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Seniors in Second Life

INTRODUCAO

Este relatério visa apresentar o projecto Seniors in Second Life. O
presente projecto surgiu no ambito das disciplinas de Seminario - Analise,
Concepcao e Producdao de Relatdrios de Estdgio — e na disciplina de Estagio
Profissionalizante, inseridas no plano curricular do Mestrado em Educagao e

Comunicacdo Multimédia, da Escola Superior de Educagao de Santarém.

Ao longo do relatério, tentaremos responder a determinadas questdes,
relacionadas com a integracdao do mundo virtual Second Llife na sociabilizagao
entre adultos com mais de 50 anos de idade, que enunciaremos mais a frente,
através da definicdo de objectivos a atingir e da concretizacdo de actividades

desenvolvidas e a desenvolver.

Apresentaremos alguns autores que serviram de referéncia para a

definicao e caracterizacao de conceitos-chave do projecto.

No mundo em que vivemos, o impacto das tecnologias de informagao e
comunicacao (TICs) é sentido sobre toda a actividade econdmica e social, seja no
trabalho, no lazer ou nas relagdes entre os individuos, com principal relevo para

a sua forma de comunicar.

A utilizagao de tais tecnologias cria e recria novas formas de interacgao,
novas identidades, novos habitos sociais, ou seja, novas formas de sociabilidade.
As relagdes sociais ja nao decorrem, necessariamente, do contacto fisico entre os
individuos. Na sua maioria passaram a ser mediadas pelo computador,
independentemente do espaco e do tempo em que ocorrem. Neste ambito,
surgem as Redes Sociais Virtuais que, hoje em dia, sdo o principal motivo de
navegacao na Internet, quer por motivos afectivos, quer profissionais. Do
Facebook ao Twitter, passando pelos mundos virtuais como o Second Life sao

varios os exemplos de inovacao e adaptacao dos individuos as novas tecnologias.

O Second Life (SL) sugere uma nova forma de relacionamentos, que
ocorrem pela mediacdo de personagens (avatares'), simulacdo de seres

humanos. Segundo Bransford e Gawel (2006), este ambiente virtual é

! Palavra de origem sénscrita, entrada em Portugués através do Francés e que,

originariamente, significa encarnacdo de um deus hindu, metamorfose, segundo o
Diciondrio da Lingua Portuguesa Contempordnea da Academia de Ciéncias de Lisboa,
(2001).
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Parte I - Fundamentacgdo Teérica

caracterizado pelo sentido de partilha entre grupos e comunidades, pela
interoperabilidade, pela possibilidade de serem implementadas situacdes de
ensino invidveis na vida real e pelo espirito de colaboracdo subjacente. Foram
estas caracteristicas que nos levaram a criacdo de uma comunidade no Second
Life, enquanto projecto de estudo. O objectivo geral deste estudo é criar uma
comunidade virtual sénior que disponha de instrumentos educativos, sociais e
culturais de modo a que o SL e as tecnologias funcionem como um desafio a

enfrentar pela terceira idade.

A populagdo residente em Portugal tem vindo a denotar um continuado
envelhecimento; com o aumento demografico desta faixa etaria da populacao,
gue esta cada vez mais exposta ao contacto com computadores e tecnologias, é
importante que ela esteja informada sobre o que os computadores podem fazer

por si.

Em Portugal, a utilizagao das tecnologias por parte da populacao com mais
de 50 anos de idade ainda estd muito limitada; as comunidades seniores no
Second Life sao inexistentes. Apesar de algumas Universidades Seniores
tentarem acompanhar a evolucao das ferramentas digitais, o uso do SL ainda é

uma pratica pouco comum. E neste contexto que surge a ideia de criar uma

comunidade sénior no SL.

O relatério que ora se apresenta encontra-se organizado em trés partes.
Assim, passamos a apresentar a estrutura do documento:

Na primeira parte, pretende-se apresentar uma revisdao bibliografica
essencial para a compreensao dos conceitos e das ideias que sustentam o tema
de trabalho.

Na segunda parte, equacionaremos a metodologia do projecto tecnoldgico,
metodologia essa que consiste fundamentalmente num estudo etnografico.

A terceira parte é dedicada a analise e interpretacdo dos dados obtidos.

Por Uultimo, tecer-se-3ao algumas conclusdes que refletem o trabalho
desenvolvido e que consideramos relevantes, apontando algumas implicagcdes e

limitagdes do projecto desenvolvido.

Na parte final do documento incluem-se a bibliografia e os anexos que

fazem parte do projecto.

2|



Seniors in Second Life

PARTE I - FUNDAMENTAGAO TEORICA

1. SOCIEDADE ONDE HABITA E SE MOVIMENTA O HOMO ZAPIENS
AVATARUS?

1.1. Suportes de inclusao para a sociedade digital

Actualmente existem diversas ferramentas digitais que estimulam o
processo de interaccao social e de aprendizagem. Temos por exemplo, o Hi5, o

Facebook, o Twitter, o Second Life, entre outros.

Entende-se por rede social “uma das formas de representacdo dos
relacionamentos afectivos ou profissionais dos seres entre si ou entre seus

n3

agrupamentos de interesses mutuos’. Portugal aparece em terceiro lugar no

'ranking’ europeu de utilizadores de redes de relacionamento social na Internet.

Passamos, agora, a uma breve descricao das redes sociais acima

mencionadas. O Facebook (http://www.facebook.com/) é uma rede social,

cujos membros interagem entre si, podendo visitar perfis, fazer amigos, deixar
comentarios, enviar mensagens, partilhar links e videos, enfim, conhecer melhor
as pessoas que os rodeiam. O Facebook, por vezes, é utilizado como forma de
recrutamento de funcionarios por parte das empresas, visto que as mesmas tém
possibilidade de criar paginas Web no Facebook (Facebook Page) divulgando
assim o seu negodcio. Esta rede permite uma vasta diversidade de recursos que
podem ser utilizados para determinados fins, tanto a nivel pessoal/lazer, como a
nivel profissional/empresarial. Aparentemente a navegacao pelo site parece dificil
nas primeiras utilizagdes, dado que as respostas as mensagens ndo sao tdo

imediatas, tém uma actualizacdo demorada.

A rede social Twitter, (http://twitter.com/), tem vindo a crescer nos

ultimos tempos; o seu site é de facil navegacdo e actualizacdo, facilita a
comunicacdo com qualquer pessoa, para além da rede pessoal de amigos,
permite enviar mensagens e obter respostas rapidamente. Ndo é necessario
estar conectado para obter as actualizagdes, podendo utilizar-se um leitor RSS.

