude mental com foruns tematicos, posts abertos (andnimos ou
ndo) e artigos escritos por profissionais da area da satide mental, promovendo bem-estar e
conexdo emocional.

A Cherrypick ¢ uma plataforma desenhada para reinventar a forma como criamos
conexdes na era digital. Numa sociedade onde grande parte das conexdes humanas
espontaneas foram perdidas para o proprio universo online, a Cherrypick propde usar a
tecnologia ndo como barreira mas como ponte. Ao explorar como a tecnologia pode restaurar
o sentido de comunidade através de canais digitais, numa era em que grande parte das
conexoes naturais foram perdidas para o proprio mundo digital, esta app pretende ajudar a
restaurar a conexao social, criar oportunidades para o nascimento de novas amizades e, ao
mesmo tempo, mitigar os efeitos da soliddo. Ao transformar o digital em aliado, esta
aplicagdo procura reverter parte do impacto negativo que o isolamento e a falta de conexao
tiveram no bem estar psicoldgico coletivo, ajudando a promover o bem-estar de forma pratica

e acessivel.

3.1. Identidade Visual da Aplicacdo Cherrypick

A identidade visual de uma aplicacdo ¢ a comunicacdo visual da sua esséncia e
objetivo. De acordo com Nguyen (2020), a identidade visual tem um papel crucial na
diferenciacdo de uma marca num mercado saturado, no aumento do valor percebido do
produto, na criagdo de reconhecimento e na comunicagao da sua historia, contribuindo para a

consisténcia da marca e para a fidelizagao dos clientes.
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“Many marketers acknowledge the importance of building and managing a brand.
However, the process of creating a visual brand identity tends to be overlooked.(...)
Visual identity plays a crucial role in differentiating the business from competitors in
a highly saturated market, increasing perceived product values, creating brand
awareness and communicating a brand story among customers. When implemented
properly, visual identity can make a substantial impact on brand consistency, which
eventually leads to business growth and customer loyalty.” (Nguyen, 2020, p.1)

No caso da Cherrypick, o processo de branding foi pensado tendo em conta o
equilibrio delicado entre saude mental e trendiness, era fundamental criar uma imagem que
inspirasse acolhimento e leveza emocional, mantendo sempre um apelo visual para o publico
geral, sem cair em estereotipos de autoajuda ou num estilo demasiado clinico.

Nesta fase do projeto, o objetivo foi garantir que o primeiro contacto visual com a
marca transmitisse exatamente o que a aplicacao propoe, isto €, uma experiéncia de conexao,
divertida e positiva. Como o publico-alvo inclui adultos que podem sentir-se emocionalmente
vulneraveis, socialmente isolados ou cansados das tipicas redes sociais, optou-se por uma
abordagem visual mais relaxada e divertida, que estimulasse o envolvimento sem gerar
ansiedade ou sensagdo de superficialidade.

A identidade visual precisaria ainda de ser suficientemente versatil para adaptar-se a
diferentes contextos de comunicagdo (app, redes sociais, materiais promocionais, eventos,
etc.) e suficientemente distinta para se destacar num mercado digital saturado de aplicagdes
com logdbtipos genéricos e paletas de cores repetitivas. Assim, o branding foi construido ndo

apenas como elemento grafico, mas como uma extensao da experiéncia do utilizador.

3.1.1. Escolha do Nome: Cherrypick

A escolha do nome Cherrypick foi um processo que combinou a espontancidade
criativa e a pesquisa linguistica. O termo vem da expressdo inglesa “to cherry-pick”, que de
acordo com o Cambridge Dictionary (s.d.), significa escolher algo de forma muito cuidadosa
e seletiva, escolhendo apenas o melhor de um conjunto. Esta ideia foi particularmente
atraente porque sintetiza de uma forma distinta o propdsito da aplicacdo: ajudar os
utilizadores a formar ligacdes de amizade com pessoas que realmente se alinham com os seus
valores, interesses e necessidades emocionais. Em vez de promover interagdes superficiais ou
em massa, como acontece em muitas redes sociais, a Cherrypick procura valorizar a

qualidade sobre a quantidade. Além disso, a palavra “cherry” remete diretamente ao fruto da
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cerejeira, que tem um simbolismo forte, representando dogura, frescura e também a chegada
da primavera, uma estagdo associada a recomecos e renascimentos. Esta metafora encaixa
com a proposta emocional da aplicagdo, que muitas vezes sera utilizada por pessoas a procura
de um novo capitulo nas suas vidas sociais.

Importa também referir que a escolha do nome em inglés se justifica pela ambigao de
um publico internacional, mas foi feita de forma a garantir uma pronuncia simples e facil
compreensdo mesmo em paises ndo angléfonos. “Cherrypick” ¢ uma palavra relativamente
facil de pronunciar e memorizar, caracteristicas cruciais para garantir reconhecimento ¢

reten¢do de marca.

Logotipo: As Duas Cerejas Amigaveis

Com o nome definido, a criagdo do logotipo partiu da intengdo de materializar
visualmente a metafora da cereja e de reforcar o conceito de amizade genuina. Optou-se por
representar duas cerejas ligadas pelo mesmo caule, num desenho simples e limpo. Estas duas
cerejas representam dois individuos unidos por uma relagdo harmoniosa e construtiva, uma
imagem que destaca o valor das amizades genuinas, escolhidas com cuidado, refletindo as
semelhangas entre os amigos.

Para além do valor simbdlico, a escolha de duas cerejas e ndo mais, serve para
enfatizar a intimidade e a profundidade das ligagdes propostas pela app. Nao se trata de juntar
dezenas de pessoas a uma lista de contactos, mas sim encontrar as pessoas certas, aquelas que
acrescentam valor a nossa vida e se encaixam no nosso percurso.

As cerejas foram ilustradas com expressoes sorridentes, transmitindo uma energia
leve e acolhedora. Este detalhe oferece ao logotipo um carater ludico, transformando-o numa
espécie de mascote simbolica da marca e reforcando a sua missao de criar um ambiente
amigavel e convidativo.

Visualmente, o logétipo ¢ simples e facilmente aplicavel em diferentes suportes,

desde icones de aplicagdo até materiais impressos ou digitais.
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3.1.2. Tipografia

A tipografia de uma marca desempenha um papel crucial na defini¢do do seu tom e
personalidade. “...typefaces are also key tools in visual communication, as different types can
convey different meanings and emotions, and tell their own story” (Nguyen, 2020, p.21). No
caso da Cherrypick, a escolha tipografica foi pensada de modo a criar uma atmosfera
amigavel, que ao mesmo tempo, oferece a clareza e profissionalismo necessarios para uma
plataforma digital, de modo a transmitir confianga e equilibrio.

Para o logotipo, foi escolhida a fonte Oktah Round Medium, uma fonte arredondada
que transmite uma sensagdo descontraida mas impactante. A forma arredondada das letras
fornece uma energia acolhedora, sem ser excessivamente infantil. A escolha de uma fonte
com estas caracteristicas foi essencial para a criacdo de uma identidade visual que fosse
simultaneamente moderna e poderosa, mas que mantivesse a legibilidade.

