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RESUMO

O aumento da esperanca de vida tem poten-
ciado o nimero de diagnésticos de deméncia,
condi¢do que frequentemente implica depen-
déncia total de cuidadores. As tecnologias, no-
meadamente aplicagdes moveis, surgem como
ferramentas de apoio relevantes. Este artigo
insere-se numa investigacao de mestrado que
visa desenvolver, com base na metodologia De-
sign Thinking, um calendario interativo adap-
tado. A presente publicacdo incide sobre a fase
exploratéria do projeto, centrada na analise
qualitativa de sete ferramentas didaticas, segun-
do as Dementia Digital Design Guidelines de
Rik Williams. Os resultados evidenciam boas
praticas e limitacoes, identificando caracteris-
ticas cruciais para solucoes digitais mais ade-
quadas as necessidades cognitivas ¢ emocionais
de pessoas com deméncia, contribuindo para
um design mais inclusivo e eficaz da aplicagao
que se pretende desenvolver.
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ABSTRACT

The increase in life expectancy has contributed

to a growing number of dementia diagnoses, a

condition that often results in complete depen-
dence on caregivers. Technology, particularly
mobile applications, has emerged as a valuable

support tool in this context. This article is part

of amaster’s research project aimed at develop-
ing an adapted interactive calendar, based on

the Design Thinking methodology. The present

publication focuses on the exploratory phase

of the project, which involved a qualitative

analysis of seven educational tools, evaluated

according to Rik Williams’ Dementia Digital

Design Guidelines. The results highlight both

good practices and limitations, identifying key
characteristics for digital solutions that better
address the cognitive and emotional needs of

people with dementia. These insights contrib-
ute to a more inclusive and effective design of

the application to be developed.
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1. INTRODUCAO

Segundo Noébrega et al. (2022), neurologista, a deméncia corresponde a um declinio
progressivo das capacidades intelectuais e funcionais da pessoa, resultando na perda de
autonomia para a realizacao das atividades da vida didria e na dificuldade em manter
interagoes sociais normais. De acordo com a Organizagao Mundial da Satde (World
Health Organization), a deméncia é um termo genérico que designa um conjunto de
doengas que comprometem a memoria, o pensamento e a capacidade de executar tarefas
quotidianas (World Health Organization, 2023), incluindo, entre outras, a Doenca de
Alzheimer, a Deméncia Vascular, a Deméncia Frontotemporal e a Deméncia com Corpos
de Lewy (Lusiadas, 2020). Para a psicéloga clinica Filomena Santos, citada pela Lusia-
das Saude (s.d.), a prevaléncia desta condi¢do clinica tem vindo a aumentar e, embora
a idade seja considerada um dos principais fatores de risco, a psicodloga, salienta que o
diagnostico pode ocorrer também em individuos mais jovens, a partir dos 30 ou 40 anos
de idade. E importante destacar que as perturbacdes cognitivas afetam nio s6 a vida
da pessoa com deméncia, como também a da sua familia (Nunes & Pais, 2014). Neste
contexto, o enfermeiro Reis, citado enquanto profissional de satde por Nobrega et al.
(2022), destaca que “a progressdao da doenca manifesta-se na diminui¢ao da autonomia
da pessoa com deméncia no seu autocuidado” (p. 100).

Nas fases iniciais, a pessoa com deméncia pode apresentar sintomas como esquecimento
frequente, dificuldade em reter novas informacdes, desorientacao temporal, problemas
na resolucao de situacoes do quotidiano, dificuldades na tomada de decisoes, bem como
perturbacdes na comunicagdo e compreensao interpessoal. “Estes sintomas vao progre-
dindo em gravidade e interferindo cada vez mais com a forma de ser e estar da pessoa e
com as suas competéncias” (Nobrega et al., 2022, p. 11). A deterioracdo cognitiva pode
evoluir até a completa dependéncia de terceiros, frequentemente designados por cuidadores.
A demeéncia nao afeta apenas a pessoa diagnosticada, mas também os seus familiares e
cuidadores, que acompanham de perto o agravamento dos sintomas e a perda progres-
siva de capacidades, observando o aumento da dependéncia da pessoa. No exemplo
apresentado por Minayo e Coimbra Jr. (2002), uma enfermeira — identificada como
Caldas — descreve o impacto emocional sentido pelos cuidadores, referindo sentimentos
de impoténcia, desespero, raiva, frustracao e culpa, que afetam todo o nicleo familiar.
Cuidar de uma pessoa com deméncia constitui uma tarefa exigente, sendo reconhecido
que esta funcao pode provocar um desgaste fisico e emocional consideravel no cuidador
(Nobregaetal., 2022, p. 103). De acordo com a neuropsicéloga Schlindwein-Zanini (2010),
esta atividade esta associada a diversas consequéncias negativas para a saide mental dos
cuidadores, que frequentemente apresentam niveis elevados de ansiedade, depressao e
outras perturbacdes do humor. A autora destaca ainda que muitos cuidadores tendem
a negligenciar a sua propria saide, revelando padroes de sono inadequados e habitos
alimentares deficientes, o que os coloca em maior risco de desenvolver doengas.

