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Resumo

O crescimento global da populagdo envelhecida destaca a urgéncia de abordagens
inovadoras no tratamento ¢ bem-estar dessa faixa etaria, especialmente para aqueles que sao
afetados por doengas neurodegenerativas, como a Alzheimer ou a Deméncia. A Terapia de
Reminiscéncia emerge como uma abordagem inovadora e com resultados positivos no tratamento
de doencas neurodegenerativas, proporcionando ndao s6 conforto psicoldgico, mas também
contribuindo para a melhoria da qualidade de vida daqueles que enfrentam desafios relacionados

com a saude cognitiva.

A integragdo da tecnologia na terapia de reminiscéncia contribui de forma positiva no modo
como sdo abordados os tratamentos de distirbios cognitivos associados ao envelhecimento.
Ferramentas digitais e plataformas interativas oferecem oportunidades tinicas para enriquecer e

personalizar as intervengdes terap€uticas, permitindo a obtengao de melhores resultados clinicos.

De igual forma, o contexto educacional também enfrenta desafios relacionados com as
dificuldades de aprendizagem dos alunos. Neste contexto, a tecnologia tem-se mostrado uma
aliada importante no processo de aprendizagem, oferecendo solucdes personalizadas que
permitem ajudar a superar essas barreiras. Ferramentas digitais, como plataformas de
aprendizagem interativas, jogos educacionais e sistemas de feedback em tempo real, tém o
potencial de criar ambientes de aprendizagem mais inclusivos e acessiveis. Deste modo, estas
ferramentas podem ser igualmente valiosas no ambito educativo, apoiando educadores e
professores na criacdo de atividades interativas e personalizadas para promover a aprendizagem

e o desenvolvimento cognitivo em diferentes faixas etarias.

E com base nestes fatores que surge a ferramenta MusiCam, desenvolvida no &mbito do
projeto Musiquence Technologies, e que pretende facilitar os profissionais da area da psicologia
e educacdo na criagdo de atividades personalizadas no seu contexto de trabalho. O MusiCam
permite aos utilizadores capturar momentos Unicos dos pacientes e alunos, e integra-los de forma
inovadora nas intervengdes de estimulagdo cognitiva. Desta forma, esta tecnologia permite apoiar
os psicologos e educadores na criagdo de atividades de avaliacdo cognitiva com um nivel de

personalizagao maior para cada tipo de paciente e aluno.

Este trabalho pretende contribuir para a evolugdo do campo da terapia de reminiscéncia e
da educagdo, destacando o papel vital da tecnologia na melhoria do tratamento de doengas
neurodegenerativas ¢ no apoio a aprendizagem, promovendo uma abordagem inovadora e

acessivel para os seus utilizadores.

Palavras-chave: deméncia, terapia de reminiscéncia, educacgio, tecnologias, Musiquence,

MusiCam
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Abstract

The global growth of the senior population emphasizes the urgency of developing
innovative approaches to the care and well-being of this demographic, especially those affected
by neurodegenerative diseases such as Alzheimer’s and Dementia. Reminiscence Therapy
emerges as an innovative approach with proven positive outcomes in treating neurodegenerative
diseases, like improving the quality of life of those facing cognitive health challenges, offering

psychological comfort.

Technology integration into reminiscence therapy has positively transformed how
cognitive disorders associated with ageing are addressed. Digital tools and interactive platforms
offer unique opportunities to enhance and personalize therapeutic interventions, contributing to
better clinical outcomes. Furthermore, these tools can also be valuable in the educational field,
supporting educators and teachers in creating interactive and personalized activities to promote

learning and cognitive development across different age groups.

The educational field also faces significant challenges, related to students’ learning
difficulties. In this context, technology has proven to be an important ally in the learning process,
offering personalized solutions that help overcome these barriers. Digital tools, such as interactive
learning platforms, educational games, and real-time feedback systems, have the potential to
create more inclusive and accessible learning environments. As such, these tools can also be
valuable in the educational field, supporting educators and teachers in creating interactive and
personalized activities to promote learning and cognitive development across different age

groups.

The MusiCam tool was developed as part of the Musiquence Technologies project. It aims
to assist health professionals and caregivers create personalized activities based on Reminiscence
Therapy. MusiCam allows users to capture unique moments from patients and students and
integrate them innovatively into cognitive stimulation interventions. This technology helps
psychologists and educators create cognitive assessment activities with a higher level of

personalization for each type of patient and student.

This work aims to contribute to the knowledge of the field of Reminiscence Therapy and
Education, highlighting the vital role of technology in improving neurodegenerative
diseases treatments and supporting learning processes, thus promoting an innovative and

accessible approach for its users.

Keywords: dementia, reminiscence therapy, education, technologies, Musiquence, MusiCam
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1. Introducao

O envelhecimento populacional tem resultado num aumento significativo do niamero de
diagnosticos de condigdes neurodegenerativas, como a deméncia [2][5]. Estas doengas tém um
impacto profundo, ndo s6 na qualidade de vida dos pacientes, mas também no bem-estar das suas

familias, criando assim um desafio pela procura de solugdes eficazes [6].

A terapia de reminiscéncia tem-se mostrado uma abordagem eficaz no tratamento das
doengas neurodegenerativas, como a deméncia, através da utilizacdo de estimulos e memorias
pessoais [10]. Esta abordagem terapéutica tem demonstrado beneficios em retardar a progressao
dos sintomas, enquanto proporciona uma experiéncia positiva tanto para os pacientes como para

os seus cuidadores [10].

Neste contexto, a procura por alternativas eficazes para a criagdo de atividades de
estimulagdo cognitiva tem vindo a crescer, realcando a importancia de ferramentas digitais
inovadoras. Estas plataformas oferecem apoio aos pacientes com deméncia, ajudando a preservar
as suas capacidades cognitivas e promovendo uma maior interacdo social durante o tratamento
[14] [15] [16]. Uma dessas alternativas € a plataforma Musiquence [27], contudo esta apresenta
algumas limitagdes que dificultam a criagc@o e adaptacao das atividades por parte dos psicélogos.
Nesse sentido, com o objetivo de dar resposta a esta necessidade, surge a plataforma MusiCam
pretendendo oferecer aos utilizadores uma alternativa mais facil e flexivel para a criacdo e
personalizagdo de atividades de estimulagdo cognitiva, para poderem ser utilizadas pelos

pacientes durante as sessdes de terapia de reminiscéncia.

Além disso, embora o MusiCam tenha sido inicialmente concebido para a area da
psicologia, ao longo do desenvolvimento identificou-se o seu potencial para o contexto educativo.
Assim, a plataforma pode também ser adaptada para permitir que educadores e professores criem
atividades interativas e personalizadas, promovendo o desenvolvimento cognitivo e a
aprendizagem dos alunos. Desta forma, a plataforma ndo s6 apoia profissionais de satide no

tratamento de pacientes, como também contribui para a inovagao nas praticas pedagogicas.

O principal objetivo deste trabalho ¢ desenvolver a plataforma MusiCam e, em seguida,
avaliar a sua eficacia na criagdo de atividades de estimulag@o cognitiva, procurando compreender
como esta pode melhorar a produtividade dos utilizadores no seu contexto de trabalho. Além
disso, pretende-se analisar a facilidade de utilizagdo da plataforma e a sua flexibilidade na
personalizagdo de atividades. De modo a alcangar os objetivos propostos, foram realizados testes
de usabilidade com profissionais de satde e educadores, com o intuito de recolher feedback sobre

a experiéncia de utilizagdo das plataformas MusiCam e Musiquence.



As questdes de investigacdo definidas para este trabalho tém como objetivo avaliar a
eficacia e a experiéncia dos utilizadores ao utilizarem as plataformas MusiCam ¢ Musiquence na
criacdo de atividades de estimulacdo cognitiva, de forma sucinta: a R.Q.1 pretende avaliar a
experiéncia dos utilizadores utilizando as plataformas MusiCam e Musiquence, a R.Q.2 identificar
as principais dificuldades encontradas pelos utilizadores, a R.Q.3 avaliar a eficacia das
plataformas, a R.Q.4 avaliar o nivel de satisfacdo dos utilizadores com as duas plataformas e por
fim, a R.Q.5 avaliar se as plataformas aumentam os niveis de produtividade dos utilizadores. Na
seccao dos Testes de Usabilidade, estas questdes sdo abordadas com mais detalhe. A resposta a
estas questdes permitird identificar quais as vantagens e limitacdes de cada plataforma,
fornecendo informagdes valiosas para a criagdo de uma experiéncia mais agradavel aos

utilizadores.

Este trabalho encontra-se estruturado em cinco capitulos: (1) Introdugdo, que apresenta o
contexto e os objetivos do trabalho; (2) Revisdo de Literatura, onde sdo explorados os principais
conceitos e trabalhos relacionados com o presente tema; (3) Desenvolvimento, que detalha todo
o processo de criagdo e construgdo da plataforma MusiCam; (4) Testes de Usabilidade, que
descrevem a metodologia, os procedimentos, os instrumentos e os resultados obtidos com este
trabalho; e por fim a (5) Conclusdo e Trabalho Futuro, que apresenta sugestdes de melhorias da

plataforma e resume os principais contributos e resultados obtidos.



2.Revisao de Literatura

2.1. Terapia de Reminiscéncia e Deméncia

A terapia de reminiscéncia ¢ uma abordagem terapéutica ndo farmacoldgica que se baseia
na utilizagdo e revisitagdo das memorias pessoais de um individuo, para o tratamento de doengas
relacionadas com a saude mental, como deméncia, ansiedade, depressdo, transtornos psicologicos
ou até mesmo esquizofrenia. A reminiscéncia tem-se tornado uma abordagem cada vez mais
popular para promover a satide mental no contexto de doengas neurodegenerativas. A terapia de
reminiscéncia estava mais frequentemente associada a senilidade e, por vezes, erronecamente
considerada como potencialmente causadora de deméncia. Isso ocorria devido a compreensao
rudimentar predominante sobre o assunto na época [1]. Atualmente, esta técnica € frequentemente
utilizada como uma intervengdo terapéutica nos cuidados de satide mental e geriatria, embora
possa também ser aplicada a pessoas de diferentes idades.

Segundo as Nagdes Unidas, prevé-se que a populacao de idosos, com 60 anos ou mais,
dobre até 2050 e triplique até 2100. Essa projecdo indica um aumento significativo, passando de
962 milhdes em 2017 para 2.1 bilhdes em 2050 e 3.1 bilhdes em 2100 [2]. Segundo uma noticia
emitida pelo Jornal Publico, recorrendo a dados do Eurostat, em fevereiro de 2023, Portugal foi
caraterizado como um pais onde a populacdo estd a envelhecer a um ritmo mais acelerado
comparando com o conjunto dos 27 Estados-membros da Unido Europeia. Em 2022, a idade
mediana dos portugueses ultrapassava os 46.8 anos, posicionando-se como a segunda mais
elevada entre os paises analisados [3]. Fatores como a baixa natalidade, o aumento da emigragdo
por parte da populag@o jovem, ou até mesmo o aumento da esperanca média de vida, contribuem
de forma significativa para o envelhecimento da populagdo [4]. Com o aumento global da
populagdo envelhecida, antecipa-se um aumento no numero de pessoas com deméncia que
necessitardo de recorrer a terapias, como a reminiscéncia.

O termo deméncia ¢ utilizado para descrever a deterioragdo das fungOes cerebrais,
abrangendo alteragdes nas respostas emocionais, como a perda de memoria, declinio intelectual
e, em alguns casos, a diminuigdo de habilidades sociais (soft skills). Atualmente, em todo o
mundo, 55 milhdes de pessoas vivem com deméncia, sendo esta considerada a sétima principal
causa de mortalidade [5]. A qualidade de vida dos doentes e das pessoas ao seu redor ¢ também
significativamente afetada pelos sintomas da deméncia, como mudancas de linguagem,
comportamento e personalidade [6]. Quando uma pessoa com deméncia se muda para um lar de
idosos ou outro tipo de estabelecimento responsavel pela prestacdo de cuidados geriatricos, os

familiares e cuidadores informais podem experimentar uma sensacdo de responsabilidade



reduzida e uma melhor qualidade de vida. No entanto, muitas vezes, nestes contextos os pacientes
sentem-se inseguros, experienciando sentimentos como a soliddo ou o medo [7].

Apesar dos avancos dos tratamentos farmacoldgicos para abordar os aspetos bioldgicos da
doenga, continua a existir a necessidade de utilizar tratamentos ndo farmacolédgicos para satisfazer
as necessidades sociais e emocionais dos individuos com deméncia. As diretrizes clinicas do
NICE (National Institute for Health and Care) [8], sugerem o uso de tratamentos nao
farmacologicos através da comunicagdo com o paciente, de modo a tentar descobrir as causas do
problema antes de recorrer a fArmacos. A terapia comportamental, a orientagdo para a realidade,
a terapia de validacdo e a terapia de reminiscéncia, sdo alguns exemplos de tratamentos nao
farmacologicos utilizados nestes contextos. A terapia comportamental baseia-se na utilizagdo de
estratégias destinadas a eliminar ou modificar comportamentos desafiadores e indesejados,
desencadeando mudangas comportamentais positivas. A orientagdo para a realidade procura
auxiliar as pessoas a interagirem com o mundo ao seu redor e a compreenderem melhor a sua
situacdo atual, fazendo uso de objetos, imagens ou palavras, num ambiente confortavel. Devido
a menor eficacia comprovada do tratamento de orientagdo para a realidade, surgiu a terapia de
validagdo que tem como objetivo utilizar principios de aceitagdo e validacdo das experiéncias e
emocdes dos pacientes, mesmo que essas experiéncias possam parecer por vezes irracionais ou
ndo relacionadas com a realidade objetiva. Os terapeutas de validagdo tentam criar um ambiente
seguro e empatico para os pacientes, onde eles sdo ouvidos e compreendidos, independente da
precisdo factual das suas palavras ou agdes. Ja a terapia de reminiscéncia tem varios objetivos e
potenciais beneficios como o bem-estar emocional dos pacientes através do recordar de
experiéncias e eventos positivos do passado, fazendo com que os individuos se sintam mais
felizes, satisfeitos e menos isolados. A reflexdo sobre memorias pode também estimular func¢des
cognitivas, como a memoria e o raciocinio. Para algumas pessoas, relembrar e partilhar as suas
historias pessoais pode aliviar o stress e ansiedade associados a traumas do passado. Em casos de
deméncia ou transtornos de comunicagao, a terapia de reminiscéncia pode ajudar a melhorar a
comunicagdo através da promoc¢ao da socializagdo em grupos terapéuticos [9].

Geralmente, a terapia de reminiscéncia ¢ realizada por meio de sessdes presenciais, de
grupo ou particulares, onde o paciente é confrontado com memorias do passado, através da
partilha de histdrias de vida ou experiéncias. Durante as sessdes, por vezes, sdo utilizados
estimulos sensoriais para evocar memorias. Estes estimulos podem ser de varios tipos: exibigdo
de fotos antigas, audicdo de musicas de uma determinada época, cheiros familiares, ou ainda
alimentos ¢ objetos com significado pessoal. Por vezes, em algumas sessdes de terapia sdo
realizadas atividades de expressdo criativa como desenho, pintura, escrita ou artesanato. Desta
forma, os pacientes sdo encorajados a partilhar e expressar, de uma forma criativa, as suas
memorias ou pensamentos. Segundo Butler, um dos pioneiros na utilizacdo das memorias do

passado para melhorar a adaptacdo da populacdo mais idosa as fases finais da vida, a avaliagao
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retrospetiva das experiéncias de vida permite realizar uma avaliag¢ao equilibrada das experiéncias
significativas dos pacientes, com potencial de resolver conflitos do passado [10]. No entanto,
Butler ndo defende cegamente esta estratégia, reconhecendo que esta abordagem pode levar a
resultados negativos, como depressdo, ansiedade e, em casos extremos, até mesmo suicidio, se
ndo for adequadamente integrada ou apoiada por um profissional qualificado [10].

A combinacao da terapia de reminiscéncia com a utilizagdo de musica, técnica conhecida
como musicoterapia, parece demonstrar-se mais eficaz que a terapia de reminiscéncia sem
musica. Esta técnica consiste na utilizagdo da musica e/ou dos seus elementos (som, ritmo,
melodia e harmonia) por um musicoterapeuta qualificado, num processo de facilitagdo e
promocdo do bem-estar fisico e mental do paciente [11]. Em varios estudos [12] [55], € possivel
verificar que este recurso musical ajudou na redugdo da soliddo e do sofrimento psicologico,
aumentando a satisfagdo com a vida e fornecendo melhores resultados fisioldgicos, como a
redugdo dos niveis de cortisol dos idosos. A musica pode também despertar € modular emogoes
através da ativagdo de estruturas cerebrais limbicas e paralimbicas, regides do cérebro que sdo
importantes para a regulacdo das emocgdes [12]. Os resultados positivos da terapia de
reminiscéncia podem ser explicados pela auséncia da necessidade de aprendizagem de estratégias
por parte dos pacientes, ou seja, eles fazem o que sempre fizeram (falar sobre o seu passado), com
a mesma linguagem que utilizavam anteriormente e sobre um topico que conhecem bem, que ¢ a
sua historia de vida.

Embora existam varios estudos que demonstram a eficacia das intervengdes em grupo,
parece ser necessario oferecer, sempre que possivel, um acompanhamento mais personalizado aos
participantes. Isto implicaria dedicar mais tempo para discutir questdes especificas, como o
significado pessoal de certas lembrangas ou o impacto de eventos de vida. Além disso, considera-
se benéfico incorporar estratégias provenientes de outros campos de intervengdo, como a terapia
cognitivo-comportamental, para enriquecer a sessdo. Isto ocorre porque a revisdo da vida, por
vezes, pode desencadear sentimentos de culpa, ansiedade e desespero, e, nesse sentido, a
utilizagdo de abordagens complementares pode otimizar os resultados terapéuticos.
Evidentemente, que os resultados dependem muito do desempenho do terapeuta, dai a acrescida
importancia do seu papel. Fatores como a duracdo da sessdo, a relagdo estabelecida com o idoso
e a capacidade do terapeuta para sintetizar a historia de vida, sdo essenciais para a obtengdo de
resultados positivos [13].

Com o avanco da tecnologia, o seu uso tem sido uma realidade cada vez mais presente na
terapia de reminiscéncia. Esta ferramenta veio permitir aumentar o nimero de participantes nos
estudos que se fazem nesta area, contribuindo para uma maior diversidade, e, por sua vez, a
possibilidade de obter resultados mais precisos ¢ eficazes [14]. Outra vantagem que a tecnologia
veio trazer, foi a possibilidade de comunicar com outras pessoas a distancia, seja com médicos ou

outros pacientes. Como exemplos de tecnologias utilizadas neste tipo de tratamento, podemos



encontrar a utilizacdo de reprodutores de audio, mais concretamente de sons ou musicas, € a
utilizacdo de projetores para mostrar slides ou imagens com o objetivo de “transportar” os
pacientes para o seu passado. Uma pratica bastante comum nos tratamentos de reminiscéncia ¢ a
apresentacdo de videos onde sdo exibidas varias fotografias do passado do paciente,
acompanhadas por musicas de uma determinada época ou era. Além disto, a utilizacdo de
tecnologias na terapia permite quebrar barreiras, tornando-se assim numa ferramenta responsavel
pela inclusdo social, facilitando a participacdo e interagdo de individuos com deficiéncias

sensoriais ou motoras nas atividades [15] [16].

2.2. Educacao

Nos dias de hoje, o mundo exige a procura de modelos de aprendizagem mais eficientes de
modo a incentivar os alunos a assumirem um papel mais ativo no proprio processo educativo. A
revolugdo digital, utilizando tecnologias de informac¢do ¢ comunicagdo (7/Cs) vem tentando
transformar a educa¢@o, de modo a melhorar os resultados de aprendizagem dos alunos. Nos
ultimos 50 anos, podem ser observadas mudangas em varias areas da sociedade, como a cultura,
o entretenimento ¢ interagao social, no entanto, o modelo educacional atual € muito semelhante

ao que era noutros tempos [17].

No passado, os modelos educacionais incentivavam a memorizagdo como uma habilidade
essencial de aprendizagem, porém, atualmente, as tecnologias mudaram o modelo educacional e
a forma como acedemos e adquirimos conhecimento [23]. O conhecimento encontra-se disponivel
online, a distancia de uns “cliques” e de forma gratuita, contrastando com tempos passados, em

que era necessario recorrer a bibliotecas e consultar livros em formato fisico.