No que diz respeito ao texto da aplicagdo, optei pela fonte Montserrat, que ¢ uma
tipografia sans-serif moderna, com um design limpo e minimalista. A Montserrat foi
estrategicamente escolhida para o corpo de texto, devido a combinar com a Oktah Round
Medium, mantendo uma harmonia visual. A Montserrat tem uma aparéncia arredondada,
simétrica e limpa, o que a torna facil de ler em diferentes tamanhos de ecra e dispositivos, um

fator crucial para garantir a usabilidade e legibilidade da aplica¢do em qualquer contexto.

Hierarquia Tipografica

A hierarquia tipografica dentro da aplica¢do foi cuidadosamente pensada para guiar o
utilizador de forma intuitiva. O nome da aplicagdo, Cherrypick, em Oktah Round Medium,
aparece com um peso maior e ¢ o elemento de maior destaque, tanto na pagina inicial como
em outras zonas em que o foco ¢ a identificagdo da marca. Este destaque ajuda a criar um
reconhecimento imediato e uma sensacao de identidade visual forte.

Para o corpo de texto, os titulos principais e subtitulos sdo apresentados em
Montserrat, com um peso ligeiramente maior para titulos, e mais leve para o texto normal,
criando uma hierarquia clara. O uso de diferentes pesos da mesma fonte permite um contraste

visual que ndo ¢ brusco, mantendo a fluidez da leitura e a consisténcia na interface. Este
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equilibrio entre as fontes nao s6 contribui para uma navegacao eficiente, mas também reforca

a sensagdo de um design coeso e bem pensado.

3.1.3. Elementos Graficos

Os icones e ilustragdes sdo elementos graficos essenciais na comunicagdo da
identidade visual da Cherrypick, desempenhando um papel crucial ndo apenas como
elementos utilitdrios, mas também sendo essenciais para captar a atencdo do utilizador,
capazes de gerar uma conexao imediata. Os icones s3o simples e claros, com uma abordagem
minimalista. A inten¢do ndo ¢ que eles sejam complexos ou detalhados, mas sim intuitivos e
faceis de reconhecer a primeira vista. Ao longo do processo de criagdo, foi essencial garantir
que os icones ¢ ilustragdes seguissem uma linha estética coesa com a paleta de cores ¢ o
estilo do logoétipo, sem se afastar dos objetivos da marca.

A escolha por formas simples e arredondadas nos icones foi propositadamente
escolhida de modo a criar uma uniformidade com o logétipo da Cherrypick, que também
recorre a formas curvas e suaves. A simplicidade das formas garante que os icones sejam
eficazes em transmitir as agdes e paginas desejadas (como "defini¢des", "perfil",
"mensagem") sem sobrecarregar a aparéncia da interface.

Além dos icones, a Cherrypick também utiliza ilustragdes que aparecem em multiplas
seccoes da app. Estas ilustragdes sdo desenhadas com base no logotipo, mas mais detalhadas
que o logotipo em si, e adaptadas ao proposito da pagina em que se encontram. As ilustracoes
ndo sdo apenas decorativas, mas também funcionais ajudando a transmitir sentimentos e
objetivos, tornando a experiéncia do utilizador mais envolvente. Estas aparecem em paginas
especificamente importantes da aplicagdo, como na introdu¢do da zona focada na saude
mental e na pagina dedicada a dicas e artigos de profissionais da area de satide mental, de

modo a dar um destaque especial nestas zonas.
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3.2. Design UX/UI

3.2.1. User Survey

Como parte do processo de design centrado no utilizador, foi conduzido um inquérito
com 35 participantes, com o objetivo de compreender os hébitos sociais, obstaculos pessoais
e preferéncias funcionais dos potenciais utilizadores da aplicagdo. O inquérito aos
utilizadores constitui uma etapa essencial no processo de desenvolvimento e validagdo do
projeto, permitindo compreender de forma direta as percepgdes, necessidades e expectativas
das pessoas relativamente a interacdo digital e ao tema do isolamento social. Esta fase tem
especial importancia porque fornece dados qualitativos e quantitativos que informam as
decisdes de design, garantindo que o produto final reflete as realidades humanas concretas, e
ndo apenas suposi¢des teoricas. O principal objetivo do User Survey € recolher informagao
sobre a forma como diferentes perfis de utilizadores experienciam a soliddo, a pertenga e a
comunicacdo em ambientes digitais. Através das respostas, torna-se possivel identificar
padrdes de comportamento, preferéncias de interacdo, e barreiras emocionais que influenciam
o modo como os individuos se relacionam com plataformas sociais. O inquérito ndo procura
apenas medir opinides, mas compreender dindmicas mais profundas, como os sentimentos de

conexao, as motivagdes para participar em comunidades e as causas do afastamento social.

Estrutura e Planeamento do Inquérito

O inquérito foi desenhado com uma estrutura clara e progressiva, permitindo uma
leitura fluida e uma resposta intuitiva. As perguntas iniciais focaram-se em aspetos
demograficos e contextuais, como idade, género e estilo de vida, com o intuito de caracterizar
o perfil base dos participantes. A segunda parte concentrou-se em comportamentos e
emocdes associadas a interacdo online, incluindo perguntas sobre sentimentos de pertenca,
confianga e privacidade. Por fim, a sec¢do final explorou expectativas em relacdo a novas
plataformas que promovam lagos sociais mais auténticos.

Cada pergunta foi formulada de modo direto, evitando ambiguidade ou juizos de
valor. Ao mesmo tempo, foram incluidas perguntas abertas para permitir que os participantes

expressassem ideias com as suas proprias palavras, o que enriqueceu a analise qualitativa
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posterior. A distribuicdo do inquérito foi realizada através de meios digitais, recorrendo a
plataformas online. Esta estratégia garantiu que o inquérito pudesse atingir um publico
diversificado e geograficamente disperso, mantendo o anonimato ¢ a liberdade de expressao

dos respondentes.

Perfil dos Participantes

A maioria dos participantes encontram-se na faixa etdria dos 18 aos 25 anos (57,1%),
sendo predominantemente estudantes (60%) e identificando-se maioritariamente como
mulheres (71,4%). Em termos de estilo de vida, a maioria referiu viver com a familia
(51,4%). Em relacdo a personalidade, a grande maioria dos participantes identificaram-se
como introvertidos ou ambivertidos (Fig.1), descrevendo-se também como timidos no inicio,
mas tornando-se mais comunicativos com o tempo (Fig.2). Isto confirmou a necessidade de

criar um ambiente digital acolhedor, onde seja possivel interagir de forma gradual e segura.

Figura 1

Distribuicdo da personalidade dos participantes do estudo

Which option do you relate the most to?
34 respostas

@ I'm generally quiet and kept to myself
@ I'm generally talkative, with little issue
with having a conversation with
someone new
I'm quite shy until | really get to know
someone, then I'm very talkative
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Figura 2

Autopercepg¢do dos participantes quanto a interag¢do social

Which option do you relate the most to?
34 respostas

@ I'm generally quiet and kept to myself

@ I'm generally talkative, with little issue
with having a conversation with
someone new

@ I'm quite shy until | really get to know
someone, then I'm very talkative

Isolamento Social e Saude Mental

Uma por¢do significativa dos participantes relatou ja ter experienciado desafios de

satide mental relacionados com soliddo ou falta de comunidade (Fig.3).