1.1. Problema

Face a progressiva deterioragao das capacidades cognitivas e funcionais da pessoa com
deméncia, bem como ao impacto profundo que esta condi¢ao tem na sua vida e na dos
seus cuidadores, torna-se imperativo refletir sobre estratégias de intervengao que possam
contribuir para melhorar a sua qualidade de vida. Assim, tendo em consideracao os sin-
tomas que esta doenca apresenta, coloca-se a seguinte questao: De que modo o design e
a tecnologia podem ajudar a pessoa com deméncia?

Este artigo representa uma parte da investigagao conduzida no ambito do mestrado em
Design Digital (ESD/IPCA), destinada ao desenvolvimento de uma aplicagao digital:
um calendario interativo adaptado que facilita a criagao e consulta de lembretes, com o
objetivo de promover a autonomia na gestao de atividades diarias. Este projeto dirige-se
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a pessoas com deméncia em fase inicial que mantenham capacidade de leitura, sendo
1gualmente destinado a cuidadores, tanto formais como informais. No entanto, procura
também adaptar-se a diferentes niveis de literacia, incluindo situagdes de baixa literacia,
tanto por parte da pessoa com deméncia como do respetivo cuidador.

No contexto desta publicac¢do apresenta-se o estudo exploratoério ¢ a andlise de diferentes
ferramentas didaticas que nos levaram a compreender o setor e os produtos ja desenvol-
vidos para pessoas com deméncia. Além disso, o estudo destes casos permite nao apenas
perceber as metodologias adotadas e reflexdes ao longo do seu desenvolvimento como,
essencialmente, identificar importantes conclusdes relacionadas com as carateristicas es-
senciais de que este publico-alvo necessita. Estes fatores sdo essenciais para compreender
os principais atributos e necessidades identificadas para o desenvolvimento do projeto final.

2. METODOLOGIA

Perante os desafios fisicos e psicolégicos da deméncia, optou-se pelo Design Thinking como
metodologia, pela sua orientagdo para as necessidades e limitagdes dos utilizadores.
Segundo Tim Brown, o Design Thinking procura “converter a necessidade em demanda”
(Brown, 2010, p. 37). Em vez de julgar os comportamentos humanos como certos ou
errados, interpreta-os como expressoes significativas, transformando necessidades latentes
em objetivos de projeto concretos.

Assim, o processo iniciou-se com a fase de empatia, durante a qual se procurou compreender
profundamente o publico-alvo. Além da recolha de dados quantitativos, realizada através
de questionarios dirigidos a profissionais de satide e cuidadores, recorreu-se também
a observagao direta e a entrevistas em contexto real, nomeadamente com a diretora e
responsavel de uma instituigdo dedicada a pessoas idosas. Paralelamente, procedeu-se a
um estudo exploratério e a analise de diversas ferramentas didaticas, existentes no mer-
cado ou em fase de desenvolvimento, com o objetivo de extrair dados fundamentais para
fundamentar o projeto. Esta abordagem permitiu, nao s6 recolher informacgoes humanas
essenciais, como também identificar estratégias eficazes para o design da usabilidade e
funcionalidade de uma aplicacao movel dirigida a pessoas idosas e/ou com deméncia. Para
tal, foram analisados projetos nacionais e internacionais — incluindo jogos, calendarios
e outras solugdes — abrangendo tanto abordagens analogicas como digitais.

A selecao dos objetos de estudo foi orientada essencialmente por trés critérios: a relevan-
cia para o publico-alvo, a abordagem inclusiva e o foco nas relagdes entre utilizadores,
familiares e cuidadores, e predominou um processo de analise qualitativa a sete projetos
representativos desses critérios.