Embora existam evidéncias do impacto negativo da utilizacao da Internet, redes sociais e
dispositivos moveis, como meios de obtencao de conhecimento [18], a utilizagdo das tecnologias
tem vindo a ganhar espaco na comunidade educativa [19]. Contudo, devido as carateristicas destas
tecnologias ¢ a falta de experiéncia e formacdo dos professores sobre como utilizar estas
ferramentas, os alunos podem sofrer distragdes e perturbagdes na sua aprendizagem, estando por
isso, por vezes, envolvidos em metodologias educacionais ineficientes [20]. A utilizagdo adequada
destas tecnologias e a utilizagcdo de uma abordagem pedagogica que vai ao encontro dos modelos
modernos de aprendizagem propostos, podem gerar uma melhoria nos resultados de

aprendizagem dos alunos [21].

Ao considerar o nosso mundo em constante mudanga, os professores ¢ institui¢des de
ensino devem adotar a tecnologia, como uma metodologia nova ¢ inovadora, de modo a permitir
que os seus alunos atinjam os seus objetivos [19]. Embora, isto ndo signifique que a introdugao
da tecnologia na sala de aula seja uma garantia de sucesso [20], em teoria, estas novas

metodologias tecnoldgicas podem ser mais facilmente adotadas pelas novas geragdes de “nativos
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digitais”. Isto deve-se ao facto, destas geragdes terem crescido num ambiente dominado por

tecnologias, redes sociais e com acesso a Internet [22].

A integracdo de tecnologias digitais no processo de aprendizagem dos mais novos, tem se
demonstrado eficaz no desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas. Ferramentas
digitais como aplicacdes, plataformas interativas e dispositivos modveis proporcionam
experiéncias de aprendizagem dinamicas e personalizadas, promovendo, assim, o envolvimento

e motivagdo dos alunos [23].

Uma das principais vantagens das tecnologias no ambito da aprendizagem ¢ a capacidade
de adaptar e personalizar os contetidos as necessidades e ao ritmo de aprendizagem de cada
crianca. Segundo a literatura, uma aprendizagem personalizada melhora a retencdo de
conhecimentos e permite que as criangas desenvolvam competéncias especificas de forma mais

eficiente [24].

Além disso, as tecnologias t€ém um impacto positivo na inclusdo e igualdade nos processos
de aprendizagem. Ferramentas digitais, como fablets ¢ smartphones, possibilitam que criangas
com necessidades educativas especiais participem de forma ativa no processo de aprendizagem.
Criangas com defici€ncias motoras ou limitag¢des fisicas, podem assim através destas tecnologias

participar durante as aulas da mesma forma que todas as outras criangas.

2.2.1. Gamificac¢ao na Educagao

A Gamificagdo é uma das abordagens e técnicas educacionais que aumentam a motivacao
e o envolvimento dos alunos. De acordo com Kapp, a gamificagdo consiste em “utilizar a
mecdnica, a estética e o pensamento de um jogo, com o intuito de envolver os utilizadores, motivar

a agdo, promover a aprendizagem e a resolugdo de problemas.” [25].

Um dos principais problemas da educagdo moderna ¢ a falta de motivagdo dos alunos em
participarem ativamente no processo de aprendizagem. Dai a procura de novas técnicas por parte
dos professores e instituigdes para motivar os seus alunos. Uma dessas abordagens ¢ a utilizagdo
da gamificacdo, através da atribuigcdo de recompensas pelo esforgo realizado para alcangar um
determinado objetivo. Segundo Gabe Zichermann, a utilizagao de mecanicas de jogos melhora as

habilidades de aprendizagem em 40% [26].

Varios estudos tém demonstrado que a gamificacdo pode levar a melhorias no desempenho
académico. Um estudo realizado por Anderson e Dill, revelou que a introducdo de elementos de
jogos na aprendizagem ajudou a elevar os niveis de interesse € motivacdo dos alunos, levando
consequentemente a um aumento no nimero de alunos a participar em atividades educacionais

[51]. Outro estudo levado a cabo por Surendeleg et al., destacou que estudantes que participam



em processos de aprendizagem gamificados apresentam melhor desempenho académico e uma

maior retencao dos contetidos aprendidos [52].

A implementagdo da gamificagdo na educacdo envolve a utilizagdo de mecanicas e
tipologias de jogos, que sdo selecionadas de acordo com os objetivos pedagdgicos € o contexto
educacional. A sua escolha adequada pode ter um impacto significativo na adesdo, motivagao e

aprendizagem dos alunos.

As tipologias de jogos podem ser classificadas de diversas maneiras, com base nos
elementos que caraterizam o jogo, como o tipo de interacdo, o grau de competitividade ou
cooperagao e a complexidade das tarefas. Os jogos competitivos, como o proprio nome indica,
pressupdem a existéncia de uma competi¢do direta entre jogadores, geralmente com base no
desempenho e pontuagdo, sdo comuns em plataformas como guizzes e jogos de perguntas e
respostas, onde os alunos competem para responder de forma rapida e correta as perguntas. Esta
competitividade cria uma vontade ¢ um desejo de superagdo, o que pode aumentar os niveis de
motivagdo e foco [52]. Por outro lado, os jogos cooperativos incentivam os alunos a trabalharem
em equipa para atingirem objetivos comuns. Esta tipologia ¢ benéfica na promocdo da
comunicacdo ¢ do espirito de equipa [25]. Outra tipologia é a tipologia narrativa, que utiliza
historias e enredos de forma a envolver os jogadores. Neste tipo de jogos, os jogadores seguem
uma narrativa que vai se desdobrando conforme as agdes realizadas. Este tipo de jogos ¢
particularmente eficaz na promocdo do pensamento critico ¢ da capacidade de resolugdo de

problemas [54].

As mecanicas de jogo sdo os componentes estruturais dos jogos, que sdo responsaveis por
determinadas interagdes com o objetivo de criar experiéncias imersivas e motivadoras ao jogador.
Um dos elementos mais simples e comuns ¢ a utilizagdo de sistemas de pontuagdo, que tém como
objetivo medir o desempenho do jogador numa determinada atividade. Ao acumular pontos, o
jogador sente o aproximar de uma recompensa, o que pode aumentar os seus niveis de motivagao,
oferecendo de igual forma, uma competicao saudavel entre os participantes [53]. Outra mecanica
bastante utilizada sdo os niveis, onde o utilizador a medida que completa uma tarefa ou atinge um
objetivo, desbloqueia novas possibilidades. No contexto educacional, os niveis podem ser
utilizados como forma de representar o progresso do aluno para um determinado curso ou mddulo
de aprendizagem, permitindo assim uma aprendizagem continua e o aumento da dificuldade a
medida que o aluno avancga [25]. O mecanismo de feedback imediato é também uma abordagem
eficaz, pois permite que os alunos saibam instantaneamente se estdo no caminho correto, ajudando
assim na motivagao intrinseca, pois os alunos podem ajustar as suas abordagens em tempo real.
Nos jogos ou plataformas de aprendizagem digital podemos encontrar este mecanismo através de
indicadores de progresso, sons ou o aparecimento de elementos graficos visuais que informam o

jogador sobre o seu desempenho [51].



Apesar dos beneficios, a implementagdo da gamificacdo também apresenta os seus
desafios. A principal preocupagao prende-se com a adaptacao do contetdo educacional a estrutura
do jogo de forma que o processo de aprendizagem ndo seja ofuscado pelos aspetos ludicos. Kapp
argumenta que os elementos dos jogos devem ser escolhidos cuidadosamente de modo a irem ao
encontro dos objetivos pedagogicos da atividade, evitando assim que a gamificacao se torne num
motivo de distragdo no processo de aprendizagem. Além disto, o investigador também defende
que a distribui¢do de recompensas deve ser bem planeada, ja que a excessiva dependéncia de
recompensas externas pode diminuir a motivagao intrinseca dos alunos [25]. Outro desafio sobre
a utilizacao da gamificacdo, refere-se a capacidade dos educadores e professores em integrar os
elementos de jogo de forma a que fagam sentido dentro do contexto educacional. A falta de
formag@o sobre o uso de técnicas de gamificacdo pode levar a sua implementacdo inadequada,
resultando num processo de aprendizagem pouco eficaz e por vezes pode levar a desmotivagdo

dos proprios alunos [53].

Apos a revisdo da literatura, chegou-se a conclusio de que o efeito das tecnologias, como
aplicagdes ou jogos, na terapia de reminiscéncia e no processo de aprendizagem ¢ positivo. E com
base neste enquadramento que surge o MusiCam, uma aplicagdo que visa dar apoio aos
profissionais de saude e cuidadores na preparagdo das suas sessoes de terapia de reminiscéncia,
bem como para auxiliar professores e educadores no processo de aprendizagem dos seus alunos.
Através do MusiCam, € possivel capturar momentos Unicos do dia-a-dia de populagdes clinicas
como as pessoas portadoras de deméncia ou de alunos e integra-los, através da tecnologia, nas
intervengdes de estimulag@o cognitiva personalizadas, com o objetivo de promover o seu bem-
estar e desenvolvimento cognitivo. Esta ideia surge no ambito do projeto Musiquence

Technologies.

2.3. Musiquence

O Musiquence é uma plataforma que apresenta uma sequéncia de atividades relacionadas
com musica e tratamentos de reminiscéncia, previamente customizadas por um profissional de
saude, e que servem para dar apoio a individuos com deméncia no tratamento das suas doengas.
Este projeto, desenvolvido em Unity 3D, encontra-se dividido em duas aplicagdes distintas: o
Game Editor € o Game Experience. O Game Editor consiste numa interface totalmente dedicada
aos profissionais de satde, familiares ¢ cuidadores, que permite a personalizagdo de atividades
para os pacientes, de acordo com o seu perfil. Esta aplicagdo, ¢ inspirada no Microsoft Power
Point, onde as varias atividades criadas, sdo apresentadas como slides numa ordem sequencial
[27]. Para executar a aplicagdo Musiquence, € necessario possuir o sistema operativo Windows.
Outras funcionalidades como alterar a ordem de execugdo da atividade, eliminar uma atividade,

adicionar uma condigdo para terminar uma atividade, sdo possiveis de realizar na plataforma. Para



cada atividade, os profissionais de saude e cuidadores familiares podem escrever perguntas,
adicionar instrugdes e musica de fundo, adicionar respostas, alterar o tempo de resposta ou alterar
e excluir respostas. Além disso, todas as atividades podem ser visualizadas, pelos profissionais de
saude, de modo que possam ver como elas aparecerdo para o paciente. As atividades também
podem ser exportadas para um ficheiro “.mgq” serializado. Alternativamente, é possivel carregar
um ficheiro existente e continuar a editar a atividade. Quanto ao Game Experience, os utilizadores

3

precisam de abrir um ficheiro “.mgq”, previamente criado para executar as atividades. As
atividades sdo executadas na ordem estabelecida pelo criador da atividade. Em termos de
software, o Musiquence é baseado numa maquina de estados, que determina a sequéncia de

eventos, dependendo do input fornecido pelo utilizador [27].

2.3.1. Criagao de Atividades no Musiquence

A interface do Musiquence permite aos utilizadores criar vérios tipos de atividades,
disponiveis no menu localizado no canto superior direito da imagem. Para cada atividade, os
utilizadores podem personalizar os seguintes elementos: introduzir uma pergunta, adicionar
instrugdes de voz ou musica, e incluir uma imagem de fundo. Além disso, ¢ possivel configurar
respostas para a pergunta da atividade, definindo-as como corretas, ndo visiveis, associar uma
tecla a uma resposta ou até apagar uma resposta. No lado esquerdo, onde ficam listadas as
atividades criadas, ¢ possivel adicionar um temporizador a cada atividade, assim como, eliminar
uma atividade. O menu flutuante a direita, ¢ onde o utilizador consegue customizar todos os
elementos da atividade, como cores, tamanho do texto e das imagens, tipo de fonte, alinhamento

do texto, nivel de opacidade, etc...

Na Figura 1, é possivel observar um exemplo de uma atividade do tipo Quiz Advanced,

com a pergunta “Qual o dia da semana?”.
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Figura 1: Exemplo de Criagdo de uma Atividade no Musiquence
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2.3.2. Limitacdes Musiquence

Embora o Musiquence seja frequentemente utilizado pelos profissionais de satde para a
criacdo de atividades de estimulacao cognitiva, esta aplicacdo apresenta algumas limitagdes, que
por vezes, constituem um entrave a fluidez do processo de criacao de atividades de estimulacdo
cognitiva. Uma dessas limitagdes € o tempo de criagdo moroso, especialmente em casos de criagao
de atividades personalizadas para um determinado paciente, tornando assim o processo frustrante
e desgastante para os utilizadores. A interface pouco intuitiva do Musiquence, é também vista
como um desafio para os utilizadores, especialmente utilizadores com pouca experiéncia com
tecnologias, tornando assim o processo confuso e dificil para os profissionais de saide. Um dos
problemas mais citados pelos utilizadores prende-se com a dificuldade em encontrar imagens
adequadas para incluir nas atividades. Muitas imagens disponiveis online encontram-se
protegidas por questdes que envolvem direitos de autor, dificultando a sua utilizacdo devido a
presenga por vezes de marcas de agua. A falta/dificuldade em encontrar imagens sem fundo
dificulta também a sua utilizagdo nas atividades, exigindo por vezes a utilizagdo de ferramentas

externas de edi¢cdo de imagens, que por vezes os profissionais de saude ndo dominam.

Estas limitagdes constituem um entrave a criagdo de atividades de estimulagdo cognitiva
por parte dos profissionais das areas da satide e educacdo, destacando assim a necessidade em
encontrar uma solugdo que ajude a combater estes problemas e a facilitar o processo de criacao

de atividades.

2.4. Proposta: MusiCam

E com base nos problemas identificados acima e na urgéncia de encontrar uma solugéo,
que surge a aplicacdo MusiCam. Esta aplicacdo baseia-se numa plataforma web, que visa ajudar
os profissionais de saude na criacdo de atividades de estimulagdo cognitiva personalizadas para
os seus pacientes. Estas atividades, depois, sdo utilizadas durante as sessOes de terapia de
reminiscéncia, permitindo criar assim uma abordagem mais centrada no paciente € nas suas
necessidades especificas. Esta aplicagdo também pode ser utilizada no contexto educativo, no
auxilio dos profissionais ligados a area da educagdo durante o processo de aprendizagem dos seus

alunos.

Esta aplicagdo permitira aos utilizadores capturarem fotografias do dia a dia dos pacientes
e alunos ou de objetos ao seu redor, integrando-as de forma rapida e intuitiva nas suas atividades
de estimulagdo cognitiva. Esta funcionalidade permite assim superar limitagdes relacionadas com
a utilizagdo de imagens, devido a direitos de autor e marcas de agua. A plataforma MusiCam,
também tera incorporados mecanismos de machine learning e inteligéncia artificial de modo a
facilitar e automatizar processos durante a criacdo das atividades. A possibilidade de detetar

objetos do quotidiano em imagens ¢ a geragdo automatica de sugestdes de perguntas baseadas nos
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objetos detetados numa imagem, sdo algumas dessas funcionalidades. A incorporagdo de
elementos textuais como respostas, dudios e musicas também sdo possiveis de adicionar no
MusiCam. Apo6s a criacdo das atividades ¢ transferido entdo um ficheiro JSON, o qual o utilizador
depois tem de introduzir na plataforma Musiquence para a execucao das atividades durante as

sessOes de terapia com os pacientes ou nas aulas com os seus alunos.

O objetivo deste projeto passa por diminuir o tempo necessario para a criacao de atividades,
tornando assim este processo mais facil e intuitivo para os utilizadores. O facto de ter sido
escolhido desenvolver uma aplicagdo web, também se deve a crescente presenca de tecnologias
na vida diaria das pessoas, tornando-se assim numa forma mais cémoda para a criagdo das

atividades de estimulacdo cognitiva.
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3. Desenvolvimento

Neste capitulo sdo apresentados os requisitos essenciais para o desenvolvimento da
plataforma MusiCam. Além disso, sera apresentada uma visdo abrangente das tecnologias
utilizadas, justificando a sua escolha, com base nas necessidades especificas do projeto. A
arquitetura do sistema também sera explicada ao detalhe, destacando a sua estrutura modular
e as interagdes entre os seus diferentes componentes. Por fim, serdo descritas algumas das
principais funcionalidades implementadas na plataforma web, explicando como estas foram

implementadas para atender aos objetivos definidos do projeto.

3.1. Requisitos

Nesta seccdo, serdo apresentados os requisitos fundamentais da plataforma MusiCam.
Estes requisitos foram obtidos através de sessdes de Brainstorming, que contaram com a
colaboracdo de profissionais de saude do Centro Social e Paroquial de S&o Bento,
localizado na Ribeira Brava. A participacao ativa destes especialistas permitiu identificar as
necessidades especificas dos utilizadores finais, garantindo que a plataforma corresponde
adequadamente as exigéncias do contexto clinico e educativo. Além disso, 0s requisitos
foram refinados e validados durante as reunides semanais que foram realizadas pela equipa
Neurotechnology Taskforce do NeuroRehablLab, um grupo multidisciplinar focado na

aplicacdo das tecnologias na reabilitacdo neurolégica.

3.1.1. Requisitos Funcionais
R.F.1. O sistema devera permitir ao utilizador capturar fotografias.
R.F.2. O sistema devera ser capaz de aceder a camara do dispositivo.
R.F.3. O sistema devera permitir ao utilizador inserir fotografias, a partir do seu dispositivo.
R.F.4. O sistema devera permitir ao utilizador criar atividades de estimulagdo cognitiva.

R.F.5. O sistema devera gerar um ficheiro .mg com as atividades de estimula¢do cognitiva

criadas, para inserir no Musiquence.

R.F.6. O sistema devera permitir ao utilizador inserir um audio ou uma musica, a partir do seu

dispositivo, numa atividade.
R.F.7. O sistema devera permitir ao utilizador inserir uma descri¢do em texto, numa atividade.

R.F.8. O sistema devera permitir ao utilizador adicionar respostas a uma atividade de

estimulac@o cognitiva.
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R.F.9.

R.F.10.

R.E.I1.

R.F.12.

R.F.13.

R.F.14.

R.F.15.

R.F.16.

R.F.17.

R.F.18.

R.F.19.

R.F.20.

R.F.21.

R.F.22.

R.F.23.

O sistema devera permitir ao utilizador adicionar fotografias de fundo a cada atividade de

estimulagdo cognitiva.

O sistema devera permitir ao utilizador adicionar um video de fundo a cada atividade de

estimulacao.
O sistema devera permitir ao utilizador adicionar fotografias ou/e texto a uma resposta.

O sistema devera permitir ao utilizador adicionar um temporizador, em segundos, a cada

atividade.

O sistema deverd permitir ao utilizador apagar uma resposta numa atividade de

estimulagdo cognitiva.

O sistema devera permitir ao utilizador definir uma ou mais respostas como corretas,

numa atividade de estimulacdo cognitiva.

O sistema devera permitir ao utilizador definir uma ou mais respostas como ndo visiveis,

numa atividade de estimulacdo cognitiva.

O sistema devera permitir ao utilizador associar uma tecla a cada resposta, numa atividade

de estimulagdo cognitiva.

O sistema devera permitir ao utilizador criar mais do que uma atividade de estimulacdo
cognitiva.

O sistema devera permitir ao utilizador apagar uma atividade de estimulacdo cognitiva.
O sistema devera permitir ao utilizador criar varios tipos de atividades de estimulacao

cognitiva, como atividades do tipo Quiz, Advanced Quiz, Search, Quiz WWW,

Association, Coffee Break, Map, Localization ou Object Detection.

O sistema devera permitir ao utilizador alternar entre o0 modo noturno e o modo normal

na interface da plataforma.

O sistema devera ser capaz de identificar objetos comuns do dia-a-dia, presentes numa
imagem, quer seja ela capturada a partir da camara do utilizador ou inserida a partir do

dispositivo, numa atividade do tipo Object Detection.

O sistema devera ser capaz de introduzir como respostas, os objetos identificados numa

imagem, numa atividade do tipo Object Detection.

O sistema devera obter automaticamente a localizacdo geografica do dispositivo sempre

que uma fotografia for capturada utilizando a camara do dispositivo.
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R.F.24. O sistema devera ser capaz de tracar uma rota entre duas localizagdes especificas e
determinar a direcdo correta a seguir como resposta correta numa atividade de

estimulagdo cognitiva do tipo Localization.
R.F.25. O sistema devera ser capaz de aceder ao Google Maps.

R.F.26. O sistema devera permitir ao utilizador marcar pontos num mapa, a partir do Google

Maps.

R.F.27. O sistema devera ser capaz de gerar perguntas, a partir dos objetos identificados numa
imagem com recurso ao ChatGPT, e permitir ao utilizador escolher e utilizar uma das

perguntas geradas numa das suas atividades de estimulagdo cognitiva.