Figura 3
Percentagem de participantes que relataram terem enfrentado desafios de saude mental

causados por soliddo ou falta de comunidade

Would you say you've experienced mental health challenges in the past that were, at least in part,

caused by loneliness or a lack of community?
35 respostas

® Yes
® No

28,6%
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Mais de metade dos participantes relataram sentir-se s6 ou isolados algumas vezes por
semana ou até diariamente (Fig. 4). Estes dados sugerem que existe uma lacuna nas formas
atuais de interacdo social, mostrando a importancia de desenvolver meios que facilitem

conexoes mais significativas e relagdes interpessoais mais solidas.

Figura 4

Frequéncia com que os participantes se sentem sozinhos ou desconectados de outras pessoas

How often do you feel loneliness/isolation or a lack of connection with other people?

35 respostas

@ Everyday

@ A few times a week
Rarely

@ Never

Perfil dos Participantes
Os tipos de amizades mais procurados (Fig, 5) foram, sobretudo, amizades duradouras e

profundas, seguidas por amizades duradouras, porém casuais, e, por fim, amizades

simplesmente casuais.
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Figura §

Tipos de amizades procuradas pelos participantes

What kind of friendships are you looking for?
35 respostas

@ Just someone to talk or hang out with a
few times

@ Meeting friends in new city
@ Casual friends

@ Life long casual friends

@ Life long BEST friends

A esmagadora maioria dos participantes demonstrou que, ao procurar uma nova
amizade, atribui especial importancia a possibilidade de conviver presencialmente, e de
estabelecer uma ligacdo baseada em valores semelhantes e em interesses ou passatempos

comuns (Fig.6).

Figura 6

Principais caracteristicas valorizadas pelos participantes numa nova amizade

What are you looking for in a new friendship?
35 respostas

Emotional support
Someone to hang out with 29 (82,9%)

Deep conversations

Someone with similar values 25 (71,4%)

Someone to go on adventures... 19 (54,3%)

Just someone to occasionally t... 13 (37,1%)

Sharing interests/hobbies 21 (60%)

Com base nestes resultados, tornou-se evidente a necessidade de oferecer opgdes
flexiveis de ligacao, adaptadas aos diferentes tipos de relagdes desejadas pelos utilizadores. A
aplicag¢do foi, por isso, desenhada para acolher tanto quem procura conexdes profundas ¢

duradouras, como quem procura interacdes mais casuais. Para responder a estas diferentes
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intengdes, a aplicacao inclui um quiz inicial de afinidade que permite ao utilizador indicar o
tipo de amizade que procura, concebido para calibrar o algoritmo da aplicagdo de forma a
oferecer sugestdes compativeis com o perfil de cada utilizador. Adicionalmente, a aplica¢do
integra a possibilidade de alterar o tipo de pessoa procurada pelo utilizador a qualquer
momento depois do quiz, permitindo que a cada utilizador apenas seja recomendado pessoas
de interesse. Esta personalizagdo promove interacdes mais auténticas, alinhadas com as

intencdes de ambas as partes desde o primeiro contacto.

Experiéncia com Outras Aplicacoes

A maioria dos participantes afirmou nunca ter utilizado aplicacdes de amizade
(65,7%), mas dos participantes que ja utilizaram, as apps mencionadas foram Bumble BFF,
Reddit, HelloTalk, entre outras. No entanto, as experiéncias foram frequentemente negativas
ou neutras. Muitos mencionaram falta de matches reais, sugestdes irrelevantes, ou ambientes
demasiado semelhantes a apps de namoro (Fig.7). Estas respostas reforgaram a importancia
de criar uma aplicagdo com um posicionamento claro como ferramenta de amizade,

completamente distinto a uma app de namoro.

Figura 7

Opinioes dos participantes sobre outras aplicagoes de amizade

How did it go? What would you change?

9 respostas

Reddit is fun. Bumble was only focused on dating. Need more safety and verification features to check
genuineness

Bad idea, mostly for hook ups

Not successful, didn't make a friend

Didn't meet anyone that i ended up being real friends with. The app didn't give me the best suggestions.
It didn't go. | got bored

Had some matches but we didnt start conversation. | didnt like that there was a limited number of matches
per day

| didn't really make decent friends. Didn't like the restriction of having to answer quickly (daily postcard)

didn't really work, i would find people to talk for a while but nothing deep, some people were also nt really
ther for friendship
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Funcionalidades Mais Valorizadas

As funcionalidades mais valorizadas pelos inquiridos incluiram (Fig. 8):
e Um quiz inicial aprofundado para encontrar amizades compativeis com base em
valores e estilos de vida.
e A possibilidade de fazer partilhas abertas ou andnimas sobre satide mental e
experiéncias pessoais (Open Talk).
e A cxisténcia de féruns tematicos, para criar grupos com pessoas em situacoes

semelhantes (ex.: ansiedade social, maternidade, mudanga de cidade).

Figura 8

Funcionalidades mais valorizadas pelos participantes

Which of these features seems most interesting to you?
35 respostas

@ Open posts where users can comment
and discuss specific life or mental hea...

@ Thematic forums with people in similar
situations
In-depth initial quiz to help find specific
compatible friendships

@ Mental health tips written by
professionals

@ A 3-day time limit to start a conversation
after matching, designed to encourag...

Aplicacio dos Resultados no Design do Prototipo

O inquérito permitiu obter evidéncia empirica relevante para orientar o
desenvolvimento do prototipo da Cherrypick, confirmando a existéncia de um publico com
necessidades especificas e ndo atendidas pelas aplicagdes atuais. A analise das respostas
demonstrou que os utilizadores valorizam sobretudo o foco na amizade e compatibilidade
emocional, pontos fundamentais que guiaram toda a proposta e design funcional da aplicacao.
A estrutura da aplicagdo foi desenhada para incluir a sec¢do “Group Therapy” (onde se

encontra 0 “Open Talk” e o “Forums”) e o quiz inicial detalhado, que foram algumas das
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funcionalidades mais requisitadas e apreciadas de acordo com as respostas obtidas neste

inquérito.

3.2.2. Personas

A criagdo de personas € uma etapa que permite transformar dados e observagdes em
representacdes concretas que orientam as decisdes criativas. Nesta fase, o objetivo principal €
criar uma percepgao geral de quem sao as pessoas para quem o projeto ¢ desenvolvido, quais
sdo as suas motivagdes, desafios ¢ expectativas ¢ de que forma estas caracteristicas
influenciam a forma como interagem com o meio digital. As personas (Fig.9, 10 e 11).
funcionam como um espelho das realidades humanas que a aplicagdo pretende acolher e
beneficiar, tornando o processo de design mais intencional e coerente com as necessidades
emocionais e sociais dos possiveis utilizadores.

Apesar da metodologia utilizada para desenvolver as personas se ter baseado na
analise dos resultados do user survey ¢ na interpretagao das respostas recolhidas, algumas das
caracteristicas incluidas nas personas foram integradas devido a serem atributos de possiveis
utilizadores da aplicacdo.

Cada persona representa, portanto, um perfil distinto que reflete dimensdes
psicologicas, contextuais e relacionais da experiéncia humana contemporanea. Estas
representacdes ndo correspondem a individuos reais, mas a sinteses de utilizadores provaveis
que ajudam a visualizar e compreender as diferentes maneiras de viver e diferentes
necessidades e objetivos dos possiveis utilizadores.