No entanto, tem algumas funcionalidades limitadas, como as de encontrar

2 Cf. Pagina 8
> Wikipédia
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pessoas, de enviar mensagens elaboradas (tem como limite os 140 caracteres) e

nao esta disponivel em idioma Portugués.

Relativamente ao Second Life (SL) (http://secondlife.com), é uma

plataforma tridimensional que simula aspectos da vida real; € um mundo virtual
que vive da presenca e criatividade dos seus utilizadores e fornece todas as
ferramentas necessarias para que cada participante possa criar uma parte desse
mundo. A Unica linha orientadora deste universo acaba por ser a tentativa de
recriar o mundo real, através dos monumentos, das personagens, habitos e
comportamentos em comunidade. No SL, como nas outras redes sociais, €&
possivel criar grupos, configurar o grupo (por exemplo restringir o acesso); os
grupos também podem ser criados "informalmente", ou seja, basta aproximar
uma personagem de outra que ja é possivel a comunicacao através do teclado ou
voz. Além da comunicacao escrita, é possivel emitir sons pré-gravados, fazer
gestos, empurrar, olhar (virar a cabeca, olhos e corpo); além de outras
expressdes corporais € possivel o uso de objectos com duas ou mais

personagens.

Segundo um estudo desenvolvido nos Estados Unidos, constatou-se que o
SL é uma ferramenta vidvel para a educacdo da populacdo sénior, pois
proporciona um ambiente de aprendizagem “divertido” que é acessivel a toda
populacdo. Este estudo foi realizado para identificar as melhores praticas para a
concepcao e criacdao de aplicagdes para a populacdo sénior, promovendo

simultaneamente a utilizacdo do computador e da Internet entre idosos. *

Com 23,3% da populagdao mundial acima dos 60 anos, Portugal é o oitavo
pais mais velho do mundo, segundo dados revelados pela ONU. Os ganhos na
esperanca média de vida da populacdo portuguesa sao cada vez mais
provenientes do aumento da sobrevivéncia em idades avancadas. No periodo de
2006 a 2008, a esperanca média de vida a nascencga foi estimada em 79 anos,
sendo de 75 anos para os homens e de 82 para as mulheres. Segundo as
Projeccoes da Populacdo (cf. Grafico 1), em 2008 o nimero de individuos com
mais de 65 anos era de 1 874 209 (17,6%). A evolugao de 2008 para 2030 e

2060 vem mais uma vez confirmar o envelhecimento da populagao portuguesa.

4 Life Long Learning: Seniors in Second Life Continuum
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Considerando o decréscimo da populagdao jovem, em simultdneo com o aumento
da populacdo idosa, o indice de envelhecimento da populacdo aumentara. No
cenario central, em 2060 residirdo em Portugal 271 idosos por cada 100 jovens,

mais do dobro do valor projectado para 2009 (116 idosos por cada 100 jovens).

Piramide etaria da populagdo, 1 de Janeiro de 2008 e 2030 Piramide etaria da populagdo, 1 de Janeiro de 2008 e 2060

1006

«

Grafico 1 - Projeccdes da Populacdo residente em Portugal entre 2008 e 2060;
Fonte: INE

Com o aumento da populacdo idosa, e cada vez mais exposta aos
computadores e as novas tecnologias (cf. Grafico 2), verifica-se, em média, um
crescimento anual previsional de 17,9% no periodo compreendido entre 2005 e
2016 no que respeita ao numero de utilizadores de Internet em Portugal. Logo é
importante que os mais velhos estejam informados sobre o que os computadores

podem fazer por eles.
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Individuos que Utilizam a Internet em Portugal de 2005 a 2016

300000
250000
200000

150000

—a— Grupo etario 65-74 anos

Numerode Utilizadores

100000

50000

& o 2 S & < " 3 2 B 5 o
& & ) o N N ! 3 3 N O
I A O L O S

Periodo de Referénciados dados (de 2009 a 2016 os dados sdo previsionais)

Grafico 2 - Previsao de individuos que utilizam Internet (%) por grupo etario —
Anual entre 2005 e 2016. Fonte: Adaptado de INE

Segundo o relatério da eMarketer, "Boomers and Social Media", entre
2008 e 2009 houve um grande aumento de utilizadores com idade igual ou
superior a 44 anos nas redes sociais cibernéticas, nomeadamente no Facebook.
Este aumento deve-se ao facto de as redes sociais criarem e renovarem as
conexdes pessoais online. Lisa E. Phillips®, analista sénior da eMarketer, diz que
"eles esperam que a tecnologia os ajude a viver mais e melhor, permitindo-
lhes manterem-se ligados a familia, aos amigos, aos colegas de trabalho e,

eventualmente, até aos prestadores de cuidados de saude."

Existem, actualmente, inumeras instituicoes a promover sessdes de
informatica para idosos; no entanto, ainda ndo existe nenhuma accdo de
formacdo sobre redes sociais, nomeadamente sobre os mundos virtuais. E neste
contexto que assim surge a ideia, que consideramos inovadora, de criar uma

comunidade sénior no Second Life.

No entanto, na avaliagdo que fizemos das supracitadas redes sociais (Hi5,
Facebook, Twitter) percebemos que falta uma caracteristica essencial no perfil do
cidaddo digital: a presenca de uma identidade fisica no acto de comunicacdo. E
neste sentido, e tentando dar resposta a esta limitagdo comunicativa, que surge

0 processo de investigagcao sobre o mundo virtual - Second Life (SL) “is a 3-D

> eMarketer - http://www.emarketer.com/Article.aspx?R=1007484
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virtual world created by the residents who inhabit it.” (Hodge et al.; 2009:1),
como um espaco proveniente da passagem do Homo Zappiens “sem corpo a

presenca fisica” (Moreira, Anténio et al.; 2009:18).

O projecto “Seniors in Second Life” questiona as diferentes ferramentas
digitais que podem promover a sociabilidade de adultos com idade superior a 50
anos, destacando os mundos virtuais, a fim de perceber até que ponto o Second

Life (SL) pode ser um espaco atractivo de comunicagao sincrona e assincrona.

Na comunicagao sincrona existe interaccdo simultédnea entre os
participantes, quer através dos designados chats, quer de video ou de
audioconferéncia. As ferramentas mais utilizadas na comunicagao sincrona sdo as
baseadas em texto - os chats (IRC, messengers ou chats associados as
plataformas de e-learning) - tornando-se estes mais vantajosos, pois segundo o
estudo de Murphy e Collins (1997) os chats em contexto educativo parecem
permitir um sentido de proximidade e de presenga comunicativa que, muitas

vezes, falta na comunicagdo assincrona electrénica.

No entanto, deve salientar-se que as conferéncias sincronas apresentam
algumas limitagdes, nomeadamente na obrigatoriedade de estar online num

determinado momento.