3.1.2. Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais foram definidos com base em praticas recomendadas na
literatura sobre o desenvolvimento de software [56] [57]. A identificacdo de cada requisito foi
orientada pelo objetivo de garantir uma experiéncia fluida e eficiente ao utilizador, bem como

assegurar a integracdo e confiabilidade da aplicagdo.

R.N.F.1.0 sistema devera garantir que as operacdes de carregamento e identificacdo de objetos
em imagens, assim como a geragdo de perguntas através do ChatGPT, sejam realizadas

num tempo inferior a 5 segundos, de modo a ndo comprometer a experiéncia do utilizador.

R.IN.F.2.0 sistema deverd apresentar uma interface intuitiva e acessivel, permitindo que
utilizadores de diferentes niveis de experiéncia tecnoldgica consigam navegar e utilizar

as funcionalidades sem dificuldades.

R.N.F.3.0 sistema devera ser capaz de interagir com outras plataformas e servigos, utilizando
APIs e formatos de dados padrdo, como JSON, para facilitar a integragdo com ferramentas

externas.

R.N.F.4.0 tempo de resposta da interface do utilizador devera ser inferior a 1 segundo para
operagOes simples, como a navegacdo entre paginas ¢ a selecdo de opgdes, garantindo

uma experiéncia de utilizagdo fluida.

R.N.F.5.0 sistema devera ser otimizado para utilizar a menor quantidade de recursos
computacionais possivel, prolongando a duragdo da bateria em dispositivos moveis ¢

reduzindo o consumo de energia nos servidores.

R.N.F.6.0 sistema devera ser capaz de lidar com falhas, garantindo que erros inesperados ou

entradas invalidas ndo resultem em falhas criticas ou na perda de dados.

15



3.1.3.  Requisitos Tecnologicos

R.T.1. O sistema devera ser compativel com os principais sistemas operativos ( Windows, macOs,
Linux) e navegadores web (Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Microsoft Edge),

bem como com dispositivos moveis (Android e iOS).
R.T.2. O sistema devera ter acesso ao sistema de ficheiros do dispositivo.

R.T.3. O sistema devera funcionar em diferentes formatos de dispositivos, como computador,

telemovel ou tablet.

R.T.4. O sistema devera ter acesso a Internet, de modo a poder realizar os pedidos as APIs

externas, como por exemplo a AP/ do ChatGPT.

3.2. Tecnologias

Nesta sec¢do, serdo apresentadas e discutidas as principais tecnologias utilizadas no
desenvolvimento da aplicacdo web. A escolha destas tecnologias baseou-se nos requisitos do
projeto, de modo a garantir um desempenho robusto, uma interface intuitiva e simples e uma
escalabilidade eficiente. Serdo abordadas tanto as tecnologias utilizadas no desenvolvimento do
front-end da aplicagdo, que sdo responsaveis pela experiéncia do utilizador, como as de back-end,
que dao suporte a toda a logica e gestdo dos dados da aplicacdo. Além disso, serdo referidas as
ferramentas de desenvolvimento e os servigos externos auxiliares (4Pls), que foram integradas
no processo de criacao da plataforma. Esta seccao, permitird compreender o motivo das escolhas

tecnologicas, bem como o impacto destas na construg@o da aplicacao final.

3.2.1. React

No desenvolvimento de uma plataforma web, a escolha da tecnologia a usar para o
desenvolvimento do front-end, desempenha um papel crucial na defini¢do da qualidade e
eficiéncia da aplicacdo. De modo, a proporcionar uma experiéncia de utilizador moderna e
dinamica, optou-se pela utilizagdo do React, uma biblioteca JavaScript amplamente utilizada para
a construcdo de interfaces do utilizador em paginas web. O React, desenvolvido pelos criadores
do Facebook, tem-se destacado pela sua capacidade em criar interfaces interativas e responsivas
de forma eficiente e escalavel [28]. Nesta seccdo, sera explicado como o React foi utilizado para
construir a interface da aplicacdo MusiCam, detalhando as suas principais vantagens € o impacto

que esta biblioteca teve na implementag@o do projeto.

A escolha da biblioteca React foi motivada por varias razdes. Primeiramente, devido a
sua arquitetura baseada em componentes, que permite a criacdo de interfaces modulares e

reutilizaveis. Cada componente pode ser desenvolvido, testado e mantido de forma independente,
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o que facilita o desenvolvimento continuo e a escalabilidade da aplicacdo. Esta abordagem

modular também contribui para uma melhor e eficiente organizacdo do codigo.

Outro ponto forte do React ¢ a sua vasta comunidade e bibliotecas adicionais, como o
Redux para a gestao do estado ou o React Router para navegacdo, que complementam e ampliam
as funcionalidades do React. Além disso, o React proporciona uma experiéncia de
desenvolvimento mais produtiva através do uso de JSX, uma extensdo de sintaxe que permite
escrever HTML dentro de JavaScript. JSX torna o cddigo mais legivel e intuitivo, o que acelera o

desenvolvimento e reduz a probabilidade de erros.

Outra razao significativa que motivou a escolha do React ¢ a sua ampla popularidade
¢ ado¢ao no mercado de trabalho, consolidando-se como uma das ferramentas mais utilizadas
na area. Como entusiasta do desenvolvimento web, aprimorar as minhas habilidades com uma
tecnologia tdo relevante contribui ndo so6 para o sucesso do projeto, como também para a

minha formagdo e crescimento na area.

3.2.2. HTML, CSS e JavaScript

Além do React, também foram utilizadas tecnologias fundamentais como HTML, CSS
e JavaScript, para a construcdo do front-end da plataforma web. O HTML [43] foi utilizado
para estruturar o contetdo da aplicagdo, dentro de cada componente React, garantindo uma
organizacgdo clara dos elementos da pagina. O CSS [44], por sua vez, foi essencial para a
estilizacdo das interfaces das varias paginas web, permitindo a criagcdo de um design simples
e responsivo, que se adapta aos diferentes dispositivos e tamanhos de ecrd. O JavaScript
[45], em combinacdo com o React, foi utilizado para implementar funcionalidades
dinamicas e interativas, melhorando assim a experiéncia do utilizador. Estas tecnologias,
constituem a base do desenvolvimento web, e a sua integracdo com o React potencializa

ainda mais a eficiéncia e flexibilidade do projeto.

3.2.3. Node.js e Express

Para o desenvolvimento do back-end, optou-se por utilizar Node.js em conjunto com a
framework Express. A escolha destas tecnologias foi motivada pela necessidade de uma solugdo
agil e eficiente. O facto de possuir alguma experiéncia na utilizagao destas tecnologias, também
pesou no momento da escolha, facilitando assim a sua utilizagdo. O Node.js, baseado no motor

V8 do Google, oferece um ambiente de execugdo JavaScript no servido

Outro aspeto relevante é a sua compatibilidade com o Node Package Manager (NPM),
que permite a facil integracdo de varios pacotes ¢ bibliotecas que estendem as funcionalidades
basicas do servidor [29]. O Express, por sua vez, ¢ uma framework para Node.js, que simplifica

o desenvolvimento de aplicagdes web ¢ RESTful APIs, oferecendo uma interface robusta para
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lidar com pedidos HTTP e gerir rotas de forma eficiente. O Express também permite a criagdo de
middlewares personalizados, que sdo fun¢des que sdo executadas em sequéncia durante o ciclo
de vida de um pedido, desde 0 momento em que o pedido € recebido até ao momento em que a
resposta € enviada de volta ao cliente. Sendo assim, a utilizacdo do Express, juntamente com o
Node.js, proporciona um ambiente de desenvolvimento 4gil, escalavel e altamente personalizavel,

permitindo satisfazer as necessidades especificas da aplicacdo com eficiéncia e flexibilidade.

3.3. Arquitetura

A arquitetura da plataforma MusiCam, foi desenhada para garantir eficiéncia,
modularidade e escalabilidade. Esta arquitetura segue uma abordagem de separagdo clara entre o
cliente e o servidor, permitindo que cada lado seja desenvolvido e mantido de forma independente,

otimizando o processo de desenvolvimento e facilitando futuras expansoes.

O front-end da aplicacdo, foi desenvolvido utilizando React, JavaScript, HTML ¢ CSS.
No lado do cliente, os utilizadores t€ém a possibilidade de criar as suas atividades, inserindo
contetidos interativos como imagens, videos, musica e audios. Os dados inseridos pelos
utilizadores para cada uma das atividades, depois sdo enviados para o lado do servidor, onde as
atividades de estimulagdo cognitiva serdo criadas. Adicionalmente, ¢ no lado do cliente, que os
utilizadores acedem a camara do dispositivo, permitindo a captura de fotografias em tempo real,

permitindo aos psicélogos capturarem momentos unicos da vida dos seus pacientes.

O servidor, desenvolvido com Node.js e Express, € responsavel por processar os pedidos
para a criagdo das atividades de estimulag¢do cognitiva, fornecendo os dados estruturados num
formato JSON ao front-end. Depois, no front-end os dados sdo colocados num ficheiro, que ¢
descarregado para o dispositivo do utilizador. Posteriormente, este ficheiro em formato .mg
(semelhante a um JSON) ¢ inserido na plataforma Musiquence, onde o utilizador conseguira
executar as suas atividades de estimulagdo cognitiva, nas sessodes de terapia de reminiscéncia com

os seus pacientes (Figura 2).
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Figura 2: Arquitetura do Sistema

Atualmente, a aplicagdo MusiCam ndo possui nenhuma integragao entre o servidor € uma
base de dados, ¢ os dados gerados pelos utilizadores durante a criagdo das atividades (imagens,
videos e elementos textuais) sdo armazenados localmente no dispositivo do utilizador, utilizando
0 IndexDB. Embora, com o intuito de gerir ¢ armazenar os dados de forma mais eficiente e segura,
esteja previsto a integracdo com uma base de dados centralizada no futuro, a escolha do /ndexDB
prendeu-se com o facto desta base de dados permitir que os dados sejam guardados no navegador,
garantindo assim que a plataforma funcione de forma eficaz mesmo em cenarios offline ou com
ligagdes a Internet fracas. Esta razdo ¢ especialmente importante pois o MusiCam, sera utilizado
por psicologos ou professores, que por vezes no seu local de trabalho, quer seja num hospital, lar
ou escola a conexao a Internet pode ser intermitente. O IndexDB oferece também um desempenho
superior em comparacdo com outras opcdes de armazenamento local, como o localStorage,
especialmente quando se trata de grandes volumes de dados. O localStorage possui um limite de
espaco de SMB (megabytes) por dominio, nos navegadores modernos. Este valor pode variar
ligeiramente dependendo do navegador, mas ¢ considerado pequeno para armazenar grandes
volumes de dados, como imagens ou videos. Ja o IndexDB nao possui um limite fixo, o espago
disponivel depende do armazenamento total do dispositivo. Outra razdo que levou a escolha do
IndexDB foi o facto desta base de dados permitir armazenar dados complexos, como objetos,
blobs (imagem ou video), arrays, etc., sem necessitar de converté-los para strings, COmo no caso

do localStorage.

De modo a melhorar o desempenho da aplicagdo, as imagens foram guardadas em formato
de blob, com o objetivo de minimizar o tamanho dos dados guardados. As imagens guardadas sdo
depois entdo convertidas para base64 para serem incluidas no ficheiro JSON a ser utilizado na
plataforma Musiquence. A utilizagdo da biblioteca TensorFlow para a dete¢do de objetos em

imagens no lado do cliente, também permitiu obter melhor desempenho na aplicagdo, pois reduz

19



a necessidade de os dados serem enviados para o servidor, o que elimina a laténcia de rede
associada a comunicagao cliente-servidor, resultando assim em tempos de resposta mais rapidos,

oferecendo uma experiéncia mais fluida ao utilizador.

A arquitetura da aplicacdo MusiCam utiliza APIs externas que permitem adicionar
funcionalidades avancadas, melhorando assim a experiéncia do utilizador. No diagrama
apresentado (Figura 2), destacam-se como principais integracdes: a biblioteca Leaflet [47], que
foi utilizada com o intuito de obter mapas e tragar rotas entre diferentes pontos, através do Leaflet
Routing Machine [48]; a API do Google Maps [49] para obter as informagdes sobre as localidades,
durante a criagdo de atividades. Através desta API, & possivel obter a funcionalidade de
autocomplete do nome das localidades, bem como as coordenadas GPS das localidades; e a AP/
do ChatGPT [50], com o objetivo de fornecer sugestdes de perguntas para incluir nas atividades
baseadas nos objetos detetados através da biblioteca TensorFlow, quer nas imagens carregadas
pelos utilizadores ou capturadas através da camara do dispositivo. Esta integracdo permite

automatizar parte do processo criativo, reduzindo o esfor¢o e tempo de criacao de uma atividade.

Relativamente a Seguranca e Autenticacdo, a plataforma MusiCam nao possui esses
mecanismos implementados, como /ogin de utilizadores ou controlo de permissdes. Esta
limitacdo estd associada ao foco atual da aplicacdo, que esta mais voltado para a criagdo e
personalizagdo de atividades de estimulagdo cognitiva, no entanto, ¢ importante destacar que a
arquitetura foi concebida de forma a permitir a integragdo futura destes mecanismos, caso seja

necessario adicionar controlo de acesso ou proteger informagdes sensiveis dos utilizadores.

3.4. Diagramas

Nesta secc¢do, serdao apresentados os principais diagramas que descrevem a arquitetura, o
comportamento e as funcionalidades da aplicagdo MusiCam. Os diagramas a seguir fornecem uma
visdo aprofundada de todas as diferentes partes do sistema e do modo como elas interagem umas

com as outras, abrangendo a componente técnica e funcional do sistema.

O diagrama Use Case € util nas fases inicias do desenvolvimento do software, pois permite
identificar e descrever as principais interagdes entre os atores externos e o sistema. Nos apéndices

abaixo, ¢ possivel observar o diagrama Use Case (Apéndice 1).

Outro diagrama que foi elaborado, foi um Fluxograma, que permite de forma visual,
representar o fluxo de processos, demonstrando a sequéncia de passos ou atividades que compdem
o sistema. A imagem do Fluxograma encontra-se dividida em trés partes na seccdo dos apéndices

(Apéndice 2, Apéndice 3 e Apéndice 4).
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3.5. Prototipos

Um protétipo ¢ um esbogo ou modelo de um produto, construido para testar um conceito
ou processo. Estes modelos permitem experimentar varias alternativas de design, identificar e
solucionar problemas antes da implementacao, discutir e avaliar ideias, esclarecer requisitos que

ndo estdo bem esclarecidos e apresentar um produto proximo do real sem dispensar muito tempo.

Antes do desenvolvimento da aplicagdo MusiCam, foram criados alguns prototipos de

baixa fidelidade em papel e alta fidelidade utilizando o software Figma [46].

3.5.1. Prototipo baixa fidelidade

Os prototipos de baixa fidelidade, ou em papel, permitem criar e testar interfaces do
utilizador de forma rapida e econdmica. Através destes prototipos, foi possivel avaliar a
disposicao dos componentes na interface, assim como identificar os elementos necessarios para o
funcionamento adequado da aplicagcdo. Nas figuras abaixo € possivel observar alguns dos

prototipos em papel realizados (Figura 3 (A) e (B)).
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(A) Formulario de Criagdo de uma Atividade
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(B) Funcionalidade da Camara

Figura 3: Prototipos em Papel

3.5.2. Prototipos de alta-fidelidade

Um protétipo de alta-fidelidade ¢ um modelo que se assemelha de forma muito proxima ao
produto final. Esses prototipos oferecem um nivel de detalhe maior em comparagdo com os
prototipos de baixa fidelidade, permitindo uma representacdo mais realista da interface e das suas
funcionalidades. Embora imitem o produto final, estes prototipos ndo contém codigo, focando
apenas no design e na experiéncia do utilizador. De seguida, sdo apresentadas algumas imagens

dos prototipos de alta-fidelidade (Figura 4 (A), (B) e (C)).
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Figura 4: Protdtipo de Alta-Fidelidade

3.6. Implementagao

Ao longo desta secgdo, serdo discutidos os principais aspetos relacionados a
implementagdo da plataforma MusiCam. Serdao exploradas as funcionalidades disponiveis, bem
como os diferentes tipos de atividades de estimulag¢do cognitiva que podem ser criadas através da
aplicag@o. O foco incide nos mecanismos existentes na plataforma que permitem facilitar, aos
profissionais das areas da saude e educagdo, o processo de criagdo de atividades personalizadas
que atendam as necessidades especificas dos seus pacientes e alunos, promovendo uma

experiéncia terapéutica e de aprendizagem mais eficaz e direcionada.

3.6.1. Camara

A aplicagdo MusiCam integra a funcionalidade de acesso a camara do dispositivo,

possibilitando aos utilizadores capturar e processar imagens em tempo real. Esta funcionalidade
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¢ fundamental para a experiéncia do utilizador, pois permite a integragdo dindmica de contetudos
visuais sem a necessidade de sair da aplicagc@o ou utilizar outras aplicacdes externas. Esta feature,
permite capturar momentos unicos da vida dos pacientes, facilitando assim a tarefa de cria¢ao de
atividades de estimulacdo cognitiva aos profissionais de satde e cuidadores informais, exigindo

menos tempo e esfor¢o na importacdo de fotografias (Figura 5).

Figura 5: Acesso a camara de um dispositivo movel através do MusiCam

A utilizagdo da API MediaDevices permite a plataforma MusiCam solicitar permissao ao
utilizador para aceder a cimara do dispositivo. Uma vez concedida a permissao, a aplicagdo pode

capturar e manipular o stream de video em tempo real (Figura 6).
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navigator.mediaDevices.getUserMedia({ video: "true’
.then((stream) =>»
video.srcObject = stream
)

.catch((error) =»
console.error(’'Erro ac aceder a camara:', error)

Figura 6: Codigo responsavel pelo pedido de acesso a camara do dispositivo
3.6.2. Atividades possiveis de criar utilizando o MusiCam

A plataforma MusiCam, permite aos utilizadores criar varios tipos de atividades, como o Quiz
Advanced, Quiz WWW, Quiz, Search, Association ou Coffee Break, que sdo os tipos de atividades
existentes no Musiquence. Além disso, o MusiCam oferece a possibilidade de criar outros tipos
de atividades, como a Object Detection Activity, a Location Activity e Map Activity, que sdo
baseadas no formato Quiz Advanced. Nas proximas sec¢Oes serdo explicadas em detalhe as

funcionalidades e objetivos de cada tipo de atividade.
3.6.2.1. Atividade Object Detection

Para o desenvolvimento da atividade do tipo Object Detection, foi utilizada a biblioteca
TensorFlow, que € utilizada para criar, treinar e implementar modelos de machine learning. Esta
biblioteca, foi utilizada no contexto de dete¢ao de objetos, permitindo a identificacao e localizagdo
de objetos em imagens, através da utilizagdo de modelos pré-treinados, como ¢ o caso do COCO-
SSD (Common Objects in Context — Single Shot Multibox Detector), que ¢ amplamente utilizado
devido a sua capacidade em identificar uma grande variedade de objetos comuns do quotidiano
em diferentes cendrios. A técnica SSD, permite a detecdo de multiplos objetos em diferentes
escalas através de uma tnica passagem pela rede neuronal. Esta técnica difere de outros detetores
single shot devido ao uso de multiplas camadas, que proporcionam uma precisdo mais apurada
para objetos em diferentes escalas (camadas mais profundas sdo capazes de identificar objetos

maiores).

O SSD geralmente inicia-se com um modelo pré-treinado que é transformado numa rede
neuronal totalmente convolucional. Em seguida, sdo adicionadas camadas de convolugdo extra,

que auxiliam na deteg¢@o de objetos maiores nas imagens.

O termo “Multibox” refere-se a uma fase anterior na arquitetura do SSD, onde a imagem ¢
segmentada em diversas partes e caixas delimitadoras sdo desenhadas em volta de cada uma
dessas partes. O algoritmo entdo verifica onde ha objetos a serem detetados dentro dessas caixas
(durante o processo de constru¢do do modelo, sdo indicadas as possiveis classes de objetos a

serem detetadas). A figura abaixo demonstra esse processo (Figura 7) [30].
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(a) Image with GT boxes (b) 8 x 8 feature map (c) 4 x 4 feature map

Figura 7: Processamento de uma imagem utilizando o SSD retirado do artigo [30]

O modelo COCO-SSD, contém milhares de imagens rotuladas para 80 classes de objetos
diferentes, como pessoas, carros, animais, utensilios domésticos, entre outros. Estes modelos pré-
treinados permitem a desenvolvedores incorporar a capacidade de detegcdo de objetos nos seus

projetos, sem a necessidade de criar ou treinar modelos complexos a partir do zero.