O desenvolvimento de personas serve varios propdsitos dentro do projeto,
nomeadamente, permite dar rosto € voz aos utilizadores, transformando niimeros e estatisticas
em historias compreensiveis. Essa humanizagdo dos dados torna o processo de design mais
tangivel e orientado para o impacto social. Além disso, as personas ajudam a identificar

necessidades e expectativas especificas, revelando lacunas que o produto deve preencher.
Cada persona foi construida com base em quatro dimensdes principais:

e Dados sociodemograficos, que contextualizam o utilizador no seu ambiente;

e Objetivos e motivacdes, que traduzem o que procura alcangar através da aplicacao;

e Frustragdes e necessidades, que identificam os principais obstaculos emocionais ou

funcionais;
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e Descrigdo breve de cada persona, que humaniza cada pessoa e ajuda a descrever o seu

estado atual e a entender as suas motivagoes.

Estas dimensdes permitem ter uma compreensdo equilibrada entre fatores objetivos e
subjetivos, permitindo que o design responda a critérios tanto funcionais como emocionais.
Este projeto parte do principio de que o isolamento social € o bem-estar mental nao tém
causas nem manifestagdes iguais, cada pessoa vivencia essas experiéncias de forma singular,
influenciada por circunstincias pessoais, ambiente e contexto cultural. Por este motivo, as
personas aqui apresentadas procuram representar diferentes perspetivas, idades, graus de
envolvimento digital e estados emocionais.

Ou seja, as personas representam um ponto de transi¢do entre a investiga¢do € o
design aplicado, sintetizando o conhecimento obtido nas fases anteriores e convertendo-lo em

guias praticos para o desenvolvimento da experiéncia do utilizador.

Figura 9

Persona 1

DESCRICRO OBJECTIVOS

A Sara acabou de entrar na universidade. Desde pequena que » Encontrar uma melhor amiga com quem pode criar
teve dificuldades em fazer amigos e sente-se constantemente uma ligagdo duradoura.

“fora do grupo”. Sofre de ansiedade social, o que faz com que « Encontrar um grupo de apoio para lidar com a
evite eventos e raramente inicie conversas. Tem dois amigos ansiedade social e encontrar amigos que a

de infancia que ainda estima muito, mas que vivem longe e compreendam verdadeiramente.

estdo ocupados com outras fases da vida. Passa muito tempo  Partilhar interesses e hobbies (como leitura,
sozinha e sente que precisa de um lugar seguro onde possa journaling e arte digital).

conhecer pessoas que compreendam o que esté a passar.

CARATERISTICAS PESSOAIS MOTIVAGOES
Introvertida Extrovertida o Conexdo emocional ~—~ CEEEEEEEE—————
"Prefiro uma amizade verdadeira do [ O
: e i icologi . ]
que varias conversas vazias... e b b * Apoio psicolégico
Emocional Racional + Longevidade das relagbes CHRI————
& ® o (% + Praticabilidade [ )
Ativa Passiva « Casualidade (]
o—-=C U A ® O * Inclusdo em grupos )
Joga pelo seguro Arrisca %
e O—(O—0O O O O FRUSTRAGOES
* Redes sociais que incentivam relagdes superficiais.
MAIS CARATERISTICAS:  * Introspectiva o Leal « Maioria das aplicag8es de amizade s&0 apenas uma
» Sensivel « Atenciosa secgéo dentro em apps de namoro.
» Consciente « Medo constante de ser julgada ou rejeitada.
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Figura 10

Persona 2

MADALENA

“Muitas amizades ficaram para tras
quando me tornei mée..."

Figura 11

Persona 3

"Fiz amigos em todo o lado, menos
onde estou agora.."

DESCRIGHO

A Madalena é mée solteira de uma menina de 5 anos. Entre o
trabalho, as responsabilidades parentais e os horarios
apertados, raramente tem tempo para si mesma. A maioria
dos seus amigos desapareceram com o tempo e sente falta de
conversas genuinas e de apoio emocional. Sente que nenhuma
das suas amigas, com que raramente fala, entendem
completamente a sua situagdo. Vive com depressao, mas tem
vindo a procurar formas de cuidar melhor de si.

CARATERISTICAS PESSORIS
Introvertida Extrovertida
O——0—=0C ® O O
Emocional Racional
O—O0—=0 O O L O
Ativa Passiva
O—@—O O O
Joga pelo seguro Arrisca
O—0—"0 ® O O
MRIS CARATERISTICAS: ~ © Resiliente = Carinhosa

« Cansada * Fiavel

o Pragmética * Determinada
DESCRICRO

O Henriksen mudou-se recentemente da Noruega para Portugal

devido ao seu novo trabalho. E uma pessoa social e amigavel,

mas estd a ter mais dificuldade que o normal em criar amizades
devido a barreira linguistica. Apesar de ter mais de 15 amigos no

geral, sente que lhe falta uma comunidade local com quem
possa partilhar a sua identidade LGBT+ de forma segura. Passa
muito tempo online, mas procura conexdes em pessoa, € um
grupo de amigos para ir conhecer a cidade.

CARATERISTICAS PESSOAIS
Introvertido Extrovertido
o—0 O O O ]
Emocional Racional
o—=0 O O ® O
Ativo Passivo
O @ O @, O
Joga pelo seguro Arrisca
o—-C 1 U L J
MAIS CARATERISTICAS:  * Extrovertido  Comunicativo
e Adaptavel ¢ Proativo
¢ Divertido

OBJECTIVOS

« Fazer parte de uma rede de maes solteiras para
apoio mutuo.

« Ter conversas sinceras com outras pessoas na
mesma situagéo.

« Descobrir atividades e ferramentas para cuidar da
salide mental.

MOTIVAGOES
« Conexdo emocional ~CHEE——
« Apoio psicolégico orssm————

« Longevidade das relagbes I

 Praticabilidade S

« Casualidade ——
« Inclusdo em grupos  CEEEEEEEEEE—————
FRUSTRACOES
* Ninguém na sua vida compreende o peso do burnout
materno.

« Falta de tempo para procurar novas amizades.

OBJECTIVOS

» Construir conexdes auténticas num pais novo

« Encontrar uma comunidade LGBT

» Compartilhar experiéncias com outros emigrantes

« Manter a vida social ativa, mesmo longe de casa

e Criar uma rede de apoio em torno da identidade
e da mudanga cultural

MOTIVAGOES
« Conex&o emocional @
« Apoio psicolégico L]

« Longevidade das relagtes @D
 Praticabilidade G

« Casualidade N

e Inclusdo em grupos  CEEEEEEEE————
FRUSTRAGOES
« Falta de espagos acessiveis para quem ainda nao fala bem a
lingua.

* Grupos sociais que j& estdo muito formados e fechados.
* Solugdes digitais que ndo se traduzem em encontros reais.
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3.2.3. User Journey

A User Journey foi um passo fundamental no desenvolvimento do projeto, pois
permitiu mapear de forma clara todas as etapas da interacdo do utilizador com a aplicacao
Cherrypick, desde o primeiro contacto até a utilizagdo das funcionalidades principais
(Fig.12). O objetivo deste processo foi compreender o percurso completo que um utilizador
faz. Quais sdo as suas motivagdes, os obstaculos que encontra e os pontos onde a experiéncia
pode ser otimizada, de modo a garantir que a aplicacdo oferece uma experiéncia intuitiva e
satisfatoria.