Assim, no dominio analégico e manual, incluem-se: Laying the Table Mats (Branco, 2012a),
Card Game (Branco, 2012b) e Family Book (Branco, 2012c¢); e This is Me (Niedderer et
al., 2022). No dominio digital, destacam-se as aplica¢cdes moveis The Backup Memories
(2016), Oya (Ilkyaz, n.d.) e The House of Memories (National Museums & Galleries on
Merseyside, 2021).

Recorreu-se ao modelo Dementia Digital Design Guidelines, de Rik Williams (2017), por se
tratar de uma referéncia orientada para o desenvolvimento de produtos e servigos acessiveis,
capazes de responder as diversas necessidades de pessoas com deméncia. A analise das
ferramentas didaticas foi conduzida com base em critérios como acessibilidade, usabilida-
de, eficiéncia e adequagao ao contexto do publico-alvo, com o objetivo de avaliar de que
modo os recursos utilizados em cada projeto conseguem alcancar, envolver e beneficiar
estas pessoas. Em particular, procurou-se compreender como diferentes suportes — ana-
logicos e digitais — podem contribuir para a estimulagdo cognitiva, a interagdo social
e a promoc¢ao da autonomia deste grupo. Além disso, a comparacao entre as solugoes
manuais e digitais permitiu identificar as suas vantagens e limitac¢des, proporcionando
uma visao mais abrangente sobre as estratégias adotadas no desenvolvimento de produtos
e servicos destinados a pessoas com deméncia.
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Figs. 1e 2

Toalha de mesa com silhuetas

de talheres e louga para auxiliar

na disposi¢ao correta dos
utensilios. Fonte: Maldonado
Branco, R. (2012). Enabling:
Laying the Table Mats.
https://cargocollective.com/
ritamaldonadobranco/enabling-
laying-the-table-mats

Figs.3 e 4

Jogo de cartas personalizado
para apoiar o reconhecimento
de familiares em pessoas com
doenca de Alzheimer. Fonte:
Maldonado Branco, R. (2012b).
Playing: Card Game. https://car-
gocollective.com/ritamaldona-
dobranco/Playing-card-game

3. DESENVOLVIMENTO
3.1. Laying the Table Mats

Rita Maldonado Branco é uma Designer de Comunicacao portuguesa que desenvolve investigacao
em Design na area da satde, com especial foco na doenga neurolégica - deméncia. Inspirada por
experiéncias familiares, e nos estados de satide dos seus avos, a designer dedicou o seu percurso
académico a explorar como o design pode contribuir para melhorar a comunica¢ao com pessoas
que sofrem de demeéncia. Assim conclui que o design pode ajudar pessoas com deméncia e o seu
circulo social, ao fornecer produtos que as familias possam personalizar. Segundo a autora é crucial
o reconhecimento da singularidade da pessoa com demeéncia, “para manter relacionamentos e
preservar a personalidade dos participantes” (Branco, 2018, p. 9). Dos diversos projetos realizados
¢ com estas diretrizes em mente, Rita Branco desenvolveu para a sua avo o Laying the Table Mats.
Para dar inicio ao projeto, Branco realizou um estudo aprofundado do seu ptblico-alvo, baseando-
-se em abordagens centradas na pessoa, que valorizam a sensibilidade e a individualidade dos
individuos com deméncia.
Dado o progressivo declinio da autonomia da sua avo, a designer teve em consideracao o facto de
esta ter sido uma “dona de casa”. Assim, criou o produto Laying the Table Mats, uma toalha de
mesa que representa, através de silhuetas, a disposi¢ao dos talheres e do prato. Branco concluiu
que a sua avo conseguia associar os desenhos aos objetos correspondentes, realizando a tarefa de
colocar a mesa de forma independente (Figs. 1 e 2).

Sa=SF e

3.2. Card Game

Ainda no contexto do apoio a sua avo, Rita Branco desenvolveu um produto para ajudar no
reconhecimento dos familiares. Embora a sua avé conseguisse reconhecer os rostos, tinha
dificuldades em associa-los aos respetivos nomes. Perante esta situagao, a designer criou
um jogo denominado Card Game (Figs. 3 ¢ 4).

™\

JULIO

O Julio é 0o meu

marido. Estamos

casados ha mais
de 50 anos!

Ele sempre foi bom
cantor e bom poeta.