A detecdo de objetos utilizando o modelo COCO-SSD no TensorFlow segue um fluxo tipico
que envolve o pré-processamento da imagem, a passagem dessa imagem pelo modelo da rede
neuronal treinada e a posterior interpretacdo dos resultados, que incluem as classes dos objetos
detetadas, as coordenadas das caixas delimitadoras e a pontuagdo de confianca associada a cada

detecdo. A imagem mostra o array com os dados obtidos apods a deteg@o de objetos numa imagem

(Figura 8).

[{
bbox: [x, y, width, height],

class:

score:

bbox: [x, y, width, height],

class: "kite",
score: ©.74644153267145157

Figura 8: Exemplo do array obtido, apos a dete¢dao de uma imagem

A detecdo dos objetos numa imagem pode ser feita, quer seja através de fotografias
capturadas através da camara do dispositivo, como através de fotografias introduzidas localmente
pelo utilizador (Figura 9 (A)). Posteriormente, esta informagédo ¢ utilizada para a construg¢do da
atividade. Onde a imagem utilizada para detetar os objetos ¢ utilizada como imagem de fundo e

os objetos detetados sdo utilizados como texto nas respostas da atividade. A informagdo da
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localizag@o do objeto também ¢ utilizada, de modo que as respostas, estejam sobre a localizagdo
dos objetos na imagem. Para isso, foi necessario realizar uma conversao, pois a identificacdo dos
objetos foi feita em imagens menores, diferentes do tamanho real que ¢ utilizado na criagdo das
atividades no Musiquence (Figura 9 (B)). Este tipo de atividade ¢ bastante util para criar
atividades, onde o paciente tem de encontrar um determinado objeto ou entdo responder a uma

determinada questdo sobre os objetos presentes numa dada imagem.

(A) Exemplo da detecdo dos objetos no MusiCam
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orange

banana

(B) Exemplo da atividade criada na aplicacdo Musiquence
Figura 9: Atividade Object Detection

3.6.2.2. Atividade Location

Outro tipo de atividade disponivel no MusiCam ¢ a atividade do tipo Location, que permite
a um utilizador criar uma atividade de orientagdo com base em fotografias. Neste tipo de
atividade, o utilizador captura uma fotografia utilizando a camara do dispositivo e através do
pedido ao acesso a localizagdo do dispositivo, € possivel associar uma localizagdo a fotografia
tirada. Posteriormente, com recurso a APl do Google Maps, é possivel definir qual o destino final

e obter a sua localizagdo (Figura 10).

Destino Final

mercado da ribeira b|

Mercado da Ribeira Erribera Kalea, Bilbao, Espanha

Mercado da Ribeira Carmo, Olinda - PE, Brasil

Mercado Municipal da Ribeira Brava Ribeira Brava, Portugal
Mercado da Ribeira Rua de S3o0 Bento - Carmo, Olinda - PE, Brasil

Mercado da Ribeira Avenida 24 de Julho, Lisboa, Portugal

powered by Google

Figura 10: Selegdo do destino final na atividade tipo Location
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Depois com auxilio dos Mapas Leaflet ¢ do sistema de rotas disponivel na biblioteca
(Leaflet Routing Machine), é possivel obter qual a direc@o a seguir a partir da imagem tirada até
ao destino final definido pelo utilizador. Na figura abaixo & possivel observar como € feito o

sistema de rotas nos mapas Leaflet (Figura 11).

M g
Rua Gago Coutinho e Sacadura Cabral

192m,0s

%

s 09 oewed 8

» 0 Rua Gago Coutinho & PP

Sacadura Cabral

B You have arved at your desbnation om

Figura 11: Funcionamento do mapa Leaflet e do sistema de rotas

Para a construgio desta atividade, depois sdo geradas por defeito 3 respostas (esquerda,

meio, direita) (Figura 12).

Respostas
i i} i
esquerda meio direita
SO SO E B SO SO SO

Figura 12: Respostas por defeito criadas na atividade do tipo Map

Na imagem abaixo ¢ possivel ver um objeto que ¢ retornado pelo sistema de rotas. Este
objeto contém informagdes que o sistema utiliza para determinar a resposta correta. No exemplo
apresentado, o sistema instrui o utilizador a virar a direita na rua Gago Coutinho e Sacadura

Cabral. A resposta correta, com base nestes dados, seria "direita" (Figura 13).
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¥ Array(3) i
v B:
direction:

distance: 12.9
exit:
index: @
mode: “driving"
modifier:
road: ""
text: "Head east”
time: 1.5
type:
»
v 1:
direction: "E”
distance:

mode: “drivi

modifier:

road :
text: e Sacadura Cabral™
time:
type:
| 3
v 2:
direction: "N”
distance:
exit:
index:
mode: “d
modifier:
road: "Rua Ga i e Sacadura Cabral”
text: "You have tination™
time: @
type: "DestinationReached”
: Dbject

: Array(0)
Figura 13: Exemplo do array com os dados do sistema de rotas

3.6.2.3. Atividade Map

A atividade do tipo Map € outra atividade que também se encontra disponivel no MusiCam.
Nesta atividade, o utilizador tem a possibilidade de aceder a um mapa, com recurso a AP/ do

Google Maps, e marcar pontos de interesse num mapa (Figura 14).
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Usar este Mapa

Selecione uma localidade no mapa:

Mapa  Satélite i

M 4 s
Porto:Moniz IR /
chadas
sl |\ =
PoWa’do Seixall o<l ¥ SaoJorge
Pargo Sio Vicente Santana
Faja da.Ovelha " '; Faial
Paul do Mar g . % Madeira portoda Cruz

Estreito

da Calheta X 7 curral das { »Maghico 3
") Freiras , N ﬁ(rf

R ¥ {
Ponta'dd.Sol! s b Sant¥ Cruz
A CaNgWa 2. 5| f
de L3B0s ~Funchal.. .~

Google

Atalhos de teclado = Dados do mapa ©2024 Termos = Comunicar um efro no mapa

=

Figura 14: Marcagdo dos pontos na atividade do tipo Map

Apos a marcagdo dos pontos, ¢ possivel gerar uma imagem do mapa, onde cada ponto

marcado ¢ identificado por uma letra (Figura 15).

Figura 15: Fotografia do mapa com os pontos marcados

De seguida, cada ponto marcado no mapa, surge como resposta na atividade, permitindo
ao utilizador criar atividades com base na imagem do mapa e nos pontos identificados (Figura

16).
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Imagem 0

Atividade 1

Imagem de Background: [ Imagem 0 vl

Respostas

E | [= | [= |

Ponto A Ponto B Ponto C

E B0 VO E WO SO E B0 VO

Figura 16: Criagdo das respostas com os pontos marcados no mapa

Este tipo de atividade facilita a avaliagdo dos conhecimentos geograficos dos pacientes e
possibilita a adicdo de novos tipos de conteudos as atividades no Musiquence, simplificando
processos que anteriormente exigiam mais tempo e esforgo. A imagem abaixo ilustra um exemplo

da aplicagdo deste tipo de atividade (Figura 17).

[ \ Qual a imagem que nao corresponde ao local correto no mapa?

T § -
| ":"'V u“ = m

Figura 17: Exemplo de atividade do tipo Map no Musiquence
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3.6.2.4. Atividade Quiz, Quiz Advanced e WWW

As atividades do tipo Quiz, Quiz Advanced, e WWW sao muito semelhantes entre si, sendo
todas voltadas para a criagdo de questionarios interativos destinados aos pacientes. Nas atividades
Quiz e Quiz Advanced, é possivel apresentar uma pergunta acompanhada de uma musica ou dudio,
juntamente com as opg¢des de resposta (imagens ou texto), permitindo a definicdo de qual ¢ a
correta. Também ¢é possivel adicionar um temporizador nos trés tipos de atividades. A atividade
Quiz Advanced ¢ uma versao aprimorada da Quiz, oferecendo funcionalidades adicionais, como
a possibilidade de inserir uma imagem ou video de fundo e a opc¢ao de controlar a visibilidade de
cada resposta. Outra funcionalidade é a possibilidade de associar uma tecla do teclado a uma
resposta. J4 a atividade WWW foi concebida para permitir o acesso a Internet diretamente a partir

da aplicagdo, porém, essa funcionalidade ainda ndo foi implementada no Musiquence (Figura 18).

Qual a cor da banana?

azul amarelo verde

Figura 18: Exemplo de uma atividade do tipo Quiz Advanced
3.6.2.5. Atividade Search

A atividade do tipo Search oferece uma experiéncia de procura interativa utilizando uma
lupa virtual aos pacientes. Nesta atividade, os utilizadores exploram o ecrd a procura de objetos
escondidos, que podem ser imagens ou elementos textuais, sobre uma imagem de fundo. Durante
a execucdo da atividade o ecra encontra-se totalmente preto, mas a medida que o paciente move
a lupa pelo ecrd, sdo reveladas gradualmente partes do ecrd, onde a lupa se encontra, criando um
efeito de descoberta. Neste tipo de atividade também ¢ possivel aos profissionais de saude
adicionarem um temporizador a atividade, uma descri¢do textual, uma musica ou um audio a
atividade. Esta atividade foi criada com o intuito de estimular a atencdo e a percegdo visual dos

pacientes (Figura 19).
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Encontre o papel Higiénico

Figura 19: Exemplo de uma atividade do tipo Search
3.6.2.6. Atividade Association

Outro tipo de atividade que foi implementado no Musiquence, é a atividade do tipo
Association, que permite ao utilizador criar um exercicio interativo de categorizagdo. Nesta
atividade, o psicologo pode definir duas categorias (A e B), personalizando-as com um nome e
uma imagem representativa para cada uma. Apods definir as categorias, o utilizador pode criar
varias respostas (com elementos textuais ou imagens), que devem ser associadas a uma das
categorias. Durante a atividade, o utilizador arrasta cada resposta para a categoria correspondente,
promovendo o desenvolvimento das capacidades cognitivas dos pacientes, como a classificagdo
e a organizacdo logica. De igual modo, como nos restantes tipos de atividades, o utilizador
também pode inserir um temporizador para atividade, uma descrigao textual, ou até mesmo, uma
musica ou um audio para acompanhar a atividade. Este tipo de atividade é bastante flexivel e pode
ser adaptado a diferentes contextos educativos ou ludicos, tornando a aprendizagem mais

envolvente e dinamica (Figura 20).
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Associe cada imagem a uma categoria

Q-h»

Figura 20: Exemplo de uma atividade do tipo Association
3.6.2.7. Atividade Coffee Break

A atividade do tipo Coffee Break foi projetada para funcionar como uma pausa interativa
entre as principais atividades durante uma sessdo de terapia de reminiscéncia. Este tipo de
atividade foi desenvolvido para proporcionar um momento de descontragdo e relaxamento aos
pacientes ao longo das sessdes. Durante a criagdo de uma atividade do tipo Coffee Break, os
psicdlogos podem personalizar a atividade, adicionando uma imagem ou um video de fundo,
juntamente com uma musica, audio, ou descri¢ao textual. Além disso, € possivel adicionar uma
resposta na forma de texto ou imagem, com a op¢ao de torna-la visivel ou ndo. Também ¢ possivel
associar uma tecla a resposta, facilitando a navegagao e interagdo dos pacientes com a atividade.
De igual forma, ¢ possivel ao utilizador definir o tempo de duracdo da pausa, até o inicio de uma

nova atividade (Figura 21).

AT -"‘g\'.\.‘g_ - B e R | o S
v -‘M - S

Relaxe um pouco....

A seguinte actividade vai comegar em : 25 / 30 Seconds |

Figura 21: Exemplo de uma atividade do tipo Coffee Break
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3.6.2.8. Integracgao Inteligéncia Artificial

Uma outra funcionalidade relevante implementada na plataforma MusiCam foi a integragdo
com inteligéncia artificial, utilizando a AP/ do ChatGPT, para gerar sugestdes de perguntas

personalizadas, com base nos objetos detetados numa imagem de fundo escolhida pelo utilizador.

O processo baseia-se na realizagdo de um prompt, utilizando o chatbot da OpenAl, a pedir
sugestoes de perguntas que se poderiam realizar sobre uma imagem contendo os objetos
identificados na imagem selecionada pelo utilizador como imagem de fundo. As perguntas
geradas pela AP s@o entdo de seguida apresentadas ao utilizador através de um elemento select
em HTML, permitindo a escolha da sugestao que o utilizador achar mais adequada ao seu contexto

(Figuras 22 (A) e (B)).

Esta funcionalidade tem como principal objetivo fornecer ideias e sugestoes de perguntas
aos utilizadores, durante o momento de criacdo das atividades de estimulacdo cognitiva,

facilitando assim o processo criativo aos utilizadores.

Pergunta Sugestdes de Perguntas

A sua pergunta. ..

(A) Botao para pedir sugestoes de perguntas

Que tipo de frutas estdo presentes na imagem?

Qual é a cor da banana na imagem?

Quantas magéas estdo na imagem?

Qual é a fruta amarela na imagem?

Qual é a fruta citrica na imagem?

Todas as frutas na imagem sao frescas?

Qual das frutas na imagem é conhecida por ter vitamina C?

Qual das frutas na imagem é mais comumente usada em sobremesas?

As frutas na imagem s&o organicas?

Qual das frutas na imagem é mais provavel de ser encontrada em um bolo de frutas?

Que tipo de frutas estao presentes na imagem?

(B) Exemplo de Lista de sugestdes de perguntas

Figura 22: Integragdo Inteligéncia Artificial
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4. Teste de Usabilidade

A realizacao de testes de usabilidade sdo uma pratica essencial no desenvolvimento de um
software, para avaliar a experiéncia de um utilizador na interagdo com uma aplicagdo. Durante os
testes sdao verificados o tempo em que o utilizador consegue completar com sucesso uma
determinada tarefa, a facilidade com que essa tarefa foi terminada ou se o utilizador esta satisfeito
ou ndo com a maneira que completou a tarefa, entre outras coisas. O proposito destes testes ¢
identificar e resolver possiveis problemas de usabilidade para tornar o sistema mais acessivel e

intuitivo aos utilizadores.

As perguntas de investigacdo delineadas para esta dissertacdo visam avaliar a eficicia e a
usabilidade da aplicacdo MusiCam em comparagdo com o Musiquence. Deste modo ao longo

destes testes de usabilidade procurou-se investigar:

R.Q.1 Se a aplicagdo MusiCam proporciona uma experiéncia de criagdo de atividades
de estimulag@o cognitiva mais intuitiva e facil de utilizar comparativamente ao

Musiquence?

R.Q.2 Quais sdo as principais dificuldades encontradas pelos utilizadores ao criar

atividades de estimulacdo cognitiva no MusiCam e no Musiquence?

R.Q.3 Com que eficacia os utilizadores completaram as tarefas de criagdo de atividades

nas duas plataformas?

R.Q4 Qual ¢é o nivel de satisfagdo dos utilizadores com a experiéncia de utilizagdo do

MusiCam em comparagdo com o Musiquence?

R.Q.5 Se a aplicacdo MusiCam contribui para uma maior produtividade dos
profissionais de saide e educagdo na criacdo de atividades de estimulagdo

cognitiva em comparacdo com o Musiquence?

4.1. Metodologia

A metodologia adotada para os testes de usabilidade foi estruturada para permitir uma
comparagdo direta entre as plataformas MusiCam e Musiquence, com o objetivo de avaliar a
experiéncia dos utilizadores na criacao de atividades de estimulagdo cognitiva. O teste foi dividido
em duas fases, sendo que antes da realizag@o do teste, foi pedido aos participantes para assinarem
o consentimento informado, bem como um acordo de confidencialidade e um questionario para
recolha de dados demograficos. Na primeira fase, os participantes foram convidados a realizar
cinco tarefas especificas no Musiquence, sendo estas tarefas orientadas para a criacdo de

atividades comuns de associacdo, nomeagdo e procura, que um profissional de saude poderia vir
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a criar para uma sessdo de terapia de reminiscéncia. Na segunda fase deste estudo, os mesmos

participantes completaram outras cinco tarefas semelhantes no MusiCam.

Durante o teste, foram recolhidos dados qualitativos e quantitativos para posterior analise
da usabilidade das plataformas. Os dados quantitativos incluiram o tempo necessario e 0 numero
de erros cometidos para completar uma determinada tarefa. Os dados qualitativos, por outro lado,
foram recolhidos através da observacdo e do método Think-Aloud que permitiram identificar as
dificuldades encontradas e a satisfacdo dos utilizadores com cada plataforma. No final da
realizagdo da segunda fase do teste, foi pedido a cada um dos participantes que preenchesse 4
formularios (SUS, NASA-TLX, IMI e um formulario de feedback) sobre a experiéncia de utilizacao
da plataforma MusiCam. Os dados recolhidos a partir destes questiondrios, também foram

essenciais para a obtencao de informagdes valiosas para posterior analise.

Nas figuras a baixo € possivel observar algumas imagens dos participantes durante a

realizacdo dos testes (Figura 23 (A) e (B)).

|
| —

:

(A) Participante a utilizar a plataforma MusiCam
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(B) Participante a tirar uma fotografia com a plataforma MusiCam

Figura 23: Teste de Usabilidade

4.2. Participantes

O estudo contou com a participacdo de 20 individuos selecionados para abranger uma
diversidade de perfis quanto a idade, experiéncia com tecnologia e conhecimento sobre como
criar conteudos direcionados para idosos ou criangas. Para a escolha dos participantes procurou-
se selecionar participantes ligados a psicologia, nomeadamente estudantes da area ou
profissionais de sade que tenham algum conhecimento sobre a tarefa de criagdo de atividades de
estimulac@o cognitiva. De igual forma, também foram selecionados participantes ligados a area
da educagdo, como educadores de infancia, professores do ensino basico e secundario e estudantes
na area da educagdo. A inclusdo deste Gltimo grupo de participantes, foi visto como uma mais-
valia pois acredito que tanto o MusiCam como o Musiquence, podem ser utilizados por
educadores e professores para a criacdo de questionarios e atividades para utilizar com criangas.
Esta diversidade de perfis, permitiu ndo s6 ampliar a amostra e facilitar o recrutamento de
participantes, como também obter perspetivas relevantes sobre a utilidade das plataformas nos

diferentes contextos da satde e do ensino.

Quanto as carateristicas dos participantes, a maioria era do género feminino, representando
75% (15 participantes), enquanto 5 participantes (25%) eram do género masculino. A faixa etaria
variou entre os 22 e os 52 anos. A média de idades foi de 34.45 anos, o que demonstra que grande

parte dos participantes s@o jovens adultos em inicio e meio de carreira. O grupo incluia 8
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professores das areas do basico, secundario e educagdo especial (40%), 4 educadores de infancia
(20%), 2 estudantes da area da educacdo (10%), 5 psicologos (25%) e 1 estudante da area da
psicologia (5%). Todos os participantes possuiam formacdo académica avancada, como
Licenciaturas, Mestrados e P6s-Graduacdes. Quanto aos niveis de experiéncia com tecnologia,
tivemos 2 participantes (10%) que relataram ter experiéncia bésica, 9 participantes (45%) com
experiéncia intermédia e outros 9 (45%) com nivel avancado, revelando assim que os
participantes deste estudo na sua maioria sdo pessoas familiarizadas com as tecnologias, como
tablets, computadores e os seus respetivos funcionamentos. Outra pergunta feita, nos
questionarios para recolher dados demograficos, foi sobre a experiéncia dos participantes com a
plataforma Musiquence e com a criagdo de atividades de estimulagdo cognitiva. Os dados
recolhidos indicaram que apenas 3 participantes (15%) possuiam experiéncia prévia com o
Musiquence, enquanto os restantes 17 (85%) nunca tinham utilizado a aplicagdo. Relativamente
a criagdo de atividades de estimulacdo cognitiva ou de outros tipos de contetidos, metade dos
participantes (50%) ja tinham criado, enquanto a outra metade ndo. A tabela a seguir apresenta

um resumo detalhado dos dados dos participantes (Tabela 1).