Na comunicagao assincrona nao existe interaccao simultanea entre os
participantes, pois ocorre de forma individual e independente da presenca do

formador, através de e-mail e de grupos de discussao.

No sentido de dar resposta as necessidades do pais, o projecto Seniors in
Second Life surge como solugao aos factores-chave de progresso, definidos na
estratégia de Lisboa «EU 2020»: construcdao de uma sociedade mais inteligente,
verde e inclusiva. Visto que estamos no Ano Europeu da Luta contra a Pobreza e
Exclusdo Social, torna-se urgente criar um servico que permita facilitar o
desenvolvimento da capacidade de utilizar as ferramentas digitais da Web 2.0,
contribuindo para reduzir os niveis de literacia e lutar contra a infoexclusdo,

prioridade da estratégia «EU 2020».
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1.2. E-skills em Second Life

No que diz respeito ao Second Life (SL), importa aqui fazer uma revisao
bibliografica deste conceito: € um mundo virtual a trés dimensdes que foi criado
e desenvolvido pela empresa Liden Lad em 2003. Actualmente, conta com mais
de 769° milhdes de utilizadores registados; podemos considerd-lo como uma
plataforma tridimensional que simula aspectos da vida real, e pode ser visto
como uma juncao de tecnologias - jogo online, ferramenta de comunicagao,

comércio online (e-commerce) ou plataforma educacional.

O SL da-nos a possibilidade de criar uma personagem, um Avatar "In a
virtual world, an avatar is a digital persona that you can create and customize.
It's you — only in 3D. You can create an avatar that resembles your real life or

"’ que serd a

create an alternate identity. The only limit is your imagination
nossa representacdo virtual e que dard acesso a todo universo SL. E como “um
processo de mutacdo a escala virtual, que permitiria criar o Homo Zappiens

Avatarus” (Moreira, Anténio et al.; 2009:18).

Para Wim Veen (2006:10) o Homo Zappiens é "A new generation who has
learned to deal with new technologies is currently coming into our educational
system. This generation that we describe as Homo Zappiens is the generation

that has grown up using multiple technological devices from early childhood.”

Figura 1 - Evolugao do Homo Zappiens

6 Dados da empresa de analise eMarketer
’ http://secondlife.com/whatis/avatar/
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No Second Life, podemos tracar o perfil do cidadao digital como o Homo
Zappiens Avatarus, definindo as suas competéncias (e-skills) em Mundos
Virtuais. O e-Skills € um programa europeu que tem como objectivo desenvolver
competéncias digitais no publico em geral, de modo a que a populacdo fique
desperta para as oportunidades e beneficios da Educacdo Tecnoldgica e da
utilizacao das TIC. No projecto Seniors in Second Life pretende-se que a

populacdo idosa desenvolva competéncias (skills) para a vida no Second Life.

Quando se inicia o SL, de imediato é exigido o dominio de novos skills de
navegacao em mundos 3D, desde a construcdo do avatar a utilizacdo das
ferramentas. Além das competéncias digitais que tém de se possuir ao entrar no
SL, este vai permitir desenvolver novas competéncias especificas. O projecto
Seniores in Second Life tem como finalidade aumentar as competéncias, dos
seus utilizadores, a nivel de sociabilidade, a nivel tecnoldégico e a nivel

educacional.

Vejamos, entdo, quais as competéncias que podem ser desenvolvidas ao

utilizar o SL:

* a capacidade de interagir e de conversar com 0Ss amigos desenvolve
obrigatoriamente as competéncias basicas da linguagem, quer de escrita
qguer de leitura, o que terd implicagcdes no grau de alfabetizacao;

*» enquanto membros de uma comunidade virtual, os utilizadores podem
demonstrar o seu pensamento critico e criatividade, desenvolvendo

competéncias de ordem cognitiva e social.

Uma das potencialidades mais relevantes do SL é o facto deste ambiente
poder ser utilizado como simulador de acgbes decorridas na vida real, pois
permite que o utilizador assuma diferentes papéis, praticando accdes da vida real
num espaco virtual, podendo assim explorar situacdes em que nao poderia
participar em seguranca no mundo real. Um exemplo do que acabou de ser
referido € o simulador de tsunamis que a ilha NOAA (National Oceanic and
Atmospheric Administration) disponibiliza e onde o utilizador pode vivenciar e

assistir a formacao de um maremoto.

9|
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O SL apresenta, igualmente, excelentes ferramentas para criar
machinimas®, incluindo também a possibilidade de construir cendrios e avatares
personalizados, de modo a representar qualquer personagem imaginavel.
Disponibiliza ferramentas de programacao e construcao para criar as interacgoes,
0os gestos e os efeitos, assim como, ferramentas mais avangadas que
possibilitam o desenvolvimento de objectos 3D. Todas estas funcionalidades dao

oportunidade aos seniores de desenvolverem competéncias tecnoldgicas.

8 O termo machinima deriva da juncdo de Machine com Animation, trata-se de uma
técnica de producdo de audiovisuais em ambientes virtuais - Second Life.
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Em suma, o SL permite que todos os utilizadores desenvolvam
capacidades a diferentes niveis. No entanto, consideramos que as competéncias

sociais sd0 as que sobressaem neste estudo.

1.3. Second Life: Potencialidades pedagdgicas, Vantagens e

Desvantagens

A Internet é uma rede mundial de informacdo, que se tornou num meio
diferente de comunicagao, partilha e de interaccao independentes do espaco e do
tempo. Actualmente, as tecnologias estao presentes em todos o0s niveis
(educacionais, sociais, profissionais, culturais, etc.) e sao utilizadas de forma

perfeitamente inconsciente.

No passado questionava-se a importancia da informatica no contexto
educacional; hoje esta questdao estd ultrapassada. A sua utilizacdo ja é vista
como um instrumento de aprendizagem, utilizada por alunos e seus

encarregados de educacao.

A Internet passa a ser entendida como uma plataforma cujos utilizadores e
ferramentas estdao em contacto permanente e cujo objectivo passa por
desenvolver programas que aproveitem a inteligéncia colectiva. Segundo O'Reilly
(2006:s.p.) a Web 2.0 é "the business revolution in the computer industry
caused by the move to the Internet as platform, and an attempt to understand
the rules for success on that new platform (...) Build applications that harness
network effects to get better the more people use them (...) harnessing

collective intelligence.”

Com a evolugcdo das tecnologias, surgem outras plataformas mais
sofisticadas, por exemplo os mundos virtuais — Second Life. Como nos diz Zagalo
(2007:152) "os ambientes virtuais do tipo SL formam um completo novo
paradigma do conceito de Internet ao transformar o regular acesso 2d a
informagdo em mundos de interagdo 3d”. Passamos, entao, das ferramentas da

Web 2.0 para as ferramentas da Web 3D.