Quem sdo as
nossas filhas?
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Neste jogo de cartas, cada cartao representa um membro da familia, apresentando uma
fotografia na frente, acompanhada do nome e de uma breve descricao da pessoa, e no verso,
uma questao que encaminhava para outros cartoes.

Durante o primeiro teste do jogo de cartas, surgiram alguns problemas, uma vez que a avo
de Branco apresentava dificuldades de leitura devido ao design do jogo. Para resolver estas
dificuldades, a designer optou por simplificar o produto. “Os cartdes foram ampliados e
a fonte foi escolhida e aplicada tendo em conta as suas dificuldades visuais, conforme a
investigacao feita sobre tipografia e legibilidade para idosos. Nao foram utilizadas cores
ou padrodes, reduzindo a complexidade do layout. O texto era preto sobre fundo branco,
aumentando o contraste e facilitando a legibilidade” (Branco, 2012b).

Branco concluiu que o jogo captou a atengao da sua avo que, apesar de necessitar de ajuda
ocasionalmente, mostrava interesse em ler e compreender as frases. Este jogo revelou-se
uma ferramenta util para a comunicagao da familia com a sua avo.

3.3. Family Book

No caso do seu avd paterno, Branco enfrentou dificuldades na interacao e tal como no caso
da sua avo, percebeu que teria de desenvolver uma estratégia personalizada para facilitar
a comunicacao. No entanto, ao contrario da avd, o seu avd nao apreciava jogos de cartas,
o que obrigou a designer a explorar uma abordagem diferente.

Recorrendo a um dos passatempos favoritos do seu avo — a leitura — Rita Branco desenvol-
veu o Family Book (figs. 5, 6 e 7), uma solucao centrada no gosto que o avé mantinha pela
leitura, mesmo ap6s o diagnoéstico de deméncia. Branco pediu aos familiares mais proximos
que escrevessem cartas dirigidas ao seu avo, as quais foram posteriormente compiladas num
livro. A designer destacou nomes e palavras que pudessem evocar memorias.

Para: Vasco Branco

46 para Lenbrax alguns dos teus
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O Family Book foi cuidadosamente adaptado as dificuldades visuais e motoras do seu avo,
considerando aspetos como o formato e o layout do livro. Branco relata que o avd mostrou
grande interesse pelo livro e que, com alguma ajuda, conseguiu reconhecer os seus familiares,
estabelecendo uma ligacao com o objeto.

Branco sublinha a importancia do envolvimento da familia neste projeto, salientando
que “como era dificil comunicar com o avo, todos ficaram entusiasmados com a ideia de
encontrar formas diferentes de o fazer” (Branco, 2012c).

3.4. This is Me

This is me (2022) é um estudo internacional e interdisciplinar, desenvolvido no ambito
do European MinD Project, que surgiu de uma investigagao sobre como o design pode
contribuir para o bem-estar de pessoas com deméncia, promovendo a comunicagao com

a comunidade (Figs. 8 ¢ 9).

20 Som de “Cheok  Abengoado sefa que
inventou a preguiga

Maria Elisa
E tu? Quores desenhar Saiasos da sopa

Vasco Branco

ou escrever?
222 62

Vasquinho
A filmar o8 “Hippios”
padd

Figs.5,6e7

Livro personalizado compilando
carlas de familiares para auxiliar

na comunicagdo com um paciente

com doenga de Alzheimer. Fonte:
Maldonado Branco, R. (2012c).
Communicating: Family Book.
https://cargocollective.com/
ritamaldonadobranco/Commu-
nicating-family-book
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Figs.8e 9

Jogo de tabuleiro "This is Me"
desenvolvido para promover o
envolvimento social, o bem-estar
€ a autonomia em pessoas com
deméncia através da partilha

de historias de vida. Fonte:
Niedderer et al. (2022, pp. 5-6)

* ® A

In your fifties: In your fifties: n your fifties:
What is your What new things What do you like

most cherished do you (want to) to share with
possession? do? people?

+ B e

n your fifties: In your fifties: In your fifties:
What happens in What are you How do your

your country? proud of and dreams and
why?

wishes change?

A equipa do European MinD Project colaborou com pessoas com deméncia, os seus
cuidadores, parceiros de cuidados e profissionais de satde para desenvolver o projeto
com base no design centrado no utilizador.