Experiéncia a

Experiéncia criar atividades
Habilitacoes Experiéncia
Participantes  Idade Género Profissio com de estimulacdo
Literarias . Musiquence .
Tecnologia cognitiva/outros
conteudos
Educadora
Participante . . .
41 23 Feminino Mestrado de Intermédia Nio Sim
Infancia
Estudante
Participante o ) ) em )
23 Feminino Licenciatura Bésico Nao Nao
#2 Educacao
Bésica
Estudante
Participante ) ) ) em
22 Masculino  Licenciatura Avangado Nao Nao
#3 Educacgéo
Bésica
Participante ) Psicologo ) )
28 Masculino Mestrado . Avangado Sim Sim
#4 Janior
.. Educadora
Participante . .
us 23 Feminino Mestrado de Bésico Nao Nao
Infancia
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Experiéncia a

Experiéncia criar atividades
Habilitagoes Experiéncia
Participantes  Idade Género Profissdo com de estimulacdo
Literarias Musiquence
Tecnologia cognitiva/outros
conteudos
Educadora
Participante o ) )
46 26 Feminino Mestrado de Intermédio Nao Sim
Infancia
Participante o
47 45 Feminino Mestrado Professor Avangado Nao Nao
Professor-
Participante ) ) )
4g 44 Masculino Mestrado Educagao Intermédio Nao Sim
Especial
Participante ) ) ) )
49 52 Masculino  Licenciatura Professor Avangado Nao Sim
Participante ) Pos- )
43 Masculino Professor Avangado Nao Sim
#10 Graduacgéo
Participante . . . .
a11 45 Feminino Licenciatura Professor Intermédio Nio Nao
Participante Estudante
27 Feminino Licenciatura ) ) Intermédio Sim Sim
#12 Psicologia
Pos-graduacao
Participante ) em
49 Feminino o Professor Intermédio Nao Nao
#13 administrago
escolar
Participante
414 49 Feminino Licenciatura Professor Avangado Nao Nao
Participante o ) ) )
ils 36 Feminino Mestrado Psicologo  Intermédio Nio Sim
Participante
416 23 Feminino Mestrado Psicologa Intermédio Nao Nao
Participante
41 50 Feminino Licenciatura Professor Intermédio Nao Nao
7
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Experiéncia a

Experiéncia criar atividades
Habilitagoes Experiéncia
Participantes  Idade Género Profissdo com de estimulacdo
Literarias Musiquence
Tecnologia cognitiva/outros
conteudos
Participante o ) ) )
418 29 Feminino Mestrado Psicologa Avangado Sim Sim
Participante o . .
419 28 Feminino Mestrado Psicologa Avangado Nao Sim
Educadora
Participante o
420 24 Feminino Mestrado de Avangado Nio Nao
Infancia

Tabela 1: Dados dos Participantes
4.3. Procedimentos

Para a realizacdo deste estudo, optou-se por utilizar o equipamento Lenovo IdeaPad D330-
10IGM, fornecido pelo laboratorio do NeuroRehabLab, pois este funciona como um computador
eum tablet. Além disso, este dispositivo tem como sistema operativo Windows, fator fundamental,
pois o Musiquence apenas funciona em dispositivos com este sistema operativo. O dispositivo
também possui uma camara traseira que facilita a utilizagdo da plataforma MusiCam para tirar
fotografias de forma mais pratica e intuitiva para os participantes, diferindo assim de um

computador tradicional que apenas possui uma camara frontal.

Antes de dar inicio ao teste de usabilidade foi pedido a todos os participantes para
preencherem o consentimento informado, de modo a poder recolher e utilizar os dados dos
participantes para fins exclusivos desta investigagdo, protegendo os direitos e a privacidade dos
participantes, informando-lhes sobre a finalidade, objetivos e riscos do teste (Apéndice 5). De
igual forma, também foi pedido aos participantes para assinarem um acordo de confidencialidade
(NDA), uma vez que este projeto envolve o uso de dados e propriedade intelectual da empresa
NeuroRehabLab e Musiquence Technologies (Apéndices 6, 7, 8 ¢ 9). Além disso, foi solicitado
aos participantes que preenchessem um questionario feito a partir do Google Forms, para recolha

de dados demograficos (Apéndices 10, 11, 12, 13, 14, 15 ¢ 16).

Apos este passo inicial, iniciou-se a primeira fase do teste, que consistiu na criagdo de cinco
atividades de estimulag¢do cognitiva utilizando a plataforma Musiquence. Para auxiliar os
participantes, foi fornecido um guia com instrugdes detalhadas sobre cada tarefa a realizar

(Apéndices 17 ¢ 18).
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Antes de os participantes iniciarem a execugdo das tarefas da primeira fase, foi dada uma
explicacdo introdutéria sobre o Musiquence, seguida de um periodo de exploracdo livre da
plataforma de cerca de 10 minutos, durante o qual os participantes tiveram a oportunidade de tirar
davidas e criarem algumas atividades de exemplo. Adicionalmente, foi pedido aos participantes
que utilizassem o método Think-Aloud, permitindo recolher feedback em tempo real das suas
impressoes ¢ dificuldades. Assim que os participantes comegaram a realizar as tarefas, foi
utilizado o cronémetro do telemovel para registar o tempo necessario para completar cada

atividade, assim como os erros e sugestdes de melhorias que iam sendo transmitidos.

Apoés completar a primeira fase, procedeu-se a segunda fase do teste, com um processo
semelhante para a aplicacdo MusiCam. Os participantes receberam de igual forma, uma breve
explicacdo sobre o funcionamento do MusiCam, com uma demonstracdo pratica sobre a sua
utilizagdo. Tal como na fase anterior, foi dado um tempo de exploracéo livre de 10 minutos para
que os participantes se familiarizassem com a plataforma. Nesta fase, os participantes também
receberam um guia com instru¢des para a realizagdo das tarefas no MusiCam (Apéndices 19 ¢
20). Durante a execugao das tarefas, foi pedido aos participantes para utilizarem o método Think-
Aloud e foi contabilizado o tempo que levaram a concluir cada tarefa. Além disso, foram
registados os erros cometidos pelos participantes durante a execugao das tarefas, juntamente com
o feedback fornecido, sugestdes de melhorias e erros encontrados. Todos os participantes
realizaram o teste seguindo uma ordem pré-definida: iniciaram com a utilizagdo da aplicagdo

Musiquence e, em seguida, passaram para a plataforma MusiCam.

No final do teste, foi pedido a cada um dos participantes que preenchessem quatro
questionarios: o SUS, para avaliar a usabilidade (Apéndices 21, 22, 23, 24 e 25), 0 NASA-TLX
para medir a carga de trabalho (Apéndices 26, 27, 28 e 29), o IMI para avaliar a motivagdo
intrinseca (Apéndices 30, 31, 32, 33, 34, 35,36, 37,38 € 39), e um questionario final para recolher
feedback (Apéndices 40, 41, 42 e 43). Neste ultimo questionario, os participantes também foram
convidados a deixar sugestoes de melhorias futuras, bem como a apontar aspetos da plataforma
de que mais e menos gostaram. Todos estes questionarios foram preenchidos para a plataforma

MusiCam. Na seccdo Apéndices, encontram-se as imagens dos questionarios.

4.4. Instrumentos

Além do registo do tempo de conclusdo de cada tarefa e dos erros cometidos, foram
utilizados trés questionarios amplamente validados para quantificar a performance e a experiéncia
dos participantes na interagdo com o MusiCam: o System Usability Scale (SUS), o NASA Task
Load Index (NASA-TLX) e o Intrinsic Motivation Inventory (IMI).

O SUS ¢é uma escala de usabilidade criada com o proposito de avaliar a facilidade com que

os utilizadores interagiram com um determinado sistema. Este teste ¢ composto por dez perguntas
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classificadas numa escala Likert de cinco pontos. O SUS ¢ uma ferramenta rapida e pratica que
permite avaliar o grau de satisfacdo dos utilizadores com a interface, gerando no final uma

pontuagdo que reflete a usabilidade de um dado sistema [31].

O NASA-TLX é uma escala multidimensional projetada para obter estimativas da carga de
trabalho de um utilizador durante ou imediatamente depois da realizacao de uma dada tarefa. Este
questionario avalia seis dimensdes de carga: Esforco Mental (mede o nivel de concentragdo e
raciocinio necessario para realizar uma determinada tarefa), Esfor¢o Fisico (avalia o esforco
despendido a nivel fisico numa determinada atividade), Esfor¢o Temporal (reflete a pressao
sentida pelo utilizador para a conclusdo da atividade), Desempenho (avalia a performance do
participante na execugdo da tarefa), Frustragdo (avalia o nivel de desconforto emocional, irritagdo
ou stress sentido durante a atividade) e Esfor¢o Global (avalia o nivel geral de esfor¢o necessario
ao longo de uma tarefa). Para este teste foram definidas 6 perguntas, uma para cada dimensdo,
avaliadas através de uma escala Likert de 10 pontos. O NASA-TLX, permite assim ajudar na
identificacdo de componentes especificos da aplicagdo que impactam na performance e satisfagdo
do utilizador, permitindo assim melhorias na interface ¢ nas funcionalidades da plataforma, de

modo a torna-la menos exigente quer seja mentalmente ou fisicamente [32].

O IMI é um instrumento multidimensional amplamente utilizado para medir a experiéncia
subjetiva dos participantes em determinadas atividades. Este teste foi desenvolvido com o
principal objetivo de avaliar a motivagao intrinseca e a autorregulagdo de um participante na
realizagdo de uma determinada tarefa. O /MI é composto por varias subescalas, que incluem o
Interesse/Prazer (considerada a medida central da motivacao intrinseca, tendo como principal
objetivo avaliar o quanto os participantes gostaram ou divertiram-se com a atividade), a
Competéncia Percebida (que mede o quao competentes os participantes sentiram-se ao realizar a
atividade), o Esforco/Importancia (que avalia o nivel de esforco que os participantes acreditam
ter dedicado a realizacdo da atividade), a Pressdo/Tensao (que mede o nivel de pressdo ou tensdo
que o participante sentiu ao realizar a atividade, sendo este um fator negativo para a motivagao),
a Escolha Percebida (que avalia a autonomia dos participantes durante a realizacao da atividade),
Valor/Utilidade (relacionada com a perce¢do dos participantes sobre a utilidade da realizacdo da
atividade Interesse/Prazer, Valor/Utilidade e Escolha percebida para si) e as Relagdes Sociais (que

avalia a proximidade com outras pessoas no contexto da atividade) [33].

Para este teste, foi utilizada uma subescala composta por um conjunto de 25 perguntas,
onde as pontuagdes foram calculadas utilizando uma escala de Likert de sete pontos, onde os
participantes indicaram o grau com que concordaram com determinadas afirmagdes, sendo que

esta escala variava do “1” (Discordo Totalmente) ao “7” (Concordo Totalmente).
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Para complementar a avaliacdo quantitativa da usabilidade do MusiCam e da experiéncia
do utilizador, foi também utilizado um questiondrio de feedback que incluia perguntas abertas
com o objetivo de recolher impressdes qualitativas sobre a plataforma. Este questionério permitiu
aos participantes expressarem e partilharem as suas percecdes, identificando pontos fortes, areas
de melhoria, bem como, sugestdes de novas funcionalidades a incluir na aplicacdo. As perguntas
foram projetadas de modo a abranger aspetos como a experiéncia geral de utilizacdo, a facilidade
de criacdo e personalizagdo de atividades de estimulacdo cognitiva ou o design da plataforma.
Além disso, o questionario averiguou a opinido dos participantes sobre a recomendacdo da

plataforma a outros profissionais quer seja da area da psicologia ou da educagao.

A observacao direta e a utilizacdo do método Think-Aloud, onde os participantes
verbalizam os seus pensamentos enquanto interagem com a interface, também permitiram captar
reacdes espontaneas e dificuldades, fornecendo assim dados qualitativos valiosos para posterior
analise. Estas abordagens qualitativas permitem recolher dados mais detalhados e subjetivos,
complementando os dados recolhidos através dos instrumentos quantitativos (SUS, NASA-TLX e

IMI).

A utilizagdo dos trés questionarios (SUS, NASA-TLX e IMI) é fundamental para responder
as questoes de investigagdo R.Q.1 e R.Q.4. Através destes questionarios € possivel recolher dados
que permitem averiguar qual das plataformas é mais intuitiva e facil de utilizar para a criacdo de
atividades de estimulacdo cognitiva, de igual modo o preenchimento destes trés questionarios,
juntamente com o questionario de feedback, permite compreender de forma clara o nivel de

satisfacdo dos utilizadores com a experiéncia de utilizagdo da plataforma.

De modo a responder a pergunta de investigacdo R.Q.2 e perceber quais as principais
dificuldades encontradas pelos utilizadores durante a criagdo de atividades de estimulagdo
cognitiva em ambas as plataformas, utilizou-se o questiondrio de feedback preenchido pelos
utilizadores juntamente com as informagdes recolhidas durante a realizagdo dos testes através do
método Think-Aloud. Por fim, e com o intuito de responder as perguntas de investigacdo R.Q.3 e
R.Q.5 pretende-se contabilizar o tempo que cada utilizador demora a executar cada tarefa, bem
como os erros cometidos em ambas as plataformas, com o objetivo de perceber a eficacia com
que os utilizadores conseguem completar as tarefas e perceber qual a ferramenta que contribui
para uma maior produtividade para os profissionais de saide e educacdo no seu contexto de
trabalho. De seguida, é apresentada uma tabela, que resume quais os instrumentos utilizados para

responder a cada uma das perguntas de investigagdo propostas (Tabela 2).
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Pergunta

Instrumentos

R.Q.1- Se a aplica¢do MusiCam proporciona uma
experiéncia de criacao de atividades de estimulacio
cognitiva mais intuitiva e facil de utilizar

comparativamente ao Musiquence?

R.Q.2- Quais sdo as principais dificuldades
encontradas pelos utilizadores ao criar atividades de

estimulacio cognitiva no MusiCam e no Musiquence?

R.Q.3- Com que eficicia os utilizadores completaram
as tarefas de criacao de atividades nas duas

plataformas?

R.Q.4- Qual é o nivel de satisfaciao dos utilizadores
com a experiéncia de utilizacdo do MusiCam em

comparacio com o Musiquence?

R.Q.5- Se a aplica¢do MusiCam contribui para uma
maior produtividade dos profissionais de satide e
educacio na criacio de atividades de estimulacao

cognitiva em comparacio com o Musiquence?

Questionarios SUS, NASA-TLX E IMI

Questionario feedback e método THINK-
ALOUD

Contabilizagdo do tempo de execugdo e

nimero de erros

Questionarios SUS, NASA-TLX, IMI ¢
feedback

Contabilizacao do tempo de execugdo e

numero de erros

Tabela 2: Instrumentos utilizados para responder as perguntas de investiga¢do

4.5. Analise de Dados

Para analise dos dados recolhidos, recorreu-se as ferramentas SPSS (Statistical Package for

the Social Sciences) versdo 29.0.1.0 (171) e o Microsoft Excel, devido as suas funcionalidades de

analise e apresentacdo dos resultados.

O Excel foi utilizado inicialmente para organizar os dados recolhidos, pois a maioria dos

dados foram recolhidos em papel durante os testes. Esta etapa permitiu a estruturagdo dos mesmos

para posterior introdu¢do no SPSS. Também foi utilizado o Excel para realizar os calculos

referentes as pontuagdes dos questionarios SUS, NASA-TLX e IMI. Relativamente ao SPSS, este

programa foi utilizado para realizar andlises estatisticas descritivas, de forma a explorar e

identificar padroes nos dados recolhidos. Foram analisados os tempos de execugdo e o niimero de

erros em cada tarefa no Musiquence e no MusiCam, por parte de cada participante, tendo sido

possivel calcular a média, desvio padrdo, valor minimo e maximo.
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4.6. Resultados

Os resultados obtidos na analise do tempo de execucdo das tarefas revelaram um valor
minimo de 44 segundos e um valor maximo de 8 minutos e 11 segundos. A média registada foi
de aproximadamente 3 minutos e 20 segundos (3:20:25.80), com um desvio padrao de cerca de 1
minuto e 28 segundos (1:28:32.20). Quanto ao numero de erros, observou-se um minimo de 0
erros ¢ um maximo de 4 erros por tarefa. A média e o desvio padrao foram de aproximadamente

1 (0.52) e (0.814), respetivamente. A tabela a seguir representa essa analise descritiva (Tabela 3).

Estatisticas Descritivas

N Minimo Maximo Media Desvio padrao

Tempo execugdo (minutos) 200 0:44:00,00 8:11:00,00 3:20:2580 1:28:32,2
N® Erros 200 0 4 52 814
N valido (de lista) 200

Tabela 3: Andlise Descritiva do tempo de execugdo e n’de erros

Para avaliar se a aplicagdo MusiCam € mais eficiente em termos de tempo de criacdo das
atividades de estimulacdo cognitiva relativamente ao Musiquence, foi realizado um teste ¢ de
Student para amostras independentes. Foi escolhido este teste, pois ele permite comparar as
médias de duas amostras diferentes e determinar se as diferencas observadas sdo estatisticamente
significativas. No contexto deste estudo, o objetivo era verificar se o tempo médio necessario para

criar atividades era inferior na plataforma MusiCam, indicando assim maior eficdcia da mesma.

Com base na andlise das estatisticas descritivas, o tempo médio de execugdo da criagdo das
atividades na plataforma Musiquence foi de 3 minutos e 56 segundos, com um desvio padrdo de
1 minuto e 22 segundos. Relativamente ao MusiCam, o tempo médio foi de 2 minutos e 44
segundos, com um desvio padrao de 1 minuto e 19 segundos. Os resultados explicados em cima,

encontram-se descritos na tabela abaixo (Tabela 4).

Estatisticas de grupo
Erro de média

Flataforma_num Kl MEdia Desvio Padrdo padrdo
Tempo execugdo (minutos) 1,00 100 3:56:1520 1:22:44 51 0:08:16,45
2,00 100 2:44:32/40 1:19:25 48 0:07:56,55

Tabela 4: Estatistica Descritiva para o tempo de execug¢do

O teste t de Student revelou uma diferenca média de 1 minuto e 11 segundos a favor da
plataforma MusiCam, com um intervalo de confianga de 95% entre 49 segundos ¢ 1 minuto e 34
segundos. O valor p (p < 0.001) indica que esta diferenga ¢é estatisticamente significativa. Além

disso, o teste de Levene para igualdade de varidncias ndo rejeitou a hipotese nula (p = 0.521),
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permitindo assumir a homogeneidade das variancias neste teste. A tabela seguinte demonstra os

resultados explicados em cima (Tabela 5).

Teste de amostras independentes

© paraigualdads
iancias

Teste d

teste-t para Igualdade de Médias
o 95% Intervalo de Confianga da
Erro de Diferenga
Diferenga diferenga
Z Sig. t df Unilateral p_ Bilateral p média padrio Inferior Superior
Tempo execupdo (minutos)  Variancias iguais 414 521 5258 198 <001 <001 111.46,80 0:11:28.16 0:49:09,74 1:342386
assumidas
Variancias iguais ndo 6,258 197,669 <001 <001 1:11:46,80 0:11:2816 0:49:08.73 1:3423 87
assumidas

Significancia

Tabela 5: Teste t de Student para amostras independentes para o tempo de execu¢do

Relativamente aos tamanhos de efeitos, o SPSS apresentou trés estimativas: o d de Cohen,
a corregdo de Hedges e o delta de Glass. Estes valores sdo uteis para avaliar a importancia pratica
da diferenca observada nos tempos de execucdo das tarefas de criacdo das atividades de
estimulag@o cognitiva, propostas durante os testes entre as plataformas MusiCam ¢ Musiquence.
Como resultados obteve-se para a estimativa d de Cohen o valor de 0.885, indicando um tamanho
de efeito grande, conforme a classificacdo de Cohen, onde valores superiores a 0.8 sdo
considerados grandes [34]. Este valor sugere que a diferenga de tempo de execugado entre as duas
plataformas ¢é substancial, o que reforga a conclusdo de que a MusiCam € mais eficiente em termos
de tempo em comparagdo com o Musiquence. A corre¢io de Hedges (0.882) ajusta o d de Cohen
para amostras menores, mas como as amostras neste estudo sao consideradas grandes (n = 100,
para cada grupo), o efeito de corregdo ¢ minimo. A estimativa delta de Glass calcula o tamanho
de efeito utilizando o desvio padréo do grupo de controle (Musiquence). O valor obtido de 0.904,
¢ ligeiramente superior as restantes estimativas, porém permanece dentro da classificagdo de

efeito grande [35].

Além disso, os intervalos de confianca de 95% para os trés tamanhos de efeito indicam que,
com 95% de certeza, o tamanho de efeito verdadeiro esta dentro dos seguintes limites: entre 0.594
e 1.175 para a estimativa d de Cohen, entre 0.591 e 1.170 para a corregdo de Hedges e entre 0.597
e 1.206 para a estimativa delta de Glass. O facto de todos os intervalos de confianca estarem
acima de 0.5 reforca que a diferenca observada ndo ¢ apenas estatisticamente significativa, mas
também praticamente relevante. A tabela seguinte, demonstra os resultados obtidos através do

software SPSS (Tabela 6).
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Tamanhos de efeitos de amostras independentes

Estimativa de Intervalo de Confianga 95%

Padronizador? ponta Inferior Superior
Tempo execucdo (minutos)  d de Cohen 1:21:06,01 R:1:1a 584 1175
Corregdn de Hedges 1:21:24 54 882 51 1170
Delta do vidro 1:19:2548 a04 587 1,206

a. 0 denominador usado na estimativa dos tamanhos dos efeitos.
O dde Cohen usa o desvio padrao agrupado.
Acorregao de Hedges usa o desvio padrao agrupado, além de um fator de corregao.
0O delta de Glass usa o desvio padrao de amostra do grupo de controle (ou seja, o segundo) grupo.