Durante a constru¢do da User Journey, tornou-se também evidente o valor deste
método como ferramenta de validagao conceptual. Ao traduzir comportamentos e emogdes
em etapas visuais, foi possivel verificar se as premissas iniciais do projeto faziam sentido na
pratica ¢ se a proposta de valor da aplicagdo se mantinha coerente em todos os pontos de
contacto. Este exercicio revelou lacunas e inconsisténcias que ndo seriam facilmente
detetadas apenas através da pesquisa teorica, permitindo ajustar a direcdo do projeto de forma

mais fundamentada e proxima da realidade do utilizador.

Figura 12

User Journey de uma das personas criadas

USER JOURNEY - SARA 1 an0s

& E | Video do tiktok de uma influencer
vz e : : App store / Pagina Secgtio “Group Therapy”
2 = | sobre soliddo. Férum Reddit de il / Pag Pagina de matches Janela de chat e 7 P Py
o0 X g inicial da app acessivel no menu.
r=al jovens solitérios.

wv . Cria conta, responde ao Vé perfis sugeridos, i Lé topicos, reage a

i Clica por ) ; Inicia ou responde a -

0 osidad quiz detalhado, escreve bio, escolhe com quem partilhas, comenta

curiosidade g conversa )
=y faz upload de fotos de prefil falar anonimamente
s 7 i
o P spero que seja mais u — : —
24 Serd que isto é oSRe quesel X Parece haver N&o sei bem o que dizer, ‘Aqui ndo tenho que ser
s % facil de socializar aqui, i 3 o
zZZ diferente das gente parecida mas esta pessoa parece interessante, sé sincera. Parece
frrier) o espero encontrar uma . " oz "
o ¥ outras? o comigo. tranquila. seguro. Parece real.
amiga...

i

) L
9 Triste ma i 5io

g ocada, cautelosa

9 et

w = 23

~—~— % mas infer )

v [ Duvida se pode confiar mesmo
zE Duvida se é “mais Medo de julgamentos esco]gha deg B Ansiedade social ao no anonimato. Medo de estar
- do mesmo” exposigdo q iniciar conversa a expor demasiado e n&o
[ posig P

= falar 5

receber apoio em troca.
2 Comunicagdo clara Quiz e perfil Sistema de matches Gatilhos de conversa o mOde.fﬂl(fOS- ESPG?ZS
.3 b {‘5 el P! il b suaves, opg&io de envidi para apenas ouvir/lér. Formas de
sobre foco em sensivel ao estilo com base em . ; i 5pi
2 Ez6id | s g it ) ) s6 emojis ou perguntas 9001630 96 eXPOL Tépicos
2 amizade rea social do utilizador empatia e ritmo prontas relevantes & idade e contexto da
Sara.
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User Flow

O User Flow (Fig.13) funciona como uma representagdo visual do percurso que o
utilizador faz dentro de um produto digital, mapeando as decisdes, a¢des e transi¢cdes entre
ecrds. E uma ferramenta que permite compreender como cada funcionalidade se relaciona
com as restantes. Ao contrario das wireframes ou do prototipo, o user flow ndo mostra o
aspeto visual das interfaces, mas sim o caminho que o utilizador percorre para atingir um
objetivo. Esta visdo sequencial ajuda a antecipar comportamentos ¢ a garantir que todas as
possiveis rotas dentro da aplicacdo estdo devidamente consideradas e conectadas.

Ao estruturar o user flow, o objetivo foi eliminar fricgdes e reduzir o numero de
passos necessarios para realizar agdes importantes. O resultado € uma navegacao intuitiva, na

qual o utilizador consegue alcangar o que procura com o minimo de esfor¢o, tornando a

experiéncia mais fluida e satisfatoria.
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Figura 13
User Flow
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3.2.4. Wireframes

As wireframes (Fig.14) constituem uma etapa essencial no processo de criagdo de
interfaces digitais, funcionando como uma representa¢do visual simplificada da aplicacao
pretendida, e permitindo estruturar de forma clara e objetiva a disposi¢ao dos elementos antes
da fase de design detalhado. Apesar de minimalistas, as wireframes ja refletem algumas
preocupacgdes com a identidade visual da aplicagdo. A utilizagdo de formas simples permite
planear, de forma flexivel e eficiente, o conceito da experiéncia de navegacdo, mesmo sem
cores ou elementos graficos finais. A elaboragdo destas wireframes foi um passo que permitiu
testar hierarquias visuais e confirmar a disposi¢ao de funcionalidades e elementos antes de
avangar para prototipos de alta fidelidade. Este processo também possibilitou a detecgdo
precoce de potenciais obstaculos, como layouts excessivamente complexos. O objetivo
principal das wireframes criadas foi traduzir em termos graficos a experiéncia do utilizador

(UX) de algumas das paginas principais projetadas para fazer parte da aplicagdo.

Figura 14
Wireframes
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Nota - Wireframes da aplicacdo Cherrypick. Da esquerda para a direita, linha superior: (1) Ecra inicial (splash
screen), (2) Pagina de registo/login, (3) Pagina Inicial, (4) Find Friends/Pagina de perfis sugeridos, (5) Pagina
de mensagens. Linha inferior: (6) Open Talk (7) Forums (8) Tips From Professionals, (9) Pagina de matches,

(10) Janela de chat com mensagens.

Storyboard

O storyboard ¢ uma ferramenta de design visual utilizada para representar a
experiéncia do utilizador com um produto. Através de ilustracdes ou quadros narrativos, é
possivel visualizar o percurso do utilizador, as suas emogdes, dificuldades e interagdes com a
aplicagdo. Esta metodologia ¢ usada em processos de Design UX/UI, uma vez que permite
transformar conceitos abstratos em situacdes concretas e observaveis, facilitando a
comunicacdo da ideia central do projeto. Neste caso, o storyboard foi desenvolvido para
ilustrar o impacto emocional e funcional da aplicagdo no quotidiano de uma pessoa que
enfrenta dificuldades em criar novas amizades. A personagem criada representa o
utilizador-tipo da aplicacdo: alguém que se sente isolado, mas que procura uma forma segura
e confortavel de se conectar com outras pessoas. Ao longo das seis vinhetas, é narrado o
percurso desde o sentimento inicial de solidao até a descoberta de um espago de comunidade

e pertenga, alcancado através da utilizagao da aplicagao.

Figura 15
Storyboard
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3.3. Estrutura e Funcionalidades da Aplicacio

A estrutura desta aplicacdo foi pensada para ser clara e objetiva, com uma navegacgao
intuitiva que facilita o acesso as suas principais fungdes. Cada seccdo esta organizada de
forma pragmatica, de modo a minimizar passos desnecessarios e otimizando a experiéncia do

utilizador.

Pagina Inicial

A pagina inicial (Fig.16) funciona como o centro de navegacao da aplicagdo, dando
acesso as seis areas principais: a pagina de perfil do utilizador, a pagina de matches, a pagina
de encontrar amigos, a pagina das conversas € mensagens, a sec¢ao de saude mental (“Group
Therapy”), e as definicdes da aplicacdo. A sua apresentagdo reflete a preocupagdao com a
simplicidade e o pragmatismo, promovendo um fluxo de navegacao claro e intuitivo.