O desenvolvimento do projeto recorreu a processos de codesign e coproducao, permitin-
do o envolvimento coletivo dos participantes. A equipa de Kristina Niedderer baseia-se,
essencialmente, em teorias da psicologia positiva, da narra¢ao de histérias de vida e da
reminiscéncia, elementos que integram o jogo desenvolvido. Para fundamentar o projeto,
recorreu a diversos autores para definir conceitos-chave. O conceito de bem-estar foi
associado a no¢des como "apego, conforto, identidade, inclusdo e ocupacao" (Kaufmann
& Engel, 2016, citado por Niedderer et al., 2022, p. 2), bem como a sentimentos de fe-
licidade, confianca e otimismo (Strohmaier & Camic, 2017, citado por Niedderer et al.,
2022). Ja o conceito de narrativa foi definido como "um meio para refletir sobre a prépria
vida e aumentar o sentido de identidade e personalidade" (Niedderer et al., 2022, p. 2).
Apos investigacdo, a equipa concluio que os jogos de tabuleiro tém o potencial de apoiar
a “satde mental e o desenvolvimento social e emocional de forma envolvente e agradavel”
(p- 3). Além disso, constituem um bom meio de interagao social, proporcionando um
ambiente informal. Este é o objetivo central deste projeto: “promover a interacao entre
pessoas com deméncia ¢ os seus cuidadores ou parceiros de cuidados, proporcionando
um contexto social que va ao encontro das necessidades e preocupacoes de ambos” (p. 3).
Com base nestes principios, This is me foi concebido como um jogo de tabuleiro que
inclui 66 cartoes, um dado com seis simbolos ¢ um conjunto de pegas de contagem. O
tabuleiro representa uma trajetoria de vida, dividida por décadas, desde a infancia até aos
100 anos. Cada década ¢ identificada por um coédigo de cores, e cada uma contém seis
campos correspondentes a seis categorias de perguntas, relacionadas com simbolos e cores.
O jogo destina-se a 2 a 4 participantes e tem uma duragdo aproximada de uma hora.
Para comecar, o primeiro jogador langa o dado, movendo a sua pega para o campo com o
simbolo mais préximo e seleciona o cartdao de pergunta correspondente ao simbolo e cor
do campo. O jogador l¢ a pergunta e responde; os restantes podem optar por responder
a mesma pergunta ou continuar o jogo, lan¢ando o dado e escolhendo outra questao. As
perguntas abrangem seis categorias (memorias, atividades, relacionamentos, experiéncias,
conquistas, sonhos) e sdo formuladas no presente para facilitar a experiéncia imediata (p. 4).

3.5. OYA: Alzheimer Games Match

Opya ¢ um jogo gratuito, disponivel para Android, desenvolvido por Akin Ilkyaz e lancado
em 2019 e visa estimular a memoria de curto prazo, sendo uma adaptagao simplificada
do jogo de correspondéncia, especificamente concebida para pessoas com Alzheimer (Figs.
10, 11 e 12). O principal objetivo deste jogo ¢ ajudar a retardar a progressao da doenga,
mantendo ativa a memoria de curto prazo.



Convergéncias: Volume XVIII (36), 30 de novembro, 2025

Configuragoes do jogo

Tamanho da fonte para as
configuragdes

Médio O Ampla

[ Pequeno

Sounds
@ Placade som
@ Placade som incompativeis

@ Som final do jogo

Estilo de jogo

Limites de nivel de jogo
Minimo (1) Maximo (100)
o 2 + = 100  +

Comportamento do nivel

® Ir para o nivel minimo jogo ap6s o nivel
méximo terminou

Velocidade de cartdo

— o
Lento Médio Répido
Aparéncia

Tamanho do cartédo
- e

Ap6s o download e instalacao da aplicacao no telemoével, nao é necessario criar uma conta
para aceder ao jogo. Desta forma, o utilizador pode interagir diretamente com esta ferra-
menta didatica, sem qualquer interferéncia.

O jogo apresenta uma interface simples e intuitiva, em que o utilizador recebe uma série
de cartdes com ilustragdes de facil compreensao. O objetivo é associar as ilustragdes aos
cartdes correspondentes, eliminando-os do ecrd e avangando de nivel. A medida que o
utilizador progride, a dificuldade aumenta, com a adi¢ao de mais cartdes. Importa salientar
que o jogo dispde de 100 niveis.