Tabela 6.: Tamanhos de efeitos de amostras independentes para o tempo de execugdo

Passando a analise dos erros cometidos por cada participante durante a realizagdo dos
testes nas duas plataformas, foram analisadas as estatisticas descritivas, onde a média do
numero de erros cometidos pelos participantes utilizando a plataforma Musiquence foi de 0.56,
enquanto na plataforma MusiCam foi de 0.47. Os desvios-padrao de 0.868 para o Musiquence e
0.758 para o MusiCam indicam uma variabilidade moderada no niimero de erros cometidos em

ambas as plataformas. A diferenca média entre as duas plataformas foi de 0.09 erros (Tabela 7).

Estatisticas de grupo

Erro de média

Platafarma_num I Média Desvio Padrio padrdo
M* Erros 1,00 100 56 868 087
2,00 100 47 758 076

Tabela 7: Estatistica Descrita para o Numero de Erros

Também foi utilizado o teste t de Student para amostras independentes para determinar se
a diferenca no numero de erros cometidos entre as duas plataformas é estatisticamente
significativa. O teste de Levene para igualdade de variancias apresentou um valor de p = 0.180,
indicando que ndo ha evidéncia suficiente para rejeitar a hipotese nula de variancias iguais. Assim,
o teste t de Student foi interpretado assumindo a igualdade de variancias, tendo-se obtido o valor
de 0.781, com graus de liberdade (df) iguais a 198. O valor de p bilateral foi de 0.436, maior que
o nivel de significancia tipico de 0.05. Estes dados indicam que nao ha evidéncias estatisticas para
afirmar que a diferenca no numero de erros entre as plataformas ¢ significativa. A diferenca de

0.09 erros entre as plataformas, embora observada, ndo ¢ significativa do ponto de vista

estatistico, sugerindo assim que a taxa de erros ao utilizar as plataformas ¢ semelhante (Tabela ).
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Teste de amostras independentes

Teste de Levene para igualdade
de variancias teste-tpara lgualdade de Médias

- 95% Intervalo de Confianga da
Significancia Erro de Diferenga
Diferenga diferenga
z Sig. t df Unilateral p  Bilateral p média padrio Inferior Superior
N°Eros  Variancias iguais 1,809 ALl 781 198 218 436 ,080 RAED =137 317
assumidas

Variancias iguais ndo 781 194 467 218 438 080 15 -137 N7
assumidas

Tabela 8: Teste t de Student para amostras independentes para o Numero de Erros

Relativamente aos tamanhos de efeito, foi obtido o valor de 0.815, segundo a classificacdo
de Cohen, indicando um efeito grande (pequeno = 0.2, médio = 0.5, grande = 0.8). Apesar de nao
ser estatisticamente significativo, o efeito sugere que o MusiCam pode ter uma ligeira vantagem
na redugdo de erros. Quanto a corregdo de Hedges, o valor ajustado de 0.818 é quase idéntico ao
d de Cohen, reforgando a consisténcia do resultado. Para o delta de Glass foi obtido um valor de
0.758, ligeiramente inferior aos anteriores, sendo o efeito classificado como médio. Os intervalos
de confianga de 95% para os tamanhos de efeito incluiram valores negativos (-0.167 a 0.388, por
exemplo para o d de Cohen), indicando que nao se pode excluir a possibilidade de um efeito nulo
(Tabela 9).

Tamanhos de efeitos de amostras independentes

Estimativa de  INtervalo de Confianga 95%

Padronizador? ponto Inferior Superior
MNP Erros o de Cohen 815 10 - 167 388
Correcdo de Hedges 818 10 -, 166 386
Delta do vidro 758 18 -, 159 396

a. 0 denominador usado na estimativa dos tamanhos dos efeitos.
O dde Cohenusa o desvio padrao agrupacdo.
Acorregao de Hedges usa o desvio padrao agrupado, além de um fator de corregao.
O delta de Glass usa o desvio padrao de amostra do grupo de controle (ou seja, o
segundo) grupo.

Tabela 9: Tamanho de efeitos de amostras independentes para o Numero de Erros

Quanto a analise dos questionarios SUS, estas variaram entre 65 e 100, refletindo a perce¢ao
dos participantes em relagao a facilidade de utilizacdo e eficiéncia da plataforma. A tabela a seguir
apresenta as pontuagdes individuais de cada participante (Tabela 10). A pontuagdo média obtida
através das respostas dos participantes foi de 88.125, indicando uma avalia¢ao positiva em termos

de usabilidade da aplicagdo MusiCam.

Perguntas
Participantes Pontuacio SUS

Participante 1 4 3 3 3 4 2 4 1 3 3 65

Participante 2 4 2 4 2 4 2 4 2 3 2 70
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Perguntas

Participantes Pontuacio SUS
3 4 5 6 7 & 9 10
Participante 3 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Participante 4 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Participante 5 4 1 5 1 5 1 4 1 90
Participante 6 3 1 4 1 5 1 3 1 80
Participante 7 S 2 5 2 4 1 5 2 90
Participante 8 5 2 4 1 5 1 4 1 92.5
Participante 9 5 2 5 1 5 1 5 1 97.5
Participante 10 5 4 5 1 5 1 4 1 90
Participante 11 4 3 4 1 3 1 4 1 80
Participante 12 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Participante 13 5 5 5 1 5 1 5 1 85
Participante 14 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Participante 15 5 1 4 1 5 1 5 1 97.5
Participante 16 5 1 5 1 5 1 5 1 97.5
Participante 17 3 3 5 2 5 2 5 3 80
Participante 18 5 2 4 1 5 1 4 1 87.5
Participante 19 5 2 3 2 4 1 4 2 80
Participante 20 5 4 5 1 5 1 4 4 80

Pontuagao Média

88.125

Tabela 10: Pontuagdo dos Questionarios SUS
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Relativamente aos questionarios NASA-TLX, foram feitas 6 perguntas, cada uma destinada
a avaliar um dominio especifico da carga de trabalho exigida. A escala original do questionario
NASA-TLX, avalia cada uma dessas perguntas de 0 a 100, porém como foi utilizado o Google
Forms para a realizag@o destes questionarios, por ser mais pratico, as escalas foram ajustadas para
uma escala de 0 a 10. De acordo com as respostas recolhidas dos participantes, obteve-se uma
média de 2.8 para o dominio do Esfor¢o Mental, o que indica que as tarefas ndo foram
cognitivamente desafiadoras. No Esfor¢o Fisico, a média foi de 1.45, sugerindo que as tarefas
realizadas nao exigiram grande esforco fisico. O Esfor¢co Temporal obteve uma média de 2.7, o
que demonstra que os participantes ndo se sentiram pressionados pelo tempo durante a execugao
das atividades. No dominio do Desempenho, onde a escala da pergunta encontrava-se invertida,
a média foi de 1.4, revelando que os participantes se sentiram bastante satisfeitos com o seu
desempenho, indicando que conseguiram realizar as tarefas de forma eficaz, com pouca
dificuldade ou frustracdo em relacdo aos resultados obtidos. A média de 2.35 no dominio do
Esforco Global, sugere que, no geral, os participantes acharam as tarefas moderadamente faceis
de realizar, sem exigirem um esforgo significativo. Por fim, a média de 0.8 no dominio da
Frustragao indica que os participantes ndo se sentiram perdidos ou irritados durante a execugdo
das tarefas, evidenciando uma experiéncia positiva e sem grandes obstaculos. A tabela abaixo,

revela as pontuagdes obtidas para cada dominio e participante (Tabela 11).

Dominios
Participantes Esfor¢o Esfor¢o Esforgo Desempenho  Esforco  Frustracdo
Mental Fisico Temporal Global
Participante 1 4 0 3 2 2 3
Participante 2 4 1 2 5 5 2
Participante 3 1 0 1 0 2 0
Participante 4 0 0 0 0 0 0
Participante 5 2 2 3 1 2 0
Participante 6 5 0 3 2 5 0
Participante 7 4 4 5 3 4 1
Participante 8 4 4 5 1 5 2
Participante 9 2 1 1 1 3 1
Participante 10 2 0 1 1 8 1
Participante 11 1 1 2 1 1 0
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Dominios

Participantes Esforco Esforco Esforco Desempenho  Esforco  Frustracio
Mental Fisico Temporal Global

Participante 12 8 3 2 1 2 3
Participante 13 5 5 5 0 5 2
Participante 14 0 0 0 0 0 0
Participante 15 1 1 6 1 1 1
Participante 16 1 1 7 2 0 0
Participante 17 2 2 3 2 1 0
Participante 18 7 1 1 2 1 0
Participante 19 3 3 4 0 0 0
Participante 20 0 0 0 3 0 0

Média Total 2.8 1.45 2.7 1.4 2.35 0.8

Tabela 11: Pontuag¢do Questionarios NASA-TLX

No que diz respeito ao questionario /M1, os participantes avaliaram a sua experiéncia com
a plataforma MusiCam, atribuindo pontuacdes numa escala de 1 (Discordo Totalmente) a 7
(Concordo Totalmente). O questionario incluiu 25 perguntas, cada uma associada a um dos trés

dominios avaliados: Interesse/Prazer, Valor/Utilidade e Escolha Percebida.

Para calcular as pontuagdes, foi necessario aplicar uma transformacao inversa em algumas
questodes, identificadas com o (R). As perguntas 3, 5, 7, 11, 12(R), 15, 17, 23 pertencem ao
dominio Interesse/Prazer, as perguntas 1, 4, 6, 10, 13, 16, 19, 21, 25 representam o dominio
Valor/Utilidade e as perguntas 2, 8(R), 9, 14(R), 18(R), 20(R), 22, 24(R) pertencem ao dominio
Escolha Percebida. A tabela a seguir (Tabela 12), mostra as respostas de cada participante as 25

perguntas.
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Perguntas
Participantes
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 IS5

Participante 1 5 7 5 6 4 5 5 1 7 6 6 2 2 1 4
Participante 2 7 7 5 5 7 5 7 1 7 7 7 1 4 1 7
Participante 3 7 7 6 7 7 7 7 1 7 7 7 1 7 1 7
Participante 4 7 7 7 7 7 7 7 1 7 7 7 2 4 1 6
Participante 5 7 6 7 7 7 5 7 1 7 6 7 1 2 1 7
Participante 6 7 5 7 7 7 6 7 1 7 7 7 1 5 1 7
Participante 7 6 6 5 7 6 6 6 1 7 6 6 1 5 1 7
Participante 8 6 6 6 6 7 7 7 1 7 7 6 1 7 1 7
Participante 9 7 7 7 7 7 7 7 1 7 7 7 1 7 1 7
Participante 10 6 6 5 7 7 7 7 1 7 7 7 1 7 1 7
Participante 11 7 7 1 2 5 2 4 1 7 7 7 1 2 1 5
Participante 12 7 7 6 7 7 7 7 1 7 7 7 1 6 1 7
Participante 13 7 7 7 7 7 7 7 1 7 7 7 1 7 1 7
Participante 14 7 7 7 7 7 7 7 1 7 7 7 1 6 1 7
Participante 15 7 3 7 6 7 6 7 1 7 6 7 1 6 1 6
Participante 16 7 7 7 5 7 4 7 1 7 7 7 1 1 1 7
Participante 17 6 3 7 7 7 6 7 3 7 7 7 1 3 3 7
Participante 18 7 6 5 6 6 6 6 1 7 7 6 1 6 2 6

Participante 19 7 7 5 7 5 7 7 1 5 7 6 1 7 1 7

Participante 20 7 7 6 7 6 7 6 1 7 7 6 1 7 1 7

Tabela 12: Resultados Questionario IMI



Tendo as respostas dos participantes ao questionario, foi necessario calcular as pontuagoes de
cada participante para cada um dos trés dominios avaliados. Para isso, foi necessario ter em
aten¢do as perguntas, onde o calculo da pontuacdo era feito de forma inversa (R), subtraindo o
valor da resposta do participante a 8, conforme as diretrizes do IMI [33]. Ap6s o calculo das
pontuacgdes invertidas, os valores das respostas as questdes associadas a cada dominio foram
somados e divididos pelo nimero total de questdes nesse dominio. A Tabela 13, mostra os valores,
arredondados a trés casas decimais, obtidos para cada um dos participantes para os trés dominios
avaliados. De seguida, ¢ apresentada uma tabela (Tabela 14) com a média de cada um dos

dominios, bem como uma média total.

Participante Interesse/Prazer  Valor/Utilidade  Escolha Percebida

Participante 1 4.875 5.111 6.375
Participante 2 6.750 5.889 6.250
Participante 3 6.875 7.000 7.000
Participante 4 6.500 6.333 6.000
Participante 5 6.750 5.333 6.875
Participante 6 6.750 6.667 5.875
Participante 7 6.125 6.111 6.000
Participante 8 6.750 6.778 6.500
Participante 9 7.000 7.000 7.000
Participante 10 6.750 6.889 6.125
Participante 11 4.875 4.444 6.250
Participante 12 6.875 6.889 6.875
Participante 13 7.000 7.000 7.000
Participante 14 7.000 6.778 6.250
Participante 15 6.875 6.222 5.875
Participante 16 7.000 5.111 7.000
Participante 17 7.000 5.778 4.125
Participante 18 6.000 6.444 5.250
Participante 19 6.125 7.000 5.875
Participante 20 6.375 7.000 6.375

Tabela 13: Calculo das Pontuagoes para o Questionario IMI
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Dominio Meédia por Dominio Meédia Total

Interesse/Prazer 6.51
Valor/Utilidade 6.29 6.35
Escolha Percebida 6.24

Tabela 14: Cdlculo das Médias para cada Dominio

Os resultados obtidos no questionario /MI, revelam uma média geral de 6.35 em 7 pontos,
refletindo uma percecdo de motivacdo e satisfagdo por parte dos utilizadores. Quanto aos
dominios, o dominio Interesse/Prazer obteve uma média de 6.51, demonstrando a satisfacdo dos
participantes. Relativamente ao dominio Valor/Utilidade, foi obtido uma média de 6.29, indicando
que os participantes reconheceram a utilidade/valor da aplicagdo para o seu contexto de trabalho.
Por fim, o dominio Escolha Percebida, obteve uma média de 6.24, demonstrando o elevado

sentimento de autonomia que os utilizadores sentiram durante a utilizacdo da aplicagdo.

4.7. Discussao

Os resultados mostram que o tempo médio de execucdo foi significativamente menor na
aplicacdo MusiCam em comparagdo com o Musiquence. Essa diferenca estatisticamente
significativa refor¢a a hipotese de que a plataforma MusiCam ¢ mais eficiente para a criagdo de
atividades de estimulag@o cognitiva, indo ao encontro da pergunta de investigagcdo (R.Q.3). A
reducdo média de 1 minuto e 12 segundos no tempo de execucdo indica que os utilizadores
conseguiram realizar as tarefas com maior rapidez e fluidez na nova plataforma, apontando para
uma interface mais intuitiva e um processo mais simplificado, respondendo a pergunta de

investigacdo (R.Q.5).

Em termos praticos, estes resultados sugerem que a MusiCam pode proporcionar ganhos
substanciais de eficiéncia em contextos profissionais, como os de psicologos e educadores, ao
facilitar a preparacdo de atividades para terapia de reminiscéncia. Esta conclusdo vem ao encontro
do objetivo principal dos testes de usabilidade deste estudo: demonstrar que a plataforma

MusiCam oferece uma melhoria significativa em relagdo ao Musiquence.

Em termos do niimero de erros cometidos pelos participantes, o MusiCam, embora, tenha
apresentado uma ligeira reducdo no niumero médio de erros em comparagdo ao Musiquence, a
diferenga ndo foi estatisticamente significativa. No entanto, os tamanhos de efeito sugerem que
pode haver uma melhoria préatica relevante na utilizagdo do MusiCam. Estes resultados reforgam
anecessidade de considerar outros fatores qualitativos e quantitativos para avaliar a eficacia geral

das plataformas.
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Os resultados obtidos através dos questionarios SUS, demonstraram que a aplicacdo
MusiCam obteve uma pontuagdo média de 88.125. Segundo a literatura, pontuacdes acima de 68
sdo classificadas como acima da média, enquanto pontuagdes proximas ou acima de 85
representam uma “excelente” usabilidade [36]. Desta forma, a pontuagao média de 88.125 coloca
a plataforma MusiCam na categoria de aplicagdes com uma usabilidade “excelente”, cumprindo
assim os objetivos de criar uma aplicag@o simples e eficiente para os utilizadores. Os resultados
individuais, que oscilaram entre 65 ¢ 100, comprovam esta avaliagao positiva, indicando que a
maioria dos participantes sentiu que esta era uma plataforma facil de utilizar, apesar dos diferentes
niveis de experiéncia tecnoldgica dos participantes, respondendo assim as perguntas de
investigacao (R.Q.1 e R.Q.4). Estes resultados vém-se a comprovar semelhantes aos resultados
apresentados no estudo [37], o que indica que pontuagdes acima de 85, normalmente, sdo

associadas a aplicagdes que os utilizadores consideram intuitivas e acessiveis.

Os resultados obtidos a partir dos questionarios NASA-TLX demonstraram que a utiliza¢do
da plataforma MusiCam foi pouco exigente em termos de carga de trabalho para os utilizadores,
indicando assim um bom nivel de usabilidade. Cada um dos dominios avaliados apresentou
pontuagoes baixas, revelando que a plataforma nao imp0s barreiras significativas aos utilizadores.
O dominio do Esforgo Mental apresentou uma média de 2.8, indicando que as tarefas nao foram
cognitivamente desafiadoras. Este resultado vem ao encontro, do objetivo da plataforma
MusiCam, oferecer uma interface intuitiva e de facil utilizagdo aos utilizadores (pergunta de
investigacao R.Q.1). No que toca ao Esforco Fisico, a pontuagdo média de 1.45 deve-se ao facto
de todas as tarefas realizadas durante o teste de usabilidade serem de carater digital, ou seja, ndo
requerem esforco fisico elevado além da utilizagdo bésica do dispositivo, rato e teclado. Segundo
o estudo [38], plataformas bem estruturadas exigem menor carga de esforco fisico, muitas vezes
devido ao seu design intuitivo, exigindo assim menos movimentos quer sejam com o rato ou com
as maos para realizar determinadas tarefas, tornando assim a experiéncia do utilizador mais
agradavel e fluida, indo ao encontro da pergunta de investigacdo (R.Q.4). O Esfor¢o Temporal
obteve uma média de 2.7, indicando que os participantes ndo se sentiram pressionados a nivel de
tempo durante a realizagdo das tarefas. Podemos encontrar resultados semelhantes no estudo [39],
onde o ritmo da execugdo das tarefas ndo foi acelerado, permitindo que os participantes
explorassem a aplicag@o ao seu ritmo, aprendendo enquanto interagiam com ela. Desta forma, foi
proporcionado uma experiéncia tranquila e sem pressoes aos participantes, facilitando a interagdo
com a plataforma. Ja o dominio do Desempenho, obteve uma média de 1.4 (escala invertida),
revelando que os participantes se sentiram confiantes e satisfeitos com o seu desempenho durante
a realizacdo das tarefas no teste. O estudo [40], corrobora os resultados obtidos na nossa
investigacdo, refletindo a facilidade com que os participantes executaram determinadas tarefas e

como esse sentimento ajuda a elevar os niveis de confianca ¢ desempenho. A média de 2.35 no
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Esfor¢o Global, vem ao encontro de todos os resultados obtidos nos dominios anteriormente
referidos, refor¢ando assim a facilidade em utilizagao da plataforma MusiCam, na minimizacao
da carga geral de trabalho. Por fim, a pontuagdo média de 0.8 no dominio da Frustragdo revela
que os participantes raramente sentiram-se irritados ou descontentes durante a utilizagdo da
plataforma MusiCam. Este fator evidencia o forte sentimento dos participantes sobre vivenciarem
uma experiéncia agradavel o que facilita a aceitacao da plataforma no futuro, como relata o estudo

[41].