Os ambientes virtuais comecam a fazer sentido no processo de ensino-
aprendizagem. Para Himestra (1991:8) um ambiente de aprendizagem é “all of

the physical surroundings, psychological or emotional conditions, and social or
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cultural influences affecting the growth and development of an adult engaged in
an educational enterprise”, ou seja, um ambiente que envolve elementos fisicos,
mentais, emocionais, culturais e sociais. Neste contexto, o SL surge como um
ambiente imersivo que podera proporcionar um maior envolvimento na
comunicacao e interaccdo dos seus utilizadores, pois reune todas as condigoes
para um ambiente de aprendizagem favoravel, destacando a presenca de uma

identidade fisica no acto de comunicagao.

O mundo virtual SL facilita novas oportunidades de ensino, com a sua
capacidade de interaccdao, de configuracdo e servigos técnicos; atraiu diversas
instituicdbes de ensino para este ambiente. Em 2006 o SL disponibilizou um
programa Provedor de Solugdao do Second Life para ajudar empresas e
instituicdes de ensino a desenvolver os seus projectos no mundo virtual. Desde
entdo muitas universidades e empresas comegaram a utilizar o SL como
plataforma educacional. Convém aqui referir algumas Universidades
Portuguesas, como a Universidade de Aveiro, a Universidade do Porto, a Escola
Superior de Educagao de Santarém entre outras, que ja criaram o seu espago
virtual de forma a poderem explorar as potencialidades pedagdgicas desta
plataforma. Para os investigadores Rebecca e Charles Nesson (2008:6) “Second
Life permits us to regain much of that mode of self expression in a fanciful way.
When a student creates an avatar in Second Life, there is no requirement that it
must look like her real life self. She may freely choose an expression of herself

that tries to communicate to her peers whatever qualities she seeks to display.”

A aprendizagem em Second Life é feita por role-playing’® ou seja,
aprendizagem colaborativa, visto que os utilizadores podem interagir uns com os
outros em tempo real, e permite que eles proprios criem as suas experiéncias e
conhecimentos. Como foi referido anteriormente, os utilizadores sdo
representados por avatares, e a interaccdo dentro do SL ocorre através de
avatares, objectos e conteldos. O SL tem a vantagem, relativamente as outras

ferramentas da Web 2.0, de permitir a demonstracdo de conteidos em tempo

9 “Role Playing é um modelo de ensino que (..) ajuda os alunos a compreender o
comportamento social, o seu papel nas interaccdes sociais e as formas de resolver
problemas de uma forma mais eficaz.” in Wikipédia
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real (Pita 2008:17), por exemplo, através de apresentacdes feitas em powerpoint

gue, posteriormente, podem ser adicionadas aos inventarios dos alunos.

Figura 3 - Apresentacdao em PowerPoint no SL

Outro recurso pedagogico do SL é a maneira como os avatares
comunicam. O SL dispoe de um processo comunicativo diversificado. Como foi
dito anteriormente, podemos utilizar a voz e/ou a escrita. Por exemplo, podemos
recorrer ao chat geral, quando queremos falar com avatares que estao perto de
nds, na mesma ilha - aqui todos os residentes préoximos de nds tém acesso ao
chat e visualizam tudo o que é escrito; podemos também utilizar o IM - Instant
Message, quando queremos privacidade, i.e. falar em privado com algum dos
nossos contactos. Além da comunicacdo escrita, é possivel emitir sons pré-
gravados, fazer gestos, empurrar, olhar (virar a cabeca, olhos e corpo), além de
outras expressoes corporais; é possivel o uso de objectos com duas ou mais
personagens. Podemos recorrer, também, a utilizagdo da voz - neste processo é
necessario possuir um microfone e colunas/headphone, para comunicarmos

no chat geral ou no one-to-one voice chat.

A combinacdo adequada entre o texto e a voz podera ser um dos recursos

mais eficazes da plataforma: por exemplo, numa aula em SL um professor pode
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utilizar a voz, enquanto os alunos utilizam a escrita para digitarem comentarios

ou fazerem perguntas; no caso dos chats, estes podem ser gravados.

O Second Life dispde de diversos recursos que podem ser utilizados e
vistos como potencialidades pedagdgicas, tal como o facto de os alunos poderem
construir demonstracées através da criacdo de objectos, da organizacdo de
contelidos em notecards’®, projeccdo de imagens e de interaccdo com o Moodle
através do Sloodle’?, o que permite aos alunos participar de forma diferente. De
acordo com o estudo desenvolvido por Teresa Bettencourt e Augusto Abade
(2008:11) "os alunos revelaram-se ser: intervenientes, criativos, empenhados,
entusiasticos, atentos (...) ndo registamos nenhuma desisténcia ou abandono por
parte dos alunos (...) os alunos sao pontuais (...) € mesmo sem se conhecerem,
os alunos demonstram atitutes de partilha e amizade (...) comunicando entre si e
inter-ajudando-se.” Este estudo revela algumas potencialidades educativas do SL
e que os alunos, ao dominarem as novas tecnologias, estdo mais receptivos a

utilizacao desta e de outras plataformas.

Analisemos, agora, algumas vantagens e desvantagens da utilizagdao da

plataforma SL.

O principal beneficio, julgamos ser a possibilidade de interaccao em tempo
real, com a presenca da entidade fisica dos intervenientes no acto educativo
(Moreira et al., 2009:18), através da representacao grafica do utilizador em 3D,
o0 que faz com que este se sinta mais proximo do mundo virtual, tornando o
processo mais realista. O facto de o SL possibilitar a liberdade de criar um avatar
consoante o gosto do utilizador € uma vantagem que agrada e que pode
distinguir a interaccao em contexto virtual da realizada em contexto fisico (Pita,
2008:174). Um outro beneficio é a possibilidade que o SL da, a baixo custo, de
poder frequentar, por exemplo, uma universidade nos Estados Unidos, através
da sua imagem virtual no SL, assistindo as conferéncias, as aulas, as actividades

virtuais desenvolvidas e podendo passear pelo edificio sem sair de casa.