A interface visual € composta por botdes com icones simples. A presenca do logdtipo
da Cherrypick no centro da pagina refor¢a a identidade da marca, atuando como elemento
grafico que destaca visualmente o proposito da aplicagdo: promover conexdes equilibradas

entre duas individualidades.

54



Figura 16

Pagina Inicial
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Pagina “Find Friends”

A pagina de descoberta de amizades (Fig.17) ¢ uma das funcionalidades centrais da
Cherrypick, servindo como ponto de partida para criar novas conexdes. Foi desenhada para
proporcionar uma experiéncia de descoberta personalizada e relevante. Cada perfil sugerido ¢é
selecionado com base nas preferéncias e necessidades indicadas pelo utilizador no
questionario inicial. O algoritmo cruza esses dados para apresentar apenas perfis compativeis,
evitando sugestdes aleatdrias e tornando a navegacao mais eficaz e direcionada. O design da
pagina favorece a clareza visual, permitindo que os utilizadores vejam rapidamente

informacodes essenciais sobre cada pessoa antes de decidirem se querem conectar-se.
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Em cada perfil exibido ao utilizador sdo exibidas as seguintes informagdes:
e Nome e idade
e Localizagdo aproximada (opcional)
e Texto pessoal de apresentagao
e Hobbies e interesses
e Niveis de energia social (ex: introvertido, extrovertido, ambivertido)

e Tipos de ligacdo procurada (amizade casual, companhia regular, apoio emocional,

etc.).

Figura 17
(a) Pagina Find Friends (b) Informagdo do Utilizador; (c) Intera¢do de aprovagdo.

diEp P feo soirm &5 £ % .l ED g02eM 45 3=l

"9 s ® 9 & ®

d —

O Interests

Gongalo, 21

<4 Addicional Information

s, About Helaht

Lacation

& About

Zadiae Sign

< o u] 4 o o < o m]

56



Pop-up “It’s a Match!”

O momento em que dois utilizadores demonstram interesse mutuo (apds ambos terem
deslizado para a direita na pagina “find friends”) ¢ celebrado com um pop-up que diz: “It’s a
Match!” (Fig.18). Esta interag@o visual foi pensada para ser breve mas marcante, criando um
pequeno momento de entusiasmo sem interromper o fluxo da navegacdo. O fundo da
animac¢do apresenta um suave degradé que segue a paleta cromatica da Cherrypick,
reforcando a identidade visual da app. No centro do ecrd surgem as cerejas do logotipo, mas,
em vez das caras habituais, os rostos foram substituidos pelas fotos de perfil dos utilizadores
envolvidos no match. Este detalhe reforca a personalizacdo da experiéncia e d4 um toque
ludico a0 momento da conexdo. O pop-up inclui ainda duas opg¢des: iniciar conversa ou
continuar a explorar, permitindo ao utilizador decidir como prosseguir. Caso o utilizador
escolha adiar, o match permanece na pagina de matches. Caso opte por conversar, abre-se de

imediato a janela de chat.

Figura 18
Pop-up “It’s a Match”

Back to Picking
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Pagina de Matches

A secgdo de matches (Fig.19) ¢ onde sdo apresentadas as conexdes resultantes de
interesse mutuo, permitindo ao utilizador rever e gerir essas potenciais novas amizades. Esta
funcionalidade baseia-se no sistema cldssico de reciprocidade, comum em apps de encontros.

Os matches com utilizadores com os quais ainda ndo foi iniciada conversa estdo
localizados no topo do ecrd. Um detalhe central nesta pagina ¢ que cada match tem um prazo
de 72 horas para que seja iniciada uma conversa. Caso contrario, o match desaparece. Isto
deve-se a um dos focos principais da Cherrypick: o objetivo ndo é acumular matches, mas
sim encorajar o inicio de amizades com significado. Esta func¢ao foi desenhada para ajudar a
estimular a acdo, diminuindo a tendéncia para adiamentos e promovendo interagdes mais
rapidas e espontaneas. O limite de tempo ¢ apresentado através de um contador que mostra
quantas horas restam para enviar a primeira mensagem, de modo a incentivar os utilizadores

a realmente iniciar conversa, em vez de acumularem matches com 0s quais nunca interagem.

Figura 19
Pagina Matches
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Sec¢ao “Group Therapy” — Um Espaco Seguro para o Bem-Estar Emocional

A funcionalidade “Group Therapy” (Fig.20) ¢ um pilar fundamental da aplicagao

Cherrypick. Esta seccdo oferece um espago de ajuda coletiva, partilha e apoio psicolégico

entre utilizadores, organizando-se em trés partes principais: Open Talk, Forums ¢ Tips.

Figura 20
Introdugdo da sec¢do” Group Therapy”
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Open Talk — Espaco de Partilha Espontinea

A funcionalidade Open Talk (Fig.21) permite que os utilizadores publiquem reflexdes

ou perguntas abertas podendo optar por publicar de forma andénima ou identificada, como

preferirem, criando um espago de ajuda coletiva e identificagcdo emocional.
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Funcionalidades principais:

e Publicagdo Livre: Os utilizadores podem escrever textos curtos sobre as suas

experiéncias, publicar fotografias, fazer perguntas, ou partilhar pensamentos. O foco ¢

impulsionar o comego de didlogos importantes e estimular a vulnerabilidade segura.

e Reacdes e Comentarios: Cada publicagdo pode receber likes, comentarios e ser

guardada por outros utilizadores, o que promove a criagdo de microcomunidades em

torno de experiéncias partilhadas.

Figura 21

(a) Pagina “Open Talk” (b) Exemplo de post e comentdrios
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Forums — Comunidades Tematicas de Apoio Mituo

A érea dos foruns (Fig.22) ¢ um sistema organizado por topicos de satide mental, em

que cada utilizador pode seguir, ler, comentar e criar topicos dentro da sua tematica. O

objetivo central ¢ oferecer comunidades estruturadas de apoio mutuo, com maior

profundidade do que o Open Talk, facilitando a partilha e criagdo de comunidade em torno de

experiéncias especificas.

Funcionalidades principais:

Tépicos Tematicos: Os foruns sdo categorizados por temas especificos (por exemplo:
Religious Trauma, Social Anxiety, Balancing the Nervous System, Sleep Problems,
LGBTQIA+, etc.) Isto permite que utilizadores encontrem grupos com o0s quais
realmente se identifiquem.

Sistema de Popularidade: A éarea “Popular Today” mostra os foruns mais ativos ou
mais visitados nas ultimas 24h, facilitando a descoberta de comunidades relevantes.
Pesquisa com 7ags e Filtros: Utilizadores podem procurar foruns por palavras-chave e
filtrar por temas.

Adesao: Ao entrar num forum, ¢ possivel juntar-se com um clique (“JOIN™) e ver o
numero de membros que estdo online e 0 nimero de membros totais.