Os resultados obtidos no questiondrio /MI, revelam uma avaliacdo global positiva da
experiéncia dos utilizadores com a aplicagdo MusiCam. Os participantes atribuiram uma média
total de 6.35 (em 7 pontos), demonstrando uma percecao geral de elevada motivagao e satisfacdo
durante o uso da plataforma. Ao analisar dominios especificos, os valores indicam que os
participantes consideraram a experiéncia interessante e prazerosa, com um valor médio de 6.51
no dominio Interesse/Prazer, que ¢ frequentemente considerado o melhor indicativo de
motivacgdo intrinseca. Este resultado sugere que a plataforma conseguiu captar a atengdo dos
utilizadores e proporcionar uma interagao envolvente. No dominio Valor/Utilidade, foi registada
uma média de 6.29, refletindo que os participantes reconheceram a relevancia e utilidade pratica
da aplicacdo para os seus objetivos, como a criagdo de atividades de estimulagdo cognitiva. Este
resultado reforga a adequacgdo da plataforma as necessidades do publico-alvo, especialmente no
contexto de profissionais de saude e educagdo. Por fim, o dominio Escolha Percebida obteve
uma média de 6.24, indicando que os utilizadores sentiram um elevado grau de autonomia durante
a utilizacdo da plataforma MusiCam. Este resultado também nos leva a concluir que os
utilizadores se sentiram motivados para realizar o teste por considerarem-no como uma mais valia
para a sua vida profissional, permitindo assim responder a pergunta de investigacdo (R.Q.4). Estes
resultados sdo similares ao estudo [42], onde os resultados obtidos no dominio Interesse/Prazer,
indicam que as tecnologias nao s6 devem atender as necessidades funcionais dos utilizadores,
como devem contribuir para uma experiéncia envolvente e motivadora. Além disso, este artigo,
reforca a relevancia do dominio Escolha Percebida, uma vez que a autonomia na utilizagdo de
ferramentas ligadas a satde ¢ apontada como um fator crucial para os profissionais de satde na
realizacdo de tarefas eficazes e adaptadas as suas necessidades. Com o maior sentimento de
autonomia, maior € a capacidade para realizar as tarefas permitindo assim, que os profissionais

de saude deem valor (Valor/Utilidade) a aplicacdo no seu contexto de trabalho.

A analise dos questionarios de feedback, permitiu também identificar quais as principais
dificuldades dos utilizadores na utilizagdo das duas plataformas. Com base nestes dados, foi
possivel responder a pergunta de investigagdo (R.Q.2) e identificar melhorias futuras a serem

implementadas nas duas plataformas. Alguns desses obstaculos incluiram a dificuldade em
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encontrar determinadas opg¢des na interface, a existéncia de alguns icones pouco intuitivos ou a

existéncia de muitos elementos na interface que acabavam por confundir os utilizadores.
4.8. Limitacoes

Durante a experiéncia, uma das limita¢des identificadas foi a utilizagdo do computador
portatil/tablet, que, devido a sua performance mais lenta, comparativamente a um computador
portatil tradicional, pode ter contribuido para o aumento do tempo de execugdo das atividades por
parte dos participantes. Este fator pode também ter gerado algum desconforto ou
descontentamento nos participantes em relacdo a experiéncia do teste, afetando potencialmente
os resultados obtidos. No entanto, a utilizagao deste dispositivo, por outro lado, facilitou a captura
de fotografias durante a utilizacdo da aplicacdo MusiCam, o que permitiu uma recolha de dados

mais proxima da realidade.

Outra limitagdo constatada durante o estudo foi a variabilidade da luminosidade durante a
realizacdo dos testes. A intensidade e a natureza da luz, quer seja ela natural ou artificial,
interferiram na capacidade da plataforma MusiCam em identificar e detetar objetos nas fotografias
tiradas pelos participantes. Em varias ocasides, especialmente quando os testes eram realizados
ao final do dia/noite, a detecdo de objetos tornou-se mais dificil, obrigando por vezes ao
participante a tirar varias fotografias na tentativa da aplicacdo detetar e identificar os objetos
pretendidos, o que pode ter afetado a precisdo e a fluidez da interacdo com a plataforma. Estas
dificuldades podem também ter afetado o tempo de execugdo das tarefas, como a avaliacdo geral

da experiéncia com a plataforma.

Outros fatores que podem ser apontados como limitagdes do estudo, incluem a ocorréncia
de alguns bugs no Musiquence durante o processo de gravacao de ficheiros, o que, em algumas
situacdes, impossibilitava os participantes de visualizarem as atividades que haviam criado. Este
problema por vezes gerou alguma frustracdo e desanimo entre os participantes, afetando assim
negativamente a sua experiéncia geral. Além disso, a auséncia de alguns placeholders, labels ¢
icones no MusiCam, fez com que alguns participantes se sentissem desorientados quanto as a¢des
que deveriam realizar na aplicagdo, afetando assim o tempo de execucdo e o nimero de erros ao

realizar a tarefa.

Além disso, outro fator que pode ter influenciado os resultados foi a duragdo do teste, que
tinha uma durag@o aproximada de 1 hora e 15 minutos. Em alguns casos, este tempo prolongado
causou cansago e desconforto nos participantes, o que pode ter levado a uma menor tolerancia e
energia no final da sessdo. Este desgaste pode ter afetado tanto as respostas fornecidas nos
questionarios finais como a performance dos participantes durante a realizacdo das tarefas,

comprometendo assim a precisdo e consisténcia dos dados.
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Por fim, uma das limita¢des enfrentada durante o desenvolvimento da aplicacdo MusiCam,
prendeu-se com as restricdes em termos de diversidade de ideias e tipos de atividades que
poderiamos implementar. Esta limitacdo deveu-se as restrigdes da interface do Musiquence, que
dificultavam a criacdo de atividades de estimulagdo cognitiva mais variadas e interativas,

impactando diretamente na concecdo de novas funcionalidades.
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5. Conclusao e Trabalho Futuro

A medida que a populagdo idosa continua a crescer no mundo, a necessidade de abordagens
inovadoras para o tratamento ¢ bem-estar desta populagdo, torna-se cada vez mais urgente. A
terapia de reminiscéncia tem-se demonstrado benéfica no tratamento de diversas doengas mentais,

especialmente em individuos mais velhos com doengas neurodegenerativas, como a deméncia.

Nesse sentido, na pesquisa realizada foi possivel averiguar a importancia do papel da
tecnologia na area da satude e os seus contributos para a evolugdo da mesma. Como resultado, o
desenvolvimento da aplicacdo MusiCam integrada com a plataforma Musiquence, representa uma
ferramenta valiosa para os psicologos e cuidadores informais, na area da terapia de reminiscéncia.
Esta aplicacao ndo simplifica apenas o processo de preparacao e conducao das sessdes de terapia,
mas amplifica o potencial terapéutico por meio da integracdo de imagens, musicas ou textos

representativos para os pacientes, estimulando assim, a sua memoria e expressao emocional.

De igual forma, o processo de aprendizagem na area da educacao, nos dias de hoje, enfrenta
inumeros desafios, como a dificuldade em manter os alunos motivados e a necessidade de
encontrar métodos inovadores que atendam as diferentes dificuldades dos alunos. Estes desafios
tornam-se ainda mais evidentes em contextos onde os métodos tradicionais ja ndo sdo eficientes
no processo de aprendizagem dos alunos. Neste cenario, a utilizagdo da tecnologia torna-se numa
ferramenta importante na criagdo de experiéncias mais interativas e adaptadas as necessidades de
cada aluno, promovendo um maior envolvimento e facilitando o processo de captagdo e

interiorizagdo do conhecimento.

Deste modo, a utilizagdo de tecnologias como o MusiCam, proporciona aos educadores ¢
professores, ferramentas para estimular a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo dos seus
alunos. A plataforma ndo s6 beneficia os pacientes com deméncia, mas também oferece um meio
de apoio ao processo educativo, promovendo uma abordagem mais personalizada e interativa na

aprendizagem.

Com o objetivo de avaliar a eficacia da plataforma foram realizados testes de usabilidade e
com base nos resultados obtidos e no feedback dos participantes, surgiram varias sugestdes para
desenvolvimentos futuros na plataforma MusiCam. Uma das principais sugestdes seria incorporar
0 MusiCam diretamente no Musiquence, consolidando as funcionalidades numa tnica aplicagao.
Esta abordagem eliminaria a necessidade de os utilizadores alternarem entre duas plataformas

distintas, simplificando o fluxo de trabalho e melhorando a experiéncia dos mesmos.

Outra funcionalidade seria expandir o leque de atividades disponiveis, introduzindo, por

exemplo, exercicios de ordenacgdo de tarefas executivas. Este tipo de atividade, frequentemente
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utilizado pelos psicologos e cuidadores informais com os seus pacientes nas atividades de

estimulag@o cognitiva, poderia ajudar na estimulacdo da memoria sequencial e a organizagao.

Adicionalmente, desenvolver uma biblioteca de fotografias dos pacientes, o que permitiria
aos psicologos armazenar e organizar fotografias dos pacientes, quer sejam elas fornecidas por
familiares ou amigos do paciente ou capturadas pelos proprios profissionais de saude através do
MusiCam. Esta funcionalidade facilitaria a criacdo de atividades de estimulacdo cognitiva
personalizadas com material de reminiscéncia, reforcando assim a ligacdo emocional dos

pacientes as atividades.

Estas propostas visam nao s6 melhorar a plataforma MusiCam, mas também ampliar o seu
impacto no contexto da terapia de reminiscéncia e na area da educagdo, tornando-a uma
ferramenta ainda mais eficaz e intuitiva para os profissionais de satide e educadores, na criagdo

de atividades de estimulagdo cognitiva.

Sendo assim, este trabalho contribuiu de forma significativa para a area da estimulagdo
cognitiva, especialmente ao desenvolver e validar a plataforma MusiCam, uma solu¢do inovadora
para a criagdo de atividades cognitivas personalizadas. A plataforma foi projetada para ser mais
intuitiva e eficiente que as ferramentas existentes, como o Musiquence, ¢ facilitar o trabalho dos
profissionais da satide e educagdo na elaboracdo de contetido. Além disso, o estudo envolveu uma
colaboragdo ativa com psicologos, educadores e professores, cujas contribuigdes foram
fundamentais para garantir que a plataforma MusiCam atendesse as necessidades praticas e
especificas dos utilizadores. O impacto da plataforma nao se limita & melhoria da experiéncia de
criacdo de atividades, mas também potencializa a produtividade e a eficicia das intervengdes

terapéuticas e educacionais.

Concluindo, o desenvolvimento da plataforma MusiCam representa uma contribuicdo no
contexto da criacdo de atividades de estimulagdo cognitiva, trazendo novas abordagens e
ferramentas inovadoras para a area da saude e da educagdo. A plataforma oferece uma solugao
mais intuitiva e eficiente em comparagdo com sistemas existentes, como o Musiquence,
facilitando a cria¢ao de contetidos personalizados para a terapia de reminiscéncia com pacientes
e para o processo de aprendizagem no contexto escolar. Através de uma interface de facil
utilizacdo, a plataforma MusiCam permite que profissionais de satide e educagdo criem atividades
que estimulam diversas fun¢des cognitivas, como memoria, perce¢do e raciocinio logico. O
envolvimento de um conjunto diversificado de profissionais, incluindo psicologos, educadores e
terapeutas, garantiu que a plataforma MusiCam fosse adaptada as necessidades do contexto de
trabalho destes utilizadores, tornando-se assim numa ferramenta valiosa no aumento da

produtividade nas tarefas diarias destes profissionais.
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Tese de Mestrado — Engenharia Informatica

CONSENTIMENTO INFORMADO

Investigador: Gangalo Aguiar (2050219@student.uma.pt)

Propdsito: Convidd-lo a participar numa sess3o de testes de usabilidade no #mbito do
projeto/dissertagio do Mestrado em Engenharia Informética, da Universidade da Madeira. Esta
ses530 serd realizada pelo investigador acima descrito e tem coma objetivo avaliar a3 usabilidade
da aplicagSo MusiCam. Esta & uma ferramenta desenvolvida para facilitar a criagao de atividades
de estimulag3o cognitiva a profissionais de saids, para posteriorments serem utilizadas em
sessdes de terapia de reminiscéncia com pacientes, visando melhorar 3 qualidade e sficddia
dessas sessdes.

A sua participagio serd fundamental para identificarmas i no uso da
aplicag3o, bem como para recolher sugestdes de melhorias. O teste consistird em pedir-lhe que
realize um conjunto de tarefas tpicas na aplicagSo, durante as gquais observaremos e
registaramas o seu compartamenta e feedback.

Qualquer participants & livre de abandonar 2 sess30 a qualquer momenta, pelo motivo que achar
pertinente. Contudo, para que possamos utilizar qualguer dado que nos fornega, para os efeitos
acima manci r i taroseu d .

Atividades: A sua participag3o envolve as seguintes atividades: realizar as tarefas propostas pelo
investigador durants a sess3o de testes, utiizando para tal o protdtipo disponibilizado;
responder @ um guestionario com perguntas relativas a sua satisfagdo de utilizagdo do protdtipo
no decorrer da sess3o. As atividades nSo englobam riscos de sadde, nem de exposigio da sua
informac3o pessoal.

Confidencialidade: A informacSo recolhida neste inguérito serd usada apenas no contexto da
tese de mestrado e para fins de desenvolvimento do protétipo. Para garantir a confidencialidade,
o 52U nome n3o estard associado com os dados recolhidos & apenas o investigador terd acesso 2
essa informagdo.

Compreendo que a minha participagio & voluntiria. Ao assinar, declaro que todas as minhas
dividas foram esclarecidas e que aceito participar na presents sess3o de testes.

Data:

Assinstura do participanta:

Assinstura de um membra da equips:

Apéndice 5:Consentimento Informado
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Acordo de Confidencialidade

Por um lado, Musiquence Technologies, LDA, com nimero de identificacdo fiscal 517244632,

doravante designada por “Empresa”,

E por outro lado,

doravante designado por “Participante”.

MANIFESTO
1. As partes concordaram que a "Empresa” concederd ao "Participante” o acesso a
determinadas informagdes, produtos e/ou ideias relacionadas com o projeto (conforme
definido abaixo), bem como outras informagdes consideradas necessarias divulgar ao
Participante para que este Ultimo realize as atividades/tarefas acordadas entre ambas as partes,

informagdes essas que devem ser julgadas pela Empresa como confidenciais.

2. A Empresa pretende garantir que o Participante mantenha a confidencialidade de toda

a informagdo divulgada em todos os momentos ou conforme aqui estabelecido.

TERMOS

1 Informagéo Confidencial

"Informagado confidencial" significa todos os conhecimentos e informagdes da Empresa que

possam tornar-se conhecidos devido a sua relagdo laboral, académica ou formativa, incluindo

(sem li 30) o ki how, a i 3o comercial e industrial e os direitos de propriedade

intelectual e industrial da Empresa, bem como quaisquer outros dados ou informagdes que

sejam sua p e que sejam divulg: ao Partici| durante o periodo de
colaboragdo, ou que tenham sido divulgados ao Participante antes da assinatura do presente

Acordo.

As informagdes acima referidas incluem segredos comerciais estabelecidos na Directiva (UE)

2016/943 de 8 de Junho de 2016 relativa a protecido de know-how e informagdes comerciais ndo

| Pégina 1/4
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divulgadas contra a sua aquisicdo, utilizagdo e divulgagio ilegais, abrangendo os seguintes tipos
de infarmagio (por escrito ou ndio), sem que esta lista exclua outras classes de informagdo
igualmente confidencial: técnicas, programas de formagdo, testes, investigagio e
desenvolvimento, ideias, invengbes, conceitos, anotagdes, esquemas, desenhos,
organogramas, memorandos, processos, procedimentos, know-how, formulas, dados,
programas e aplica¢des informaticas, melhorias, descobertas, conhecimentos de qualquer tipo
disponibilizados ao Participante, materiais de referéncia, materiais e técnicas/canais de
marketing, planos de investigacdo e desenvolvimento, novos produtos, nomes de clientes,
segredos comerciais e quaisquer outras informagdes relacionadas com clientes e fornecedores,
listas de pregos, politicas de pregos, politica de vendas, informacdo financeira, orgamentos,
modelos e métados de gestdo e contabilidade, bem como direitos, titulos e interesses que
possam ser reivindicados sobre as invencdes, patentedveis ou ndo, feitas ou obtidas pelo

Participante durante a vigéncia do periodo de colaboragio.

Para além do acima exposto, incluimos também como "infarmagie confidencial” entendida
como qualquer informagdo relativa a uma pessoa singular identificada ou identificavel através
da qual a sua identidade pode ser determinada, direta ou indiretamente, quer por identificador,
nome, numero, localizacdo ou elementos da identidade fisica, fisiologica, genética, psiquica,

econdmica, cultural ou social da referida pessoa.

2. Propriedade i ei

O Participante reconhece a propriedade da Empresa relativamente a qualquer inovagdo,
melhoria de processos, desenhos, trabalho, modelo de utilidade ou quaisquer outras
descobertas ou criagdes que possam ser protegidas pela legislagdo portuguesa, ou de outro pais,
em termos de propriedade intelectual, industrial, patentes e marcas ou outras analogas, que
sejam desenvolvidas pelo Participante individual ou coletivamente, durante o periodo em que

este colabora com a Empresa, sao propriedade (nica e exclusiva da Empresa.
No final da vigéncia da colaboragdo do Participante, a qualquer momento, este devolverd a

Empresa todos os documentos que incluam informagdes, que permanecerdo propriedade

exclusiva da Empresa.
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O Participante compromete-se a respeitar e fazer respeitar, quando apropriado, os direitos de
propriedade intelectual e industrial da Empresa, a que tem acesso por ocasido da sua relagio
de colaboragdo; e a colaborar ativamente com a Empresa na preservacdo do seu valor e
prestigio. Este Acordo ndo implicard a concessdo de gualguer direito a favor do Participante
sobre os direitos de propriedade intelectual e industrial detidos pela Empresa. Os resultados
derivados da colaboragdo desenvolvida permanecem propriedade exclusiva da Empresa.
Qualquer uso da propriedade intelectual derivada da colaboragdo com o Participante requer de
acordo prévio com a Empresa, renunciando o Participante, a partir de agora, a instalar ou tentar

o registo a seu favor de quaisquer direitos de propriedade industrial sem autorizagdo por escrito

da Empresa.
3 Responsabilidade do Utilizador
O Participante sera responsdvel perante a Empresa e terceiros por quaisquer danos que possam

surgir para ambas as partes devido & violagdo dos compromissos deste acordo, podendo
envolver o inicio de acBes legais, bem como o pedido de indemnizacdo, san¢des e danos que a

Empresa seja forcada em consequéncia da referida violagdo.

Em caso de i por parte do no que diz respeito as suas obrigagdes em
matéria de informagdes confidenciais, este serd obrigado a indemnizar a Empresa pelos danos

derivados de tal incum 0, € isto independ! ite do exercicio pela Empresa de

qualquer outro direito que lhe corresponda.

4, Fim da colaboragio

O cumprimento das obrigagies contidas neste acordo & indefinido e permanecerd em vigor apés
o fim da relagdo entre o Participante ¢ a Empresa. Por este motivo, o Participante garante que,
apés o término da relagio, manterd o mesmo sigilo no que respeita as “informagdes
confidenciais” a que teve acesso durante o exercicio das suas fungdes ou com antecedéncia. E,
para efeitos da matéria, em prova de conformidade das partes, assinam o presente acordo, em

duplicado, no local e data indicados no cabegalho.

| Pégina 344
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a de de20__,

Empresa:
Luis Ferreira, Ménica Spinola,
Sécio-gerente Musiquence Sécia-gerente Musiquence
Technologies, LDA Technologies, LDA
Participante:
| Pégina 4/4
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.. _

Questionario Pré-Teste

»<

B I U & X

Este formulario foi criado para recolher algumas informagdes basicas sobre os participantes, de modo a
melhor compreender o seu perfil e contexto.

As respostas fornecidas serdo utilizadas exclusivamente para fins de investigacéo e desenvolvimento do
projeto, garantindo a confidencialidade e anonimato dos dados.

ID*

Texto de resposta curta

Apéds a secgdo 1 Continuar para a sec¢do seguinte -

Apéndice 10: Questionario Pré-Teste Parte 1
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Dados Demograficos

Descrigéo (opcional)

Idade *

Texto de resposta curta

Género *

Masculino

Feminino

Qutro

Apéndice 11: Questionario Pré-Teste Parte 2

»<
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HabilitagOes Literarias *

Sem escolaridade

Ensino Basico incompleto

Ensino Bésico completo (9°ano)
Ensino Secundério incompleto

Ensino Secundério completo (12°ano)
Licenciatura

Mestrado

Doutoramento

Outra op¢éo...

