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RESUMO 

A presente dissertação teórico-prática investiga a relação entre isolamento social, saúde mental e 

design digital, incluindo o desenvolvimento de um protótipo de uma aplicação que incentiva a 

criação de relações humanas mais autênticas num mundo cada vez mais mediado pela tecnologia. A 

partir de uma abordagem que une arte, psicologia e design de interação, o trabalho reflete sobre 

como a crescente digitalização das relações contribui para sentimentos de solidão e desconexão 

emocional, questionando o papel das plataformas digitais no bem-estar psicológico 

contemporâneo. 

A investigação baseia-se em referências da psicologia, design e da psicologia do design refletindo 

sobre o impacto emocional e psicológico de viver num mundo cada vez mais digital e sobre como o 

design pode influenciar o bem-estar e a percepção de comunidade. A pesquisa defende que a forma 

como as plataformas são concebidas tem um papel direto na forma como nós interagimos, 

comunicamos e nos sentimos incluídos ou isolados. 

Como componente prática, é apresentado o protótipo da aplicação móvel Cherrypick, que visa 

propor uma solução que ajude a combater o isolamento social através da criação de amizades 

autênticas num ambiente digital focado na saúde mental. A aplicação inclui secções focadas na 

saúde mental e na partilha mútua, concebidas para estimular o apoio mútuo e o sentido de 

pertença. 

Palavras-chave: 
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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 ofloneliness 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 ofliving 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. 

Keywords: 

Mental health; Social isolation; Community; UX/UI Design; Mobile application 
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1. Introdução/Contextualização

Desde a minha adolescência, sempre me intrigou a forma como as relações humanas 

moldam não apenas os nossos comportamentos, mas também a nossa química cerebral. Como 

a maioria das pessoas, à medida que crescia, tomava-me cada vez mais consciente de como o 

meu próprio cérebro funciona e de como certos estímulos o afetam. 

Apesar de certas pessoas apresentarem melhor adaptação em ambientes comunitários, 

enquanto outras têm tendência 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 condições de saúde mental mais graves, 

como a depressão. Esta curiosidade levou-me a investigar o papel da comunidade no 

bem-estar humano, um interesse que cresceu significativamente à medida que compreendi 

como o isolamento moderno, exacerbado pelo estilo de vida e tecnologias modernas, pode ser 

uma barreira quase invisível, mas devastadora, para o nosso equilíbrio psicológico. 

A pandemia de COVID-19 intensificou esta percepção. Durante os confinamentos, foi 

impossível ignorar o impacto destrutivo do isolamento prolongado. Os confinamentos 

impostos pela pandemia de COVID-19 foram frequentemente descritos como devastadores 

para a saúde mental de muitas pessoas. No entanto, para mim e outros indivíduos que já 

viviam num estado de isolamento social crónico, essa experiência destacou o contraste de 

como o que era extraordinariamente devastador para muitos era, na verdade, a experiência 

quotidiana de outros. Este paradoxo despertou em mim uma curiosidade sobre como a 

comunidade e as relações interpessoais são necessárias para a saúde mental humana e como 

devemos esforçar-nos para que estas prevaleçam sobre a comodidade ou a neutralidade 

emocional que o isolamento aparenta oferecer. 

A ausência de encontros casuais, conversas espontâneas e contacto tisico 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 questão pessoal e tomou-se uma crise 

global, demonstrando de forma evidente a necessidade humana de interações sociais para a 

manutenção da saúde mental. 

Foi nesse cenário que a ideia deste projeto começou a ganhar forma. Compreendi, não 

apenas através das minhas próprias experiências mas também ao observar as angústias de 

tantas outras pessoas, que havia uma necessidade urgente de criar ferramentas que facilitam 

conexões sociais de forma mais personalizada e inclusiva, que se enquadre na sociedade e 
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quotidiano moderno. A falta de oportunidades para socializar durante a pandemia expôs a 

fragilidade das nossas redes de suporte e destacou a importância de proporcionar espaços 

onde amizades pudessem surgir e 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 promoção da saúde mental, propondo uma abordagem que une o 

design, a psicologia e a tecnologia. A questão de investigação que orienta o projeto é: como 

pode o design de experiências digitais facilitar a construção de relações humanas genuínas 

num contexto social cada vez mais mediado pela tecnologia? Para responder a esta questão, 

adotou-se uma metodologia teórico-prática que combina a revisão da literatura nas áreas da 

psicologia, design e saúde mental, com o desenvolvimento de um protótipo funcional de uma 

aplicação móvel que materializa os conceitos estudados. O processo envolveu a realização de 

inquéritos a utilizadores, criação de personas, definição de fluxos de interação e testes de 

usabilidade. 

O trabalho teórico organiza-se em três partes principais: o primeiro capítulo apresenta 

a contextualização e os fundamentos do estudo, o segundo reúne a revisão teórica e o terceiro 

descreve detalhadamente o desenvolvimento do projeto Cherrypick, incluindo a identidade 

visual, o design UX/UI e as funcionalidades da aplicação. Por fim, a conclusão que apresenta 

os principais resultados e reflete sobre o processo. 

2. Revisão de Literatura

2.1. Cativeiro Enculturado, Zoochosis e a Saúde Mental Humana 

No decorrer da pesqmsa sobre o tema das necessidades fundamentais para a 

manutenção do bem-estar psicológico humano e sobre o distanciamento progressivo que a 

sociedade contemporânea tem demonstrado em relação a essas necessidades, destacou-se a 

tese de doutoramento Enculturated Captivity: The Ecopsychology of Collective Trauma 

(Vaughan R. Wilkins, 2020). Wilkins é um psicólogo especializado em ecopsicologia, com 

um doutoramento em Psicologia East-West do Califomia Institute of Integral Studies e um 

mestrado em Psicologia do Comportamento Animal da Hunter College. 
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e chats temáticos, onde membros com experiências ou interesses semelhantes podem partilhar 

conselhos e dicas. 