Top Posts: Cada forum apresenta os posts mais votados, mais comentados ou mais

recentes.
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Figura 22
(a) Ecrd inicial da sec¢do Forums, com categorias de discussdo em destaque; (b) Exemplo

de forum selecionado, mostrando informagoes do grupo e publicacoes de utilizadores.
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Tips — Aconselhamento Validado por Profissionais

A seccao Tips (Fig.23) oferece um conjunto de conselhos praticos e informativos
escritos por psicologos, terapeutas e profissionais da saide mental. Esta area representa o
apoio técnico e educativo dentro da aplicagdo. O propdsito desta seccao ¢ disponibilizar
contetido cuidadosamente selecionado por profissionais especializados, promovendo uma
partilha informada e responsavel. Pretende-se, assim, minimizar a propaga¢ao de conselhos
ndo sustentados por evidéncia cientifica e evitar dinamicas de validagdo mutua sem reflexao

entre utilizadores.
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Funcionalidades principais:

e Pesquisa e Filtros por Diagndstico: Os utilizadores podem procurar dicas especificas
ligadas a diferentes problemas da satide mental como a depressdo, ansiedade, stress
pos-traumatico complexo (C-PTSD), entre outros.

e Apresentagdo Simples e Clara: Cada artigo aparece em cartdes com imagem,
descricao e nome do especialista, tornando a navegacao leve e visualmente agradavel.

e Validagdo Profissional: Todos os textos sdo escritos, verificados e editados por

especialistas credenciados, garantindo fiabilidade.

Figura 23
(a) Pagina inicial da sec¢ao “Tips”; (b) Lista de dicas relacionadas com ansiedade;

(c) Exemplo de dica detalhada de um profissional.
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3.4. Ferramentas Utilizadas no Desenvolvimento do Prototipo

O desenvolvimento da Cherrypick envolveu uma combinagdo de ferramentas digitais
que permitiram unificar o design visual, a prototipagem e a comunicacdo grafica da marca.
As principais ferramentas utilizadas foram o Figma, o Adobe Illustrator e o Adobe
Photoshop, cada uma desempenhando um papel crucial em diferentes fases do processo
criativo. A escolha destas plataformas baseou-se na sua capacidade de responder as

necessidades especificas do projeto.

Caracteristicas Destacadas pelos Utilizadores Durante os Testes de Usabilidade

Foram realizados testes de usabilidade (Apéndice) com o objetivo de avaliar a
eficiéncia, clareza e facilidade de navegacao da aplicagdo, bem como perceber se a
experiéncia do utilizador corresponde aos objetivos definidos no projeto. Durante os testes do
protdtipo, foi possivel identificar diversas caracteristicas da aplicacdo que os utilizadores
consideraram intuitivas, apelativas e relevantes. De forma consistente, verificou-se que as
funcionalidades que os participantes ja conheciam a partir de outras experiéncias digitais
foram, em muitos casos, percebidas como mais faceis de utilizar. Por exemplo, a area de
mensagens foi mencionada como particularmente intuitiva, dado que segue padrdes de
interacdo com os quais os utilizadores ja estdo familiarizados. Isto reforga a importancia de
aproveitar padrdes de interacdo existentes para reduzir a curva de aprendizagem ¢ aumentar a
acessibilidade da aplicacao.

De uma forma semelhante, alguns participantes destacaram como intuitivo o
mecanismo de deslizar para a esquerda ou para a direita na area “Find Friends”, devido a esta
funcionalidade ja estar presente nas aplicagdes de encontros. Este comportamento de
interacdo, ja amplamente compreendido pelos utilizadores, pareceu facilitar a percepciao do
fluxo da aplicagdo e promoveu uma sensagao imediata de familiaridade durante a utilizagao.

Outro aspeto que recebeu feedback positivo foi a seccdo de saude mental. Um dos
utilizadores expressou apreciagdo nao apenas pela utilidade desta funcionalidade, mas
também pelo seu design. Este reconhecimento demonstra que a integracao de contetidos de
bem-estar e saide mental na aplicagdo ndo so6 acrescenta valor funcional, como também

contribui para a percep¢ao positiva do design em geral.
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Em resposta ao ponto 2 das tarefas do teste (Apéndice), no qual foi perguntado aos
utilizadores qual acham ser o propdsito de cada botdo da pagina inicial, observou-se que, de
forma geral, os participantes compreenderam rapidamente a fungdo de cada icone,
conseguindo associd-los corretamente as suas respectivas agdes. O Unico icone que gerou
uma pequena duvida inicial foi o dos “Matches”, que exigiu algum tempo de reflexdo para
que os utilizadores decifrassem o seu significado. Embora nio tenha havido dificuldade
significativa na compreensao, este foi o Unico icone que exigiu algum tempo de reflexdo por
parte dos utilizadores para decifrar o seu significado.

O icone de “Find Friends”, uma seta a apontar para a direita, apesar do seu intuito ndo
ser imediatamente Obvio para os utilizadores, foi o primeiro icone em que a maioria dos
participantes clicaram, chamando & ateng@o imediatamente. O facto de este icone ter sido o
mais rapidamente explorado evidencia que o design visual e a posicdo estratégica de
elementos-chave podem influenciar positivamente a prioridade de intera¢do dos utilizadores.

Em resumo, os resultados indicam que a familiaridade com padrdes de interagdo
conhecidos facilita a experiéncia do utilizador, enquanto elementos novos, como a sec¢io de
saude mental, contribuem para a percegdo positiva do design e do valor da aplicagdo. A
analise dos icones confirma a necessidade de um equilibrio entre clareza funcional e atragdo
visual, visto que elementos estratégicos podem direcionar o comportamento dos utilizadores

de forma eficaz, mesmo quando s@o desconhecidos.

4. Conclusao

A presente Dissertagdo de Mestrado teve a inteng@o de investigar a relagdo entre o
isolamento social na era digital e o bem-estar psicologico, resultando no desenvolvimento
conceptual e na prototipagem da aplicagdo movel Cherrypick. O desenvolvimento deste
projeto permitiu demonstrar que o design pode servir como um mediador entre a tecnologia e
as necessidades humanas mais elementares, entre elas, a necessidade de pertencimento, de
comunidade e de conexao emocional.

Este trabalho procurou tanto contextualizar a crise de soliddo e desconexdo social
exacerbada pelo estilo de vida moderno, como também oferecer uma solugdo pratica no

campo do Design UX/UI.
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O enquadramento tedrico realizado ao longo desta dissertacdo evidenciou que a
conexao social e o sentido de comunidade sdo pilares essenciais da satide mental positiva. A
revisdo da literatura destacou a importincia de estruturas sociais estaveis para a regulacio
emocional e a resiliéncia psicologica dos individuos.

Foi particularmente relevante a exploragdo do conceito de Cativeiro Enculturado de
Wilkins e a analogia com a Zoochosis, que permitiu uma perspetiva critica sobre como a
sociedade moderna e urbanizada e o contexto sociocultural atual criam ambientes que violam
as necessidades inerentes dos seres humanos como animais sociais ¢ aprisiona o individuo
num ciclo de desconexdo e superficialidade emocional. Esta andlise serviu como base para a
justificacdo do projeto, ao identificar uma necessidade urgente de transformar a tecnologia de
barreira para ponte na construcao de relagdes profundas e legitimas.