Apéndice 12: Questionario Pré-Teste Parte 3
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Profissdao *

Texto de resposta curta

Apds aseccdo 2 Continuar para a seccao seguinte -

Experiéncia com Tecnologias b :

Descri¢&o (opcional)

Com que frequéncia utiliza dispositivos tecnoldgicos (computadores, smartphones, tablets,

etc.) no seu dia a dia?

Diariamente

Algumas vezes por semana

Apéndice 13: Questionario Pré-Teste Parte 4
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Algumas vezes por més
Raramente

Nunca

Como avalia o seu nivel de conhecimento no uso de computadores/tablets? *
Basico
Intermédio
Avancado

Nao Utilizo

Apéndice 14: Questionario Pré-Teste Parte 5



Se utiliza computadores/tablets com frequéncia, para que fim? *

Trabalho/Profissional

Estudos/Educacéo

Lazer (ex: videojogos, redes sociais, entretenimento,...)

Pesquisa de informacé&o

Gestdo de tarefas pessoais (ex: e-mails, organizacéo, financas pessoais, ...)
Criacdo de conteldo (ex: documentos, apresentacgdes, videos, ...)
Comunicagéo (ex: videochamadas, mensagens, ...)

N&o utilizo computadores com frequéncia

Outra opgéo...

Apéndice 15: Questionario Pré-Teste Parte 6
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Ja utilizou a plataforma Musiquence antes? *

Sim

Tem experiéncia com outras aplicacdes para a cria¢do de atividades de estimulagdo cognitiva *
ou criagédo de conteudos?

Sim

Se sim, quais?

Texto de resposta curta

Apéndice 16: Questionario Pré-Teste Parte 7



Guia Teste de Usabilidade com o Musiquence

cia com

Imagine que vocé & um psicologo prestes a iniciar uma sessio de terapia de remi

um dos seus pacientes.

Para criar as atividades de estimulagio cognitiva decide recorrer i aplicagio Musiquence.

Primeira Atividade

Como primeira atividade desta sessdo, e sabendo que o seu paciente tem um carinho especial por
animais, vocé decide criar uma atividade utilizando este tema.

Assim, cria uma atividade do tipo “Quiz Advanced™, onde insere como imagem de fundo uma
fotografia com trés animais: um gato, um passaro ¢ um cdo. De seguida adiciona como respostas
os respetivos nomes dos animais, definindo a resposta “péssaro” como correta. O objetiva &
perguntar ao seu paciente qual destes animais ¢ conhecido por voar, ajudando a evocar memérias
€ iniciar uma conversa envolvente.

Segunda Atividade

Com a primeira atividade concluida, decide criar uma nova tarefa, desta vez com o intuito de
estimular a memoria geografica do paciente. Sabendo que ele é natural de Camara de Lobos, surge
a ideia de criar uma atividade em que o paciente tenha de identificar corretamente a localizagio
da sua cidade natal num mapa.

Utilizando o Musiguence, cric uma atividade do tipo "Quiz Advanced”. Como imagem de
background, insira uma imagem do mapa da ITha da Madeira e, em seguida, defina como respostas
trés imagens de diferentes localidades (Camara de Lobos, Aeroporto da Madeira e Santana) e
posicione-as nos respetivos locais no mapa. Defina a resposta Camara de Lobos como correta,
Por fim, adicione uma pergunta que peca ao paciente para identificar a localizagdo correta da
cidade de Ciamara de Lobos no mapa, promovendo um exercicio de memoria ¢ reconhecimento
geogrifico.

Terceira Atividade

Para esta atividade, decide criar uma atividade do tipo “Associagio”™. Desta vez, cria duas

categorias — "Objetos de Cozinha” ¢ "Objetos de Escritorio” — ¢ seleciona quatro imagens como

respostas (copo, lapis, tesoura e prato) para associar ds respetivas categorias. Defina “Objetos de

Cozinha” como “categoria A" ¢ marque quais as respostas que pertencem a esta categoria.

Adicione uma pergunta que pea ao paciente para associar as imagens as respetivas categorias, O

objetivo do paciente serd associar cada uma das imagens 4 categoria correta, proporcionando um
icio de A e P

Apéndice 17: Guia Teste Usabilidade utilizando Musiquence Pagina 1
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Quarta Atividade

Nesta atividade, decide criar uma atividade do tipo “Quiz Advanced”, onde adiciona come
respostas quatro imagens de diferentes meios de transporte: autocarro, bicicleta, carro ¢ mota.
Defina as respostas bicicleta ¢ mota como respostas corretas. Adicione de igual forma uma tecla
associada a cada resposta (a-autocarro, b- bicicleta, c-carro, m-mota). O objetivo ¢ identificar
quais destes meios de transporte tém duas rodas, estimulando assim a capacidade de categorizagio
@ a percegio semdantica do paciente.

Quinta Atividade

Para a iltima atividade, decide criar uma atividade do tipo “Search”, onde o paciente ira realizar
uma busca por um objeto escondido numa imagem. A imagem de background ¢ uma casa de
banho, e o paciente deve procurar e localizar um rolo de papel higiénico escondido na cena.
Posicione a resposta correta sobre o rolo de papel higiénico na imagem, alterando o valor de
opacidade da resposta para zero. O objetivo ¢ estimular a atengiio a0 detalhe ¢ a capacidade de
localizar objetos especificos em uma imagem complexa.

Com as atividades prontas, ja esta preparado para iniciar a sessdo de terapia com o seu paciente.

Apéndice 18: Guia Teste Usabilidade utilizando Musiquence Pagina 2
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Guia Teste de Usabilidade utilizando MusiCam

cia com

Imagine que vocé & um psicologo prestes a iniciar uma sessio de terapia de remi

um dos seus pacientes.
No entanto, a sessao esta quase a comegar e vocé precisa de preparar rapidamente umas atividades
interativas para a sessdo.

Para facilitar o processo, decide utilizar a plataforma MusiCam, uma ferramenta projetada para
criar atividades de estimulagdo cognitiva de forma ripida e eficaz.

Primeira Atividade

Como primeira atividade desta sessdo, ¢ sabendo que o seu paciente tem um carinho especial por
frutas, especialmente bananas, que s3o as suas favoritas, surge-lhe 2 ideia de criar uma atividade
com esta fruta.

Posto isto, vocé decide utilizando a plataforma MusiCam, criar uma atividade do tipo “Object
Detection” ¢ tirar uma fotografia a trés frutas: uma maga, uma banana ¢ uma laranja.
Posteriormente, selecione a imagem com a trés frutas como imagem de background. Defina a
resposta banana como correta. O objetivo ¢ perguntar ao seu paciente gual destas frutas & de cor
amarela, ajudando a evocar memorias ¢ iniciar uma conversa envolvente.

Segunda Atividade

Com a primeira atividade concluida, decide criar uma nova tarefa, desta vez com o intuito de
estimular a memoria geografica do paciente. Sabendo que ele é natural de Camara de Lobos, surge
aideia de criar uma atividade em que o paciente tenha de identificar corretamente a localizagio
da sua cidade natal num mapa,

Utilizando o MusiCam, cria uma atividade do tipo “Mapa”, onde marca pontos num mapa em
varias localidades. Seleciona trés locais: Camara de Lobos, o Aeroporto da Madeira e Santana.
Defina a imagem do mapa como imagem de background. De seguida, adicione trés fotografias
dos locais referidos anteriormente ¢ associa as imagens correspondentes a cada ponto marcado no
mapa, definindo Camara de Lobos como a resposta correta. Para finalizar, adiciona uma pergunta
que convida o paciente a identificar a cidade correta no mapa.

Terceira Atividade

Para esta atividade, decide criar uma atividade do tipo “Associagio”™. Com o ambiente a0 seu
redor, tire fotografias a quatro objetos ¢ organiza duas categorias distintas (dois objetos para cada
categoria). Associe cada imagem a uma resposta ¢ defina quais as respostas que pertencem i
categoria A. Por fim, adicione uma pergunta que pega ao paciente para associar s imagens as
respetivas categorias. O objetivo do paciente serd associar cada uma das folografias a categoria
correta, proporcionando um exercicio de reconhecimento ¢ associagio.

Apéndice 19: Guia Teste Usabilidade utilizando MusiCam Pagina 1
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Quarta Atividade

Nesta atividade, decide criar uma atividade do tipo “Object Detection”, onde o paciente iri
observar uma imagem de background que contém quatro alimentos: brocolos, cenoura, pizza ¢
donut. Defina as respostas brocolos ¢ cenoura como respostas corretas. O objetivo ¢ identificar
quais destes alimentos pertencem & categoria de vegetais, estimulando assim a capacidade de
categorizaglo ¢ a perceg: mintica do paciente

Quinta Atividade

Para a altima atividade, decide criar uma atividade do tipo “Search”™, onde o paciente realizard
uma busca por um objeto especifico numa imagem capturada. A tarefa consiste em tirar uma foto
do ambiente ao seu redor para utilizar como imagem de background e, em seguida, encontrar um
determinado objeto dentro dessa imagem. Crie uma resposta com o nome do objeto a encontrar ¢
defina-a como correta. O objetivo ¢ estimular a atengdo ao detalhe ¢ a capacidade de localizar
objetos em imagens do quotidiana.

Com as atividades prontas, j& esté preparado para iniciar a sessao de terapia com o seu paciente.

Apéndice 20: Guia Teste Usabilidade utilizando MusiCam Pagina 2
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..

SUS (System Usability Scale)

B I U & X

»<
.

Este questionario tem como objetivo avaliar a usabilidade da plataforma MusiCam através da escala SUS
(System Usability Scale). O SUS é uma ferramenta amplamente utilizada para medir a facilidade deuso e a
experiéncia geral do utilizador com uma aplicagéo.

As suas respostas séo fundamentais para nos ajudar a melhorar a plataforma.

ID*

Texto de resposta curta

Apos asecgdo 1 Continuar para a secgdo seguinte -

Apéndice 21: Questionario SUS Parte 1
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Seccao sem titulo

Descricéo (opcional)

Eu gostaria de utilizar este sistema com frequéncia? *
Discordo Totalmente O O O O O

Achei o sistema desnecessariamente complexo? *

Discordo Totalmente O O O O O

Apéndice 22: Questionario SUS Parte 2

><

Concordo Totalmente

Concordo Totalmente
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Achei que o sistema foi de facil utilizagdo? *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalemente

Achei que precisaria da ajuda de alguém com conhecimentos técnicos para conseguir utilizar *

esta plataforma?

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Achei que as vérias funcionalidades da plataforma estavam bem integradas? *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 23: Questionadrio SUS Parte 3
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Achei que havia muita inconsisténcia na plataforma? *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Imagino que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar esta plataforma muito rapidamente? *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Achei a plataforma muito complicada de utilizar? *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 24: Questiondrio SUS Parte 4
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Senti-me muito confiante a utilizar a plataforma? *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Precisaria de aprender muitas coisas novas antes de conseguir utilizar a plataforma de forma *

eficaz?

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 25: Questionario SUS Parte 5
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Secgéo 1de?2

NASA-TLX (Task Load Index) X

B I U &= X

O questionario NASA-TLX (Task Load Index) é uma ferramenta amplamente utilizada para medir a carga de
trabalho exigida durante a realiza¢&o de uma tarefa. Este questionario avalia diferentes dimensées da carga
mental e fisica envolvida na interagdo com uma plataforma ou sistema.

Pedimos que avalie a sua experiéncia de utilizagdo da plataforma MusiCam com base nas seguintes
dimensdes. Para cada uma das questdes, por favor, escolha um valor que melhor reflete a sua experiéncia,
numa escala de 0 (minimo) a 10 (maximo).

ID*

Texto de resposta curta

Apds a secgdo 1 Continuar para a sec¢éo seguinte v

Apéndice 26.: Questionario NASA-TLX Parte 1
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Secgao2de 2

Secgdo sem titulo

Descri¢do (opcional)

Quéo mentalmente exigente foram as tarefas? *

Muito Baixo

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

O O O OO0 OO0 OO0

Qudo fisicamente exigente foram as tarefas? *

Muito Baixo

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

O O O OO0 OO0 OO0

Apéndice 27: Questionario NASA-TLX Parte 2

10

O

10

O

»<

Muito Alto

Muito Alto
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Quéo apressado foram o ritmo das tarefas? *

Muito Baixo

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

10

OO OO0 000000 O

Qual foi o grau de sucesso em realizar o que lhe foi pedido? *

Perfeito

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

O O O O O O O O O O

Quéo duro teve que trabalhar para atingir o seu nivel de desempenho? *

Muito Baixo

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

O O OO0 0O 00O OO0

Apéndice 28: Questionario NASA-TLX Parte 3

10

O

10

O

Muito Alto

Fracasso

Muito Alto
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Quao inseguro, desanimado, irritado, stressado e aborrecido estava? *

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

MuitoBaixoOOOOOOOOOOO

Apéndice 29: Questiondrio NASA-TLX Parte 4

Muito Alto
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Secqéo 1de2

IMI (Intrinsic Motivation Inventory) X

B 7 U o= X

O IMI (Intrinsic Motivation Inventory) € um questiondrio utilizado para medir a motivagéo intrinseca dos
utilizadores em relagdo a uma tarefa especifica. Ele avalia diferentes dimensdes, como interesse e prazer,
esforgo percebido, valor e utilidade da tarefa, entre outros aspetos. O objetivo deste questionario é entender
melhor como os utilizadores se sentiram ao interagir com a plataforma MusiCam.

Pedimos que avalie as seguintes afirmagdes de acordo com a sua experiéncia de utilizag&o da plataforma,
utilizando a escala de 1 (discordo totalmente) a 7 (concordo totalmente).

ID*

Texto de resposta curta

Apds a secgdo 1 Continuar para a secgao seguinte -

Apéndice 30: Questionario IMI Parte 1
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Secgdo 2de 2

Seccdo sem titulo

<
(11}

Descri¢éo (opcional)

1. Acredito que realizar esta atividade pode ter algum valor para mim. *

1 2 3 1 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

2. Acredito que tive alguma escolha em fazer esta atividade. *

1 2 3 4 S 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 31: Questionario IMI Parte 2
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3. Enquanto fazia esta atividade, estava a pensar no quanto a estava a apreciar. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

4. Acredito que realizar esta atividade é util para melhorar a concentracéo. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

5. Esta atividade foi divertida de realizar. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 32: Questionario IMI Parte 3
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6. Acho que esta atividade é importante para o meu desenvolvimento. *

1 2 3 4 S 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

7. Gostei muito de fazer esta atividade. *

1 2 3 4 S 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

8. Na verdade, ndo tive escolha em realizar esta atividade. *

1 2 3 4 S 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 33: Questionario IMI Parte 4
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9. Fiz esta atividade porque quis. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O

10. Acho que esta é uma atividade importante. *

1 2 3 4 S 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O

11. Senti que estava a desfrutar da atividade enquanto a fazia. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O

Apéndice 34: Questionario IMI Parte 5

Concordo Totalmente

Concordo Totalmente

Concordo Totalmente
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12. Achei esta atividade muito aborrecida. *

1 2 3 1 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

13. E possivel que esta atividade melhore os meus habitos de estudo.  *

1 2 3 1 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

14. Senti que ndo tive escolha sendo realizar esta atividade. *

1 2 3 1 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 35: Questionario IMI Parte 6
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15. Achei esta uma atividade muito interessante. *

1 2 3 4 S 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

16. Estou disposto(a) a realizar esta atividade novamente porque acho que é Gtil. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

17. Descreveria esta atividade como muito agradavel. *

1 2 3 4 S 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 36: Questionario IMI Parte 7
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18. Senti que tinha de fazer esta atividade. *

1 2 3 4 S 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

19. Acredito que realizar esta atividade pode ser benéfico para mim. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

20. Fiz esta atividade porque tinha de a fazer. *

1 2 3 4 S 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 37: Questionario IMI Parte 8
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21. Acredito que realizar esta atividade pode ajudar-me a ter um melhor desempenho na

escola.

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O

22. Enquanto fazia esta atividade, senti que tinha uma escolha. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O

23. Descreveria esta atividade como muito divertida. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O

Apéndice 38: Questionario IMI Parte 9
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Concordo Totalmente

Concordo Totalmente

Concordo Totalmente
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24. Senti que ndo foi minha escolha realizar esta atividade. *

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

25. Estaria disposto(a) a realizar esta atividade novamente porque tem algum valor para *

mim.

1 2 3 4 5 6 7

Discordo Totalmente O O O O O O O Concordo Totalmente

Apéndice 39: Questionario IMI Parte 10
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Sect;éo 1de2

v

Formulario Feedback sobre MusiCam X

B I U o X

Descri¢édo do formulério

ID*

Texto de resposta curta

Apos asecgdo 1 Continuar para a secgdo seguinte A

Apéndice 40: Questionario Feedback sobre o MusiCam Parte 1
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Secgdo 2 de 2

Seccgéo sem titulo

Descricdo (opcional)

1. Como avalia a sua experiéncia geral ao utilizar a plataforma MusiCam? *

2. Quéo intuitiva achou a interface da plataforma? *

O O O O O

Apéndice 41: Questionario Feedback sobre o MusiCam Parte 2

><
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3. Teve alguma dificuldade em utilizar a plataforma? Se sim, descreva. *

Texto de resposta longa

4. Quao facil foi criar e personalizar atividades na plataforma? *

O O O O O

5. Quais funcionalidades achou mais uteis durante a criacdo de atividades? *

Texto de resposta longa

6. Existem funcionalidades que gostaria que fossem adicionadas? *

Texto de resposta longa

Apéndice 42: Questionario Feedback sobre o MusiCam Parte 3
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7. 0 design da plataforma foi agradéavel e facil de navegar? *

8. Quais mudangas sugeriria para melhorar a plataforma? *

Texto de resposta longa

9. Recomendaria a plataforma a outros psicélogos/criadores de contetido? *
Sim

Nao

10. Se ndo, porque?

Texto de resposta longa

Apéndice 43: Questionario Feedback sobre o MusiCam Parte 4
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M u Si ca m Sobre Principais Funcionalidades

Capturar fotografias do dia-a-dia dos pacientes
Descricdo dos incriveis recursos oferecidos pelo seu site.

Sobre

Principais Funcionalidades

Crie Atividades de forma mais rapida e eficiente

ero Criar as minhas Atividades

L o7

Criar Atividades de Estimulagéo Cognitiva utilizando elementos Vasta Gama de Atividades
personalizados_ Possibilidade de criar varios tipos de atividades interativas para utilizar com os seus pacientes
durante as sessfes de terapia.

O MusiCam tem como principal objetive permitir a profissionais de sadde ou cuidadores informais tirar fotografias para depois serem incorporadas e utilizadas na aplicacdo Musiquence, para gerar atividades

de estimulagéo cognitiva b nas 15 de reminiscéncia. Adicionals ite, € possivel aos utilizadores adicionarem uma legenda e uma miusica associada & fotografia tirada

Criacdo de Atividades do tipe Quiz Advanced, Search, Coffee Break, Association, Map, Object Detection, Localization
Detecéo de Objetos comuns do dia a dia em imagens.

Sugestbes de Perguntas para Atividades, com base em imagens.

Adicao de musica, alidios e imagens as atividades

Disposicdo e Organizacéo predefinida dos elementos nas atividades

® 2024 MusiCam. Todos os direitos reservados.

Apéndice 44: Pagina Inicial MusiCam
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Atividade 1 Atividade 2 +

Criar Atividade

Tipo de Atividade Object Detection Activity v

Camera / Inserir Fotos

Camera / Inserir Fotos

Fotos Tiradas:

Imagem 1

Apéndice 45: Pagina Criagdo Atividades MusiCam Parte 1
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Atividade 1

Imagem de Background: Imagem 1 ~

Respostas

Adicionar +

BB  Insira tecla BB Insira tecla i}

Insira tecla

banana orange apple

B &0 vEe B S0 vO B

Instrugio de Voz

<50

| Escolher ficheiro | Nenhum ficheiro selecionado

Apéndice 46: Pagina Criagdo Atividades MusiCam Parte 2
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Instrugédo de Voz

| Escolher ficheiro | Nenhum ficheiro selecionado

Musica

| Escolher ficheiro | Nenhum ficheiro selecionado ‘

Pergunta Sugestoes de Perguntas

Qual a fruta de cor amarela presente na imagem?

Temporizador da Atividade

0 segundos

Cnar Atividades

Apéndice 47: Pagina Criagdo Atividades MusiCam Parte 3
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€ Voltar Atrds

| Escolher ficheiro | photo-16324...aad40d0 png

Apéndice 48: Pagina Acesso a Camara MusiCam Parte 1
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Apéndice 49: Pagina Acesso a Camara MusiCam Parte 2
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