Na seccdo de configuragdes do jogo, ¢ apresentada informacao sobre a aplicacdo, incluin-
do uma legenda referente a barra de informagoes exibida ao longo do jogo, a politica de
privacidade e mais detalhes sobre o produto. Além disso, o utilizador tem a possibilidade
de realizar diversas modificacGes, como alterar o tamanho da fonte (aplicavel apenas as
preferéncias do sistema), ligar ou desligar o som da aplicacao, definir os niveis entre os
quais pretende jogar, ajustar a velocidade com que os cartdes desaparecem, e personalizar
as cores de varios elementos, como o fundo, os cartdes e a barra de informacdes.

3.6. The Backup Memory (SAMSUNG)

Na Tunisia, a 3SG BBDO e a SETN, com o apoio da Associacio de Alzheimer deste palis,
langaram, em 2015, a aplicagdo The Backup Memory (figs. 13 e 14) que visa facilitar a
vida dos doentes com Alzheimer, bem como dos seus cuidadores, funcionando como um
estimulador de memoéria para aqueles que apresentam sinais precoces da doenga.

Figs. 10,11 e12

Nivel do jogo e configuragao do jogo
OYA: Alzheimer Games Match.
Captura de ecra da aplicagio. Fonte:
Elaboracdo propria.

Fig. 13 (esq.)

Aplicagio da Samsung desen-
volvida para apoiar pessoas com
Alzheimer.

Fonte: PUBLICO (2015). App
@uda a estimular a memdria dos doentes
de Alzheimer https:/ /wwwipublico.
pt/2015/05/12/tecnologia/

noticia/app-ajuda-a-estimular-a-
-memoria-dos-doentes-de-alzhei-
mer-1694730

Fig. 14 (dta.)

Aplica¢ao da Samsung desen-
volvida para apoiar pessoas com
Alzheimer.

Fonte: Exame (2015). Samsung
elabora aplicativo para ajudar
pessoas com Alzheimer. https://
exame.com/tecnologia/samsung-
-lanca-aplicativo-para-ajudar-pes-

soas-com-alzheimer/
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Figs. 15e 16

Aplicagao My House of Memories,
dedicada a pessoas com demén-
cia. Captura de ecrd da aplicagao.
Fonte: Elaboragao propria.

A 3SG BBDO e a SETN colaboraram no desenvolvimento do produto digital, enquanto a
Associagao de Alzheimer da Tunisia testou a aplica¢dao durante o processo de desenvolvi-
mento, para garantir a sua utilidade para os doentes de Alzheimer. Assim, foi criada The
Backup Memory, uma aplicacdo que ajuda estas pessoas a tomar consciéncia do espago
que as rodeia (3SG BBDO, 2015).

Este produto digital tem como objetivo identificar familiares e amigos préximos, ajudando
o utilizador a reconhecer a relagdo que mantém com estas pessoas através de memorias,
como fotografias e videos previamente partilhados.

A identificagdo € realizada através de Bluetooth, com o sistema a procurar outros smar-
tphones que possuam a mesma aplicacao, estabelecendo ligacdo quando se encontram num
raio de 10 metros. Desta forma, o doente com Alzheimer recebe uma notificacao alertando
para a aproximagao de alguém do seu circulo social, exibindo em tempo real fotografias
ou videos relacionados com essa pessoa.

3.7. My House of Memories

A My House of Memories (Figs. 15 e 16) ¢ uma aplicacao desenvolvida em 2014 pela
National Museums Liverpool, direcionada para pessoas com deméncia, que oferece um
espaco informativo sobre a doenca, bem como orientagoes sobre a utilizacdo da aplicacao,
sugestoes de atividades, entre outros recursos.

House of Toqrae K About dementia
Memories -

Btz rssries Lveguinid

Apbs o download e instalagao (My House of Memories. (2021), a aplicacdo requer apenas
dois procedimentos: em primeiro lugar, a selegao do pais em que o utilizador se encontra,
estando limitada ao Reino Unido, Estados Unidos da América, Singapura e Pais de Gales;
em segundo lugar, a escolha do idioma da aplicacao.

Através do contacto direto com a aplicacao foi possivel entender que a principal funcio-
nalidade desta aplicagdo consiste na consulta de fotografias de um conjunto de museus e
galerias de arte, facilitando a evocacao de memorias do passado através da exploracao de
objetos historicos. Adicionalmente, o utilizador tem a possibilidade de guardar fotografias e
informacoes sobre os objetos dos museus na seccao Museum Memories, criando um album
de recordacdes acessivel a qualquer momento.