A aplicagdo Cherrypick, desenvolvida no ambito desta dissertacao, surge assim nao
apenas como uma proposta tecnoldgica e artistica, mas como uma resposta funcional as
lacunas identificadas nas plataformas de socializacdo existentes. O design de interagao,
guiado por principios da psicologia, permitiu traduzir estas reflexdes tedricas em escolhas
visuais e experimentais, pensadas com o intuito de transmitir uma sensagdo de conexao e
divertimento. Certas funcionalidades, como a seccdo Group Therapy, foram pensadas para
contrariar a logica de consumo e instantaneidade que caracteriza as redes sociais tradicionais,
promovendo no seu lugar uma experiéncia de interligacdo, onde a vulnerabilidade ¢
normalizada e a ligacdo humana ¢ revalorizada. A analise dos testes de usabilidade permitiu
validar grande parte das decisdes tomadas ao longo do processo de design, evidenciando a
eficacia da estrutura da aplicacdo e a clareza da navegagdo. As funcionalidades que recorrem
a padrdes de interacdo familiares foram particularmente bem recebidas, refor¢cando a
importancia da consisténcia ¢ da previsibilidade na experiéncia do utilizador. Apesar do
feedback maioritariamente positivo, os testes também revelaram constrangimentos
significativos, sobretudo relacionados com as limitagdes inerentes ao protétipo. No entanto,
essas dificuldades ndo invalidaram o design conceptual, e contribuiram para refinar o
processo de navegagdo e a apresentagdo das funcionalidades. Assim, os testes de usabilidade
ndo apenas confirmaram a validade da proposta, como também serviram como ferramenta de
melhoria continua, permitindo ajustar detalhes que aproximam a experiéncia do utilizador
daquilo que se espera de um produto final coeso.

Esta investigagao contribui para o dialogo entre arte, psicologia e tecnologia,
destacando como o design de interacao pode funcionar como ferramenta terapéutica e social.

Através do design, foi possivel imaginar uma alternativa para o isolamento moderno, onde o
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digital ndo substitui, mas repara, ¢ onde encontra novamente o seu papel primordial de
interligar as pessoas.

A integracdo entre estética, funcionalidade e propdsito revela que o design pode ir além
da aparéncia, atuando como meio de transformagdo social subtil. Quando as interfaces
digitais sdo concebidas com consciéncia das necessidades emocionais dos utilizadores,
tornam-se espacgos de acolhimento e ndo apenas de consumo.

Em suma, esta dissertagdo procurou explorar como o design de experiéncias digitais

pode oferecer uma resposta informada e pratica ao desafio do isolamento social.
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6. Apéndices

Teste de Usabilidade

Os testes de usabilidade t€ém como objetivo compreender como os utilizadores reais
interagem com a aplicag@o. A observacdo direta do comportamento durante as tarefas revela
falhas de design ou prototipagem e oportunidades de melhoria. A andlise das reagdes
espontaneas permite identificar tanto pontos de confusdo e areas de potencial simplificagdo
como as funcionalidades mais apreciadas e as escolhas graficas mais apreciadas pelos
utilizadores.

A recolha de feedback qualitativo € essencial para garantir que a aplicagdo cumpre o
seu propdsito de forma intuitiva. O processo de teste, portanto, ¢ um passo necessario para
aprimorar o protdtipo desenvolvido de modo a criar a melhor experi€éncia possivel para o

utilizador.

Nome da aplicagdo — Cherrypick

Link para prototipo —
https://www.figma.com/proto/6thDnFMgBchvU30agA8z61/new-alterations?node-id=352-3
&p=f&t=vijbzOhFrYpceJH2w-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3
Al &starting-point-node-1d=352%3 A24 &show-proto-sidebar=1

Aplicacio sob teste

A Cherrypick € uma aplica¢do desenhada para facilitar a criagdo de novas amizades

significativas em idade adulta, com foco na satide mental e bem-estar emocional.

Objetivos do teste:

Parte 1: Avaliar a facilidade de navegacdo e compreensdo das diferentes sec¢des do prototipo

por parte dos participantes.
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Parte 2: Validar a usabilidade e clareza do design e da experiéncia geral de utilizacdo, através

da observacao direta e de um breve questionario de feedback.

Dados demograficos:

Idade: 25

Afiliagdo: Amigo

Area de especialidade: Artes/Design
Grau de escolaridade: Mestrado
Profissdo: Designer Grafico e estudante

Género: Masculino

Idade: 25

Afiliagdao: Amiga

Area de especialidade: Artes/Design
Grau de escolaridade: Mestrado
Profissao: Estudante

Género: Feminino

Idade: 31

Afiliagdo: Irmao

Area de especialidade: Informética (Programagéo e Data Governance)

Grau de escolaridade: Doutoramento
Profissdo: Assistente de Pesquisa

Género: Masculino

Idade: 31

Afiliacdo: Cunhada

Area de especialidade: Energias Renovaveis
Grau de escolaridade: Mestrado

Profissdao: Business Analyst

Género: Feminino

Idade: 27
Afiliagdo: Conhecido
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Area de especialidade: Danga/Artes
Grau de escolaridade: Licenciatura
Profissdo: Bailarino

Género: Masculino

PARTE 1

Tarefas do teste (aprox. 5 min.)

1. Abre o protdtipo da aplicacdo Cherrypick.
Observa o ecra inicial e descreve qual achas que ¢ o propodsito de cada botdo.

Encontra a pagina onde podes procurar e conhecer novos amigos.

Sl

Navega até a seccdo Group Therapy e explora as trés areas principais: Open Talk,
Forums ¢ Tips.

5. Explica, com base na tua experiéncia, qual das paginas parece mais intuitiva e porque.

Constrangimentos detectados

Durante a fase de testes do prototipo, foram identificados diversos constrangimentos
que impactaram a experiéncia de utilizagdo, sendo a maioria destes constrangimentos
relacionados com limitagdes inerentes ao proprio prototipo, € ndo ao design conceptual da
aplicagdo movel. E importante sublinhar que o protétipo desenvolvido tinha como principal
objetivo demonstrar a ideia central e o fluxo de interagdo previstos para o produto final, pelo
que algumas funcionalidades nao se encontram totalmente implementadas ou operacionais.

Um dos constrangimentos mais recorrentes observados esteve associado a
interatividade limitada do protétipo. Por exemplo, alguns botdes ou elementos interativos nao
estavam funcionalmente completos, funcionando apenas como elementos representativos da
interface, destinados a ilustrar a intengdo de design. Apesar de terem sido claramente
concebidos como “simulagdes” de funcionalidades, alguns utilizadores interpretaram estes
elementos como totalmente operacionais, o que gerou confusao durante os testes.

De forma geral, os ajustes realizados apds os testes foram predominantemente
relacionados a estes constrangimentos técnicos e a clarificacao da interatividade do prototipo.

Foi necessario corrigir botdes ndo funcionais e orientar os utilizadores de forma adequada
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durante os testes para minimizar confusdes sobre funcionalidades. Estes ajustes nao
implicaram alteracdes estruturais ao design conceptual, mas permitiram que os testes
refletissem de forma mais fidedigna a experiéncia esperada do produto final. Em sintese, os
constrangimentos observados destacam a diferenca entre o potencial de um prototipo como
ferramenta de demonstragdo de conceito e a experiéncia completa de um produto funcional.
Embora tenham surgido dificuldades durante a interagdo, estas foram, na sua maioria,
atribuiveis as limitacdes do protdtipo em si, confirmando que a avaliagdo do design
conceptual permanece valida e util, mesmo quando conduzida com uma versdo incompleta ou

limitada do sistema.

77



Figura 24
Feedback do participante 1 durante o teste de usabilidade
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Figura 25

1. | think that | would like to
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Figura 26
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Figura 27

Feedback do participante 4 durante o teste de usabilidade
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Figura 28

Feedback do participante 5 durante o teste de usabilidade
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