10 Notecards sdo itens que funcionam como um inventdrio onde se podem guardar
informacdo escrita e imagens.

10 projecto SLoodle resultou da unido de um suporte LMS - Moodle com o Second Life,
tendo como objectivo o desenvolvimento e a partilha de contelidos de apoio a educacdo
em mundos virtuais.
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Relativamente as desvantagens, o aspecto mais apontado como limitagdo
do SL é a exigéncia técnica, pois requer um computador com bons recursos de
processamento, de memoria, de placa grafica, velocidade e estabilidade na
conexdo a Internet. Relativamente a utilizagdo, por utilizadores recentes, podera
ser dificultada devido a complexidade e variedade de opgdes na interface do

aplicativo.
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PARTE II - METODOLOGIA DO PROJECTO TECNOLOGICO

2. ESTUDO ETNOGRAFICO

Na presente parte serd abordada a metodologia adoptada para o
desenvolvimento do projecto Seniores in Second Life - a metodologia
escolhida foi o estudo etnografico. Antes de prosseguirmos na descricdo do
estudo efectuado, importa aqui definir o conceito de Etnografia. Esta ciéncia teve
origem na Antropologia Social, onde era utilizada a técnica de estudo etnografico
para compreender as culturas humanas; este método permite contactar
directamente com os habitos, ideias e comportamentos das pessoas. Ja na
década de 70, os autores Becker e Geer definiam Etnografia como "method in
which the observer participates in the daily life of the people under study, either
openly in the role of researcher”. A autora Hine (2004:13) diz que a metodologia
etnografica € a mais adequada para compreender o que as pessoas fazem
quando utilizam a Internet, “"La etnografia es una metodologia ideal para iniciar
esta clase de estudios, en la medida em que puede servir para explorar las
complejas interrelaciones existentes entre las aserciones que se vaticinan sobre
las nuevas tecnologias en diferentes contextos: en el hogar, en los espacios de
trabajo(...). Una etnografia de Internet puede observar con detalle las formas en
qgue se experimenta el uso de uma tecnologia”. Neste sentido, escolhemos o
Estudo Etnografico por se verificar o mais apropriado para a observacao das

interacgdes dos seniores no Second Life.

Seguidamente serao indicadas, num primeiro momento, as perguntas de
investigagdo que serviram de base para o desenvolvimento do projecto e
respectivos objectivos. Num segundo momento, proceder-se-a a descricdo dos

participantes bem como do estudo efectuado.

2.1. Caracterizacao do Estudo

O projecto Seniores in Second Life propdoe-se compreender as
interaccdes criadas no Second Life, de modo a perceber até que ponto este pode
ser um espaco atractivo de comunicacao e de sociabilidade entre adultos com

idade superior a 50 anos. Neste sentido, propusemo-nos observar as interacgoes
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de alguns elementos da turma de Formacdo Modular TIC da Escola Basica e
Integrada da Quinta do Conde, nos diversos encontros que foram promovidos
nas sessdes de formagao em SL, quer na sua comunicacao verbal, quer na sua
comunicagdao nao verbal. Antes de iniciar o processo de investigacdao, foi

necessario definir as actividades preparatorias.

2.2. Actividades Preparatorias

Pretende-se que o projecto Seniores in Second Life funcione como um
percurso de interaccdo a distdncia com pessoas com mais de 50 anos de idade,
promovendo simultaneamente a utilizagdo do computador e da Internet, entre a

faixa etaria sénior.

Assim sendo, numa primeira fase foi feita uma revisao bibliografica de
forma a precisar a definicdo e caracterizagao de conceitos: Comunidade
Virtual, segundo Silvio (1999); ferramentas da Web 2.0 e ambientes
virtuais/Second Life, para Zagalo e Pereira (2008). Posteriormente, fizemos
uma pesquisa de forma a colher informagdes sobre comunidades seniores no
Second Life. Apds andlise de projectos afins, procedeu-se a definicdo do
objectivo geral do projecto - criagdo uma comunidade virtual sénior que disponha
de instrumentos educativos, sociais e culturais de modo a que o Second Life e as
tecnologias sejam um desafio enfrentado pela terceira idade. Este objectivo deu

origem a diversas questdes de investigagao.

2.2.1. Questoes e Objectivos
Numa primeira fase colocamos as seguintes questdes:
* Qual o perfil do Publico-alvo?

* Que ferramentas da sociedade WEB 2.0 promovem a

sociabilidade?
= Como podemos promover a sociabilidade em SL?

= Até que ponto é que os mundos virtuais podem ser um

espaco atractivo de comunicagao?
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* Quais as medidas que podem ser tomadas para promover a
sociabilidade no SLESES?'?

A partir destas questdes-base desenvolvemos os objectivos atingir, a saber:

» Criar uma comunidade acessivel a toda populacdo sénior, a fim de
melhorar as suas condigcOes sociais e a sua integracdo na sociedade

digital, de forma a aumentar a sua auto-estima e qualidade de vida.

= Desenvolver actividades educacionais, formacdao a distancia em
determinados temas, como iniciagdo ao SL e Tecnologias da

Informacao e Comunicagao.

= Promover actividades que visem o bem-estar e a melhoria da
qualidade de vida da comunidade sénior, através de acgbes de

caracter social, lazer, educacao, saude, desporto, arte e cultura.

= Melhorar a qualidade e reforgar a dimensao europeia da educacao
de adultos, através da promocao de diversos tipos de actividades de
cooperagcao a nivel europeu, através do programa GRUNDTVIG -

Voluntariado Sénior.'?

Em suma, o estudo analisado neste projecto pretende perceber até que
ponto os mundos virtuais podem ser um espaco agradavel de sociabilidade para

adultos com mais de 50 anos.

2.2.2. Actividades preparatodrias por parte dos Formadores

Para a preparacao do nosso estudo, foi elaborado um plano de formagoes

e actividades no Second Life.

Projectdmos, entdo, num primeiro momento, uma formacdo em Second
Life. Esta Formacdo tem uma duracao de 30 horas, durante a qual os formandos

serdo formados em seis modulos distintos:

12 Jlha da Escola Superior de Educacdo de Santarém, localizado em
http://slurl.com/secondlife/Sleses/39/216/21).
13 programa por concretizar
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* Modulo I - Iniciagdo em SL

* Moddulo II - Modelacao

= Médulo III - Importar conteudos
= Méodulo IV - Fotografia

* Moédulo V - Compras

= Modulo VI - Machinima

Seguidamente, podemos ver o0s objectivos gerais dos moddulos

anteriormente referidos.

Desenvolver competéncias na iniciacdo do programa tais como:

- Criacao de conta no mundo virtual do Second Life e na criacao
dos seus avatares;

- Explicagdo basica do interface e das principais funcionalidades;
- Movimentacdo e controlo de cdmara;

- Sistema de comunicacao;

- Construcao e modelagao do avatar;

- Como vestir o avatar;

- Utilizagdo de HUDS e objectos no avatar;

- Organizagdo de objectos em inventario.