Além desta funcionalidade, a aplica¢do permite a importacao de fotografias do dispositivo
pessoal do utilizador, possibilitando a construcao de albuns de fotografias pessoais, com o
objetivo de rever as suas memorias a qualquer momento.

4. APLICACAO DO MODELO DEMENTIA DIGITAL DESIGN
GUIDELINES

Estes objetos de estudo fora submetidos a analise através do modelo Dementia Digital
Design Guidelines (2017), desenvolvido por Rik Williams, consultor em User Experience
(UX). Esse modelo incorpora parametros com base em praticas de investigagao inclusiva
para garantir que produtos e servi¢os sejam acessiveis e respondam as variadas necessidades
dos utilizadores, especialmente as pessoas com deméncia. Na tabela 1, a Gnica excec¢do
de avaliagao foi o The Backup Memory, cuja avaliagao direta nao foi possivel devido a
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disponibilidade limitada de informacao, sendo analisada apenas através de videos online.
Contudo, apesar dessa limitacao, a aplicacao foi incluida no estudo por permitir identificar
aspetos relevantes para a investigacdo, destacando a importancia de praticas inclusivas e
adaptaveis em ferramentas para pessoas com deméncia.

Ferramentas Manuais Ferramentas Digitais

Laying

the Card Family This is
Table Game Book me

Mats
Utiliza uma linguagem simples, clara, direta e 7

precisa,

Utiliza conteddo explicito e convincente. 1

My House

Oya of
Memories

Ferramenta Didatica

HE &

Utiliza conteddo facilmente impresso. M

Evita usar abreviaturas e siglas =

CONTEUDO

H | RHEEE
H HEEE

Inclui conteddos de pessoas gue vivem com

claro sobre o objetivo e o progresso.

Usa uma linguagem amigavel & deméncia

0O conteddo deve ser sensivel ao contexto e a
pessoa.

HEE EEEE "

3]
Durante tarefas mais longas, oferece feedback E
M
|

HEA

Evita dividir as tarefas em vérios ecrds. - - - -

HE| &
HEEE RE|E

Navegacdo clara. - - - -

Bot3o “Home” claro. - - - -

Estilos e estados dos hiperlinks claros. - - - -

| E|E ||| E |5 E|E|E|EE E

(&

utiliza quebras de linha e de sec¢do claras para
tornar as divisdes 6bvias.

Itere os designs de forma gradual e criteriosa. - - - -

Evita ocultar a navegacdo. - - - -

LAYOUT, NAVEGAGAO E
DESIGN DE INTERFACE

Evita utilizar designs elaborados. - - - -

Links, botdes com tamanhos suficientemente
grandes.

Cor de alto contraste M

Fundos simples para conteddo textual. -

Evita o uso do azul, especialmente para elementos 3}
importantes da interface,
x

CORE
CONTRASTE

Utiliza uma fonte sem serifa.

Utiliza um tamanho de letra grande ou possui
controlos para alterar o tamanho da mesma.
Utiliza texto em negrito, juntamente com
afirmagfes claras e concisas.

EHE E|E|E] | & E

TEXTOE
FONTE

Evite utilizar vérias fontes desnecessariamente. -

B |BE EE A EE
BB R A EE

B (&

Mantem imagens relevantes e relacionadas com o =
contetido.

Utiliza a reprodugdo automética onde o dudio ou o
video sdo o Unico foco,
Fornece legendas ou transcricies para conteddos
de video e dudio.
Utiliza controlos de reprodugdo muite simples e

familiares.

Fornece tempo suficiente para utilizar e controlar
© conteddo.

Pictogramas e icones
(Utiliza rétulos de texto com qualquer icone).

HEEEEEEE|EE E EE

IMAGENS E
MULTIMEDIA
|
]
|

=

=

Com base na Tab. 1 e nas diretrizes de Rik Williams (Williams, 2017), é possivel observar
que todas as ferramentas atendem a maior parte dos critérios estabelecidos. Contudo, no
caso das ferramentas didaticas manuais, dois topicos — “Layout, Navegacao e Design de
Interface” e “Multimédia” — foram excluidos da andlise, uma vez que dizem respeito ex-
clusivamente a area digital.