Semelhanças: Promove conexões significativas entre pessoas; facilita conversas sobre 

experiências pessoais; suporta expressão de sentimentos; habilidade de encontrar uma 

comunidade. 

Diferenças: Foco em saúde mental profissional, não em amizades; pouca personalização 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 

aplicação móvel, chamada Cherrypick, desenhada para facilitar a formação de novas 

amizades de forma intencional e alinhada com as necessidades individuais de cada utilizador. 

Esta aplicação nasce como resposta ao aumento do isolamento social e à dificuldade 

crescente de criar relações significativas na vida adulta. No contexto cultural presente, em 

que a vida é acelerada, o tempo é limitado e a digitalização ocupa grande parte das interações 

humanas, faz sentido criar uma ferramenta que ajude as pessoas a encontrarem companhia de 

forma simples, prática e relevante. 

A Cherrypick é uma app que combina tecnologia de matchmaking baseada em 

preferências pessoais e estilos de vida, com um espaço dedicado ao apoio social e à partilha 

de experiências relacionadas com saúde mental. Diferente de redes sociais ou de aplicações 

de encontros, o seu foco está exclusivamente na amizade e no bem-estar. Em vez de 

promover a acumulação de contactos ou conversas superficiais, esta aplicação foi pensada 

para apresentar apenas conexões que façam 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 aplicação em vez de outro tipo de mídia devido as 

apps serem uma das formas mais comuns de comunicação e organização 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 experiência, utilizar algoritmos de afinidade e implementar 

funcionalidades interativas de forma dinâmica. Para o público-alvo, maioritariamente jovens 

adultos entre os 18 e os 35 anos, este tipo de solução é natural, acessível e prática. 
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Em resposta ao ponto 2 das tarefas do teste (Apêndice), no qual foi perguntado aos 

utilizadores qual acham ser o propósito de cada botão da página inicial, observou-se que, de 

forma geral, os participantes compreenderam rapidamente a função de cada ícone, 

conseguindo associá-los corretamente às suas respectivas ações. O único ícone que gerou 

uma pequena dúvida inicial foi o dos "Matches", que exigiu algum tempo de reflexão para 

que os utilizadores decifrassem o seu significado. Embora não tenha havido dificuldade 

significativa na compreensão, este foi o único ícone que exigiu algum tempo de reflexão por 

parte dos utilizadores para decifrar o seu significado. 

O ícone de "Find Friends", uma seta a apontar para a direita, apesar do seu intuito não 

ser imediatamente óbvio para os utilizadores, foi o primeiro ícone em que a maioria dos 

participantes clicaram, chamando à atenção imediatamente. O facto de este ícone ter sido o 

mais rapidamente explorado evidencia que o design visual e a posição estratégica de 

elementos-chave podem influenciar positivamente a prioridade de interação dos utilizadores. 

Em resumo, os resultados indicam que a familiaridade com padrões de interação 

conhecidos facilita a experiência do utilizador, enquanto elementos novos, como a secção de 

saúde mental, contribuem para a perceção positiva do design e do valor da aplicação. A 

análise dos ícones confirma a necessidade de um equilíbrio entre clareza funcional e atração 

visual, visto que elementos estratégicos podem direcionar o comportamento dos utilizadores 

de forma eficaz, mesmo quando são desconhecidos. 

4. Conclusão

A presente Dissertação de Mestrado teve a intenção de investigar a relação entre o 

isolamento social na era digital e o bem-estar psicológico, resultando no desenvolvimento 

conceptual e na prototipagem da aplicação móvel 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 conexão emocional. 

Este trabalho procurou tanto contextualizar a crise de solidão e desconexão social 

exacerbada pelo estilo de vida moderno, como também oferecer uma solução prática no 

campo do Design UX/UI. 
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6. Apêndices

Teste de Usabilidade 

Os testes de usabilidade têm como objetivo compreender como os utilizadores reais 

interagem com a aplicação. A observação direta do comportamento durante as tarefas revela 

falhas de design ou prototipagem e oportunidades de melhoria. A análise das reações 

espontâneas permite identificar tanto pontos de confusão e áreas de potencial simplificação 

como as funcionalidades mais apreciadas e as escolhas gráficas mais apreciadas pelos 

utilizadores. 

A recolha de feedback qualitativo é essencial para garantir que a aplicação cumpre o 

seu propósito de forma intuitiva. O processo de teste, portanto, é um passo necessário para 

aprimorar o protótipo desenvolvido de modo a criar a melhor experiência possível para o 

utilizador. 

Nome da aplicação - Cherrypick 

Link para protótipo -

https://www.figma.com/proto/6fhDnFMgBchvU30agA8z6I/new-alterations?node-id=352-3 

&p=f&t=vjbz0hFrYpceJH2w-l&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3 

Al&starting-point-node-id=352%3A24&show-proto-sidebar=l 

Aplicação sob teste 

A Cherrypick é uma aplicação desenhada para facilitar a criação de novas amizades 

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

Objetivos do teste: 

Parte 1: Avaliar a facilidade de navegação e compreensão das diferentes secções do protótipo 

por parte dos participantes. 
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