- Desenvolver aptiddes para a criagdo colaborativa dos objectos;

- Identificar objectos que correspondam as necessidades;

- Adquirir competéncias na construgdo e modelagdo de objectos
3D;

- Desenhar, construir e modelar objectos;

- Importar texturas e padrdes;

- Atribuir aos objectos capacidade de resposta a gravidade, a
inércia, a propulsdo e a outras leis da fisica.

- Importar documentos digitais construidos em RL para SL.

- Saber captar os melhores &ngulos para tirar fotografia.
- Ajustar o ambiente envolvente.
- Saber utilizar os comandos de cdmara.

- Procurar lojas e objectos.
- Compras Freebies.
- Adquirir Linden Dollar (moeda SL)

- Criar competéncias na construcdo, produgdo e realizagdo de
videogramas destinados a espacos virtuais;

- Construir imagens em movimento recorrendo a técnica de
machinima;

- Produzir um videograma que apresente na Ilha ESES o projecto;
Quadro 1 - Objectivos Gerais das Sessdes de Formagao
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Numa Segunda Fase, quando a comunidade sénior estiver integrada no
Second Life, o objectivo é desenvolver actividades que visem o bem-estar e a
melhoria da sua qualidade de vida, através de accdes de caracter social, lazer,
educacao, salde, desporto, arte e cultura. Assim sendo, foi planeado, uma visita
guiada pela Ilha da NOAA. O espaco NOAA no Second life tem como objectivo

mostrar algumas consequéncias dramaticas das mudancas climaticas.

Neste sentido, a ilha inclui um glaciar que derrete e se modifica em
minutos diante dos olhos dos visitantes, a ilha Meteora
(http://slurl.com/secondlife/Meteora/177/161/27/); possui também a ilha
“Okeanos” (http://slurl.com/secondlife/Okeanos/64/217/30/) onde podemos

aumentar o aquecimento e assistir aos diferentes tons dos corais; também inclui

um simulador de tsunami, demonstrando a maneira como estes se formam e

como se desfazem.

2.3. Caracterizacao dos participantes: publico-alvo

O projecto Seniores in Second Life tem como objectivo analisar as
interacgoes criadas por adultos com idade superior a 50 anos, no SL, de modo a
perceber se os mundos virtuais sdao espacos de instigagdo para a sociabilidade
entre esta comunidade. Neste contexto, os participantes do estudo foram,
maioritariamente, alunos com mais de 50 anos de idade, a frequentar um curso
de formacao modular em Tecnologias de Informacdao e Comunicagao. Estes
individuos, ao longo das sessdes de formacao em Second Life, manifestaram-se
motivados para a utilizacdo do SL; infelizmente as condigdes de formagdao nao
foram as mais adequadas para a realizagao correcta do projecto, pelo facto de os
equipamentos da sala de formacao nao responderem aos requisitos exigidos pelo
SL, o que levou a que s6 houvesse trés encontros no Second Life e um grupo

[imitado a sete elementos.

Para além dos conhecimentos que os participantes adquiriram em
ferramentas da Web 2.0, é de salientar que este grupo é caracterizado por
frequentar uma formagao modular TIC; no entanto, na sua maioria sao
individuos que ndo possuiam conhecimentos prévios na area das TIC. Da analise
que fizemos as respostas ao inquérito, (cf. Anexo 1), passado antes da formacao

em Second Life, numa amostra de sete individuos, constatou-se que a média de
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idades do grupo de analise é de 57 anos e que apenas dois conheciam o Second
Life, (cf. Quadro 2).

1

4
0
0
2

Quadro 2 - Redes Sociais que o grupo de analise conhece

Relativamente a ferramenta de comunicagdo online que estes elementos

utilizam, sobressai o Email, seguido do Messenger (cf. Grafico 3).

Ferramentas de Comunicag¢ao Online

O = N W Bk~ 01 O N
1

| ‘l'-l

Email Skype Facebook Messenger

Grafico 3 - Ferramentas de comunicacao online que utilizam
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2.4. Plano de Actividades

O presente estudo vai procurar saber se a aplicabilidade de ambientes
virtuais 3D na educacdao digital dos seniores é viavel, dando énfase as
interaccdes por eles criadas, através de uma andlise comunicativa, com o
objectivo de, num futuro préximo, os mundos virtuais, nomeadamente o Second

Life, serem utilizados na formacao digital dos seniores.

O estudo realizado implicou a produgao de uma calendarizagcao adequada,

conforme se pode verificar na figura seguinte.

JANEIRO
eRedes MARGO
Sociais: sFormagao SL
Facebook, Candidatura
Twitter, SL Poliempreende

e @ ¢ @

FEVEREIRO ABRIL
sAvaliacdodas sAvaliacdo
Ferramentas do SL

sPreparacdoda

Formacgdo SL

Figura 4 - Calendarizacao das Actividades

A primeira fase da calendarizacdo das actividades consiste numa
abordagem as ferramentas digitais de sociabilidade, nomeadamente as redes
sociais Facebook, Twitter e Second Life. Nesta fase desenvolveu-se o conceito de
Rede Social Virtual, fez-se uma breve explicacao das redes sociais anteriormente
referidas e foi elaborado um trabalho de grupo, pelos formandos, em Redes
Sociais (cf. Anexo 2).

Na segunda fase da calendarizagcdo, foi feita uma avaliagdo das
ferramentas digitais de sociabilidade; nesta avaliacdao concluiu-se que o SL
apresentava, sobre as outras redes sociais, a vantagem da presenca de uma

identidade fisica no acto de comunicacdo.
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Seguidamente, na terceira fase da calendarizacao foi dada formagao em
SL; esta formacao foi dividida em dois momentos: abordagem tedrica (cf. Anexo
3) e abordagem pratica. De realgar que nesta fase do projecto nos candidatamos

ao 7° Concurso Poliempreende - Projectos de vocagao empresarial (cf. Anexo 4).

Apds a conclusdo da terceira fase foi feita uma avaliagao global do uso do
Second Life. Realizou-se, entdo, uma anadlise das interacgdes criadas dentro do
SL. Para esta analise foi concebida uma grelha de observacdo de forma a avaliar
com mais rigor comunicagao verbal (enunciados orais) e comunicagao nao-verbal
(gestos, interaccdao, aparéncia avatar, emocbes), ao longo dos encontros
observados. Também podemos considerar esta fase como - “Connections”, ja
gue houve apresentacao e divulgacdo do projecto em espacos publicos (cf. Anexo
5)

2.5. Aplicagao do Método

A metodologia adoptada implicou a realizacdo de duas grelhas de
observacao de modo a facilitar a analise das interacgdes, no acto comunicativo.
As pessoas podem comunicar de diversas formas, sendo a comunicacao verbal,
certamente, o acto mais aludido na analise interaccional, pois as palavras tém a
capacidade de transmitir emocgoes, informacoes, etc.; no entanto, a comunicagao
verbal ndo é a componente mais importante, ou Unica, num processo
comunicativo, pois muito se transmite através da mimica e da expressao

corporal.