Embora o projeto My House of Memory preencha grande parte dos critérios deste mo-
delo de analise, falha em questées fundamentais, como: o tamanho reduzido da tipografia
dificulta a leitura, a estrutura dos menus ¢ confusa e, na nossa perspetiva, alguns icones
parecem descontextualizados ou pouco intuitivos.

Concluindo, considera-se que as solu¢oes que melhor respondem aos critérios de analise
sao: a nivel manual, o Card Game de Rita Maldonado Branco, uma vez que apresenta a
informacao de formalegivel e objetiva, promovendo a comunicagao; e, a nivel digital, o jogo
Oya, por se tratar de um jogo de memoria direto, com um grafismo esteticamente acessivel.
Além disso, destaca-se também, no ambito das ferramentas manuais, o Laying the Table

Tab. 1
Diretrizes de Rik Williams
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Mats, que cumpre eficazmente o seu proposito ao recorrer a silhuetas e formas simples,
facilitando, assim, o quotidiano da pessoa com demeéncia.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos estudos de caso analisados, identificam-se cinco principais dimensoes de
Intervengao relevantes para projetos dirigidos a pessoas com deméncia: a orientagao (como
podemos verificar no Laying the Table Mats), o apoio diario (como se observa no Remin-
dme e ainda o Laying the Table Mats), os modos de comunicacao (especialmente no Card
Game e Family Book), a evocacao de memorias passadas (como no This Is Me, Remind
Me e ainda Family Book) e a estimulacao cognitiva (This Is Me, Card Game e no OYA:
Alzheimer Games Match).

Tendo em conta as informagdes extraidas desta analise, para o nosso projeto “calendario
Interativo adaptado” destacamos, particularmente, a relevancia do apoio diario bem como
a importancia de proporcionar o acesso a memorias passadas, permitindo relembrar mo-
mentos significativos da histéria de vida da pessoa.

Ao nivel do layout, verifica-se que devem ser utilizadas imagens claras e diretamente relacio-
nadas com o tema abordado, evitando elementos graficos complexos (como pode ser visto
no Card Game e Laying the Table Mats. Quando houver presenca de texto, ¢ recomendavel
recorrer a fundos simples e utilizar um tamanho de letra aumentado, de forma a facilitar
a leitura. A linguagem empregue deve ser simples, clara e direta, de modo a garantir uma
comunicagao eficaz com o publico-alvo (como podemos verificar novamente no Card Game).

6. CONCLUSAO

A analise individual de cada ferramenta didatica permitiu identificar uma diversidade de
atributos e particularidades que conferem singularidade a cada solucdo. Esses insights foram
essenciais para o desenvolvimento de propostas intuitivas e eficazes, diretamente adaptadas
as necessidades do publico-alvo, e para orientar o design da nossa aplicacdo moével focada
em promover intera¢oes empaticas entre cuidadores e pessoas com deméncia.
Adicionalmente, a compreensao das metodologias que sustentaram os projetos analisados
proporcionou uma reflexao valiosa sobre os processos de design, informando igualmente
decisdes estratégicas para o desenvolvimento da aplicacao. Os dados recolhidos ao longo
desta investigagao revelam-se cruciais para a definicao das bases conceptuais e funcionais
de um modelo preliminar da aplicacao mével — um calendario interativo pensado para
promover a autonomia da pessoa com deméncia na gestao das suas atividades diarias, bem
como para apoiar o seu cuidador no acompanhamento dessas rotinas. A analise destes
projetos permite identificar a aplica¢do de diversos insights no desenvolvimento das ferra-
mentas, cada uma com caracteristicas distintivas. Observa-se que os autores destes projetos
recorreram a multiplas técnicas para apoiar pessoas com demeéncia, integrando abordagens
que visam tanto a usabilidade como a estimulac¢do cognitiva. Entre as estratégias adotadas,
destaca-se a simplificacdo de silhuetas para representar elementos de forma clara e acessi-
vel, a utilizacao de contetdos informativos e ilustrativos, bem como o desenvolvimento de
ferramentas que promovem a interacao social e a estimulacao da memoria.

Estas abordagens demonstram a importancia do design enquanto meio facilitador, permi-
tindo ndo apenas compensar limita¢oes cognitivas, mas também incentivar a autonomia e
o bem-estar das pessoas com deméncia. Assim, verifica-se que a combinacao de técnicas
diferenciadas contribui significativamente para a criagao de solu¢des mais eficazes e inclusivas.
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