A grelha de observacdo referente a comunicacdo verbal resulta dos
indicadores apontados por Rourke et al. (2001) que caracterizam o grau de
presenca social baseado em trés categorias - indicadores afectivos, indicadores

interactivos e respostas coesivas (cf. Anexo 6).
Atentemos, entao, em cada uma destas Categorias:

= Afectividade: os indicadores de afectividade relacionam-se com a
expressdao das emocdes, o uso de humor e a exposicao pessoal -

desinibigao.
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» Interagdo: os indicadores de interactividade pdem em evidéncia a
presenca do outro. Se a afectividade se refere a expressao pessoal
de emocdo, sentimentos, do convite a participacdo, para que a
interaccao ocorra da melhor forma é fundamental que as pessoas
desenvolvam o espirito de tolerdncia e respeito pelas opinides dos
outros. Este indicador revela-se essencialmente pela colocagao de
guestdes, elogios e concordancia.

= Coesao: os indicadores de coesao referem-se ao grupo, ou
individuos dentro do grupo, através da analise vocativa, do discurso
enfatico e saudacbes. As relacbes de proximidade sdao fortemente
provocadas pelas interacgdes afectivas que, consequentemente,

originam afirmacgdes coesivas.

No que concerne as interaccdes verbais, no nosso estudo, apenas
utilizamos o chat geral, uma vez que a utilizacdo de voz requer equipamentos
(microfone, colunas) que nao estavam ao nosso alcance. O objectivo desta
analise é compreender o nivel de envolvimento dos avatares na comunidade.

A comunicacao ndo verbal processa-se de diferentes formas: através de
gestos, das expressoes faciais, dos movimentos e das posturas (comunicagao
cinésica), da aparéncia fisica, do uso do espaco, dos objectos que nos cercam e
das relacGes que estabelecemos, quer com esses objectos quer entre nos
(comunicagao proxémica).

A grelha de observagdo utilizada na analise da comunicacdo ndo verbal
tem como base as caracteristicas pertinentes da comunicacdo ndo verbal,
definidas por Vinciarelli et al. - a aparéncia fisica, os gestos e posturas (cinésica)
e 0 espaco e meio ambiente (proxémica). Seguidamente podemos observar o

guadro que resume as caracteristicas adoptadas na grelha.

- Aparéncia do Avatar;
- Reconhecimento através da aparéncia;

- Gestos que estdo no inventario;

- Zonas de Proximidade;
- Movimentos em relagdao aos outros;
- Gestdo do espacgo envolvente;

Quadro 3 - Quadro sintese da observagao nao verbal
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No mundo real, as caracteristicas fisicas podem influenciar a personalidade
das pessoas e também o contacto com os outros. Num primeiro contacto a
aparéncia é um factor importante de sociabilizacdo. No SL é possivel configurar o
nosso avatar de acordo com o nosso gosto, pelo que a aparéncia pode revelar
alguns tracos da sua personalidade, segundo Pita (2009:120). No entanto, nao
existe tanto preconceito como no mundo real e o SL da-nos a liberdade de
escolher e personalizar o avatar conforme o0 nosso gosto e criatividade. A
utilizagao de gestos no SL funciona como um reforgo da comunicagao verbal, pois
se no mundo real os gestos podem substituir as palavras, no mundo virtual este
facto ja ndo é tao linear. A proxémica analisa o espaco pessoal dos avatares num
determinado meio, descrevendo as distancias mensuraveis entre os avatares.

Hall (1963) menciona quatro tipos de distancia, a saber:

= Distancia intima: relagdes de proximidade, num espaco de 45

centimetros - contactos intimos, sussurros, beijos, etc.

» Distancia pessoal: interagdes com amigos e pessoas com as quais
temos uma conexdo pessoal sodlida, num espaco entre 45

centimetros e 1,20 metros.

= Distancia social: interacdes com pessoas recém-apresentadas ou
individuos com os quais ndo temos intimidade, num espaco entre

1,2 e 3,5 metros.

» Distancia publica: interagbes com o publico em geral, seja numa
caminhada, ao fazer uma comunicacao ou passear num centro
comercial, num espago que comega nos 3,5 metros e se estende a 7

ou mais metros.

O uso do espaco é um processo dinamico que muda e se adapta de acordo
com as pessoas, situacdes, percepgdes sociais e culturais, dai ndo existir

nenhuma medida exacta para definir essas distancias.
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PARTE III - ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

Nesta ultima parte apresentam-se os resultados dos dados recolhidos, de
acordo com a metodologia definida anteriormente.
Os dados serao apresentados de forma quantitativa, embora resultem da

observacao das participagdes e dos actos nao verbais dos participantes.

3.1. Sujeitos participantes

Como ja foi referido anteriormente, os sujeitos participantes pertencem a
turma de formacdo modular TIC, da escola Basica Integrada da Quinta do Conde.
Importa aqui reforgar que, embora a turma seja composta por 17 alunos, apenas
participaram neste estudo 7 alunos, entre os quais 5 do sexo feminino e 2 do

sexo masculino, com idades superiores a 50 anos. (cf. Grafico 4)

Idade dos Participantes

M50 <-> 55
H56 <-> 60
M>=61

Grafico 4 - Idade dos Participantes

De referir que nenhum dos participantes tinha conhecimentos sobre
mundos virtuais, nomeadamente Second Life, e que estao pela primeira vez a
frequentar um curso na area das TIC; a maioria dos participantes nunca tinha

trabalhado com um computador.

26 |



Parte III - Analise e discussdo dos dados

3.2. Caracterizacao da formacao

A formacdao em Second Life teve dois momentos: abordagem teodrica e
abordagem pratica, num total de 9 horas de duracdo; durante este tempo os
formandos desenvolveram competéncias em trés areas do Second Life -
Iniciacdo em SL, Modelacao e Compras. Importa aqui referir que,
inicialmente, a formacao foi delineada para ter a duracao de 30 horas
distribuidas por seis mddulos distintos: Médulo I - Iniciacdo em SL, Médulo
II - Modelagcdo, Moédulo III - Importar conteiudos, Médulo IV -
Fotografia, Médulo V — Compras e Médulo VI - Machinima. No entanto,
devido a falta de requisitos técnicos (computadores e ligacao a Internet) da sala
de formacao nao foi possivel desenvolver as actividades inicialmente planeadas.
Na segunda fase da formacdo os formandos puderam assistir a criagdo de um

Tsunami, na ilha "Okeanos”.

gy
,n LA

Figura 5 - Seniors assistirem a um Tsunami

Apesar da formacao desenvolvida em SL ter sido de curta duragdao foi

possivel recolher dados para analise das grelhas, anteriormente mencionadas. De
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realcar que pretendemos desenvolver este estudo com mais precisao, de forma a

obter conclusdes mais concretas e fidveis.

3.3. Resultados das grelhas de observacdao comunicativa

A maioria dos encontros observados ocorreram no espaco SLESES. Este
espaco apresenta-se como um espaco onde a aprendizagem tem lugar, onde a
partilha de conhecimentos e contactos surge de uma forma mais descontraida e
menos formal, em que os conteldos sdo apresentados em diferentes suportes,
podendo ser acedidos em qualquer lugar, nao se restringindo unicamente ao
espaco fisico da Escola.’* No entanto, os participantes tiveram oportunidade de
navegar noutras ilhas do Second Life como a ilha do FREEBIES World, onde é

possivel comprar roupa gratis.

Figura 6 - Ilha Freebies, seniores a comprar roupas

Relativamente a andlise verbal, escolheu-se a escrita como forma de
analise; dos textos produzidos foi possivel concluir que as afirmacdes de caracter
afectivo e coesivo sao excessivamente recorrentes, o que comprova que 0S

ambientes virtuais sdo apelativos para a criagdo de comunidades e para a

4 Projecto SLESES
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sociabilizacao. De forma a exemplificar estes indicadores, vejamos as seguintes

participacoes:
[21:13] Avatarl: ola esta ai alguém!
[21:14] Avatar2: He he, ca estamos no noutro mundo
[21:14] Avatar3: Ola, pessoal
[21:16] Avatar4: E eu ndo percebo nada disto...o que faco agora!
[21:16] Avatar5: ops, onde estda a minha camisola!!

[21:17] Avatar6: Avatar 5 assim ficas mais gira ©

As participacdes interactivas foram muito frequentes ao longo dos trés
encontros observados, quer por dar continuidade a um assunto, quer como
manifestacao de consideragao pela opiniao dos colegas, como podemos verificar

nas seguintes participagoes:
[22:23] Avatarl: o moodle é mais facil de utilizar
[22:24] Avatar2: no moodle ndo precisamos de aprender estas técnicas todas
[22:28] Avatar3: mas tu ja sabias mexer no Second Life?

[22:42] Avatar4: Gosto da tua roupa podes explicar como mudaste

Relativamente a passagem do moodle para o SL a maioria dos
participantes diz que as relacdes estabelecidas entre os colegas ficaram mais

proximas, "no moodle ndo existem tanta interacdo como no SL”.

Globalmente, pode afirmar-se que houve uma grande diversidade de
temas nas estruturas frasicas, e que os seniores participaram activamente nas
discussbes; dentro do indicador afectivo registaram-se multiplas saudacgoes, tais
como: “[20:42] Avatar4: Boa noite a todos”.

A maioria dos participantes afirma que no SL “ha maior desinibicdo” que
na vida real, sentem-se mais espontaneos e com mais liberdade de expressao.
No entanto, um participante refere que se sente “mais timido” nas interacgoes

com os colegas.
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No que concerne a comunicagdo ndo verbal, os resultados foram
analisados e registados em tempo real através de fotografias — snapshots® e
através dos questiondrios. Seguidamente iremos apresentar os dados gerais,

comecando pelas caracteristicas fisicas.

Relativamente a este indicador pretendeu-se verificar se a aparéncia do
avatar correspondia as caracteristicas pessoais dos participantes. A verdade é
que podemos deduzir que, quanto maior é o dominio do software mais complexa
se torna a aparéncia do Avatar; podemos verificar isso nas duas snapshots

retiradas na primeira e na ultima reuniao.

Figura 7 - Primeira Sessao no SL, aparéncia original do Avatar

15 Processo de tirar fotograficas instantaneas no Second life
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Figura 8 - Segunda Sessao no SL, modificacdoes Avatar

O SL da-nos a oportunidade de editar livremente o nosso avatar podendo,
inclusive optar por utilizar “adornos” diversos, como uma cauda de raposa. Dai
ser dificil determinar as caracteristicas psicoldégicas dos participantes através da

sua aparéncia.

Embora os participantes nao tenham tido muito tempo para configurar o
seu avatar, foi possivel verificar que alguns individuos optaram por editar os
seus avatares de um modo original. De referenciar que nenhum participante
tinha um avatar com caracteristicas proximas do seu aspecto real. De acordo
com as respostas dadas no questinoario (cf. Anexo 7), a maioria dos
participantes aindam estdo aperfeicoar o avatar, no entanto, a imagem é
diferente do real, pelo menos no sentido estético, “queira que o meu avatar fosse

mais bonito.”

Na observacdao da comunicagdao cinésica, constatou-se que o recurso a
utilizacdo de gestos é nulo. Tendo em conta que s6 foram observados trés
encontros, verificou-se que os avatares tém tendéncia para utilizar expressoes
escritas, como LOL, ehehe...ou smiles para demonstrarem as suas emocoes e
sentimentos. Esta componente podera ser desenvolvida noutra oportunidade de
estudo.
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De uma forma geral os encontros decorriam num espago informal, pelo
que é possivel perceber melhor algumas caracteristicas da observacao,
nomeadamente a proxémica, a qual estuda as relacdes que o homem estabelece
com o espaco, numa perspectiva cultural. Da anadlise efectuada a esta
componente comunicativa, podemos constatar que o comportamento dos
participantes é elucidativo da proximidade dos intervenientes e que, tal como no
mundo real, se verificou que alguns lugares, em especial os de destaque,
revelam a importancia do avatar na comunidade - por exemplo no decorrer da
formacao notou-se que o formador assumia o papel de “lider” assumindo um

lugar distinto, como podemos verificar na figura seguinte.

Figura 9 - Snapshot recolhida no segundo encontro.

Em suma, através dos dados recolhidos, quer na observacao quer nos
questionarios, podemos concluir que a comunicacdo verbal é a que mais
sobressai, optando pela componente escrita. A quantidade de estruturas frasicas
no SL deixou claro que os participantes mostraram interesse e motivacao pela
utilizacdo desta plataforma. Numa primeira fase foi notério que o SL tem um
grande potencial de sociabilizacdao, pois houve uma quebra de distancias, o que
levou os formandos a envolverem-se mais nas actividades sociais. Foi

manifestada a vontade de socializar e partilhar saberes; através do parametro
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relativo a proxémica foi perceptivel o espirito de entreajuda e de pertenca a uma

comunidade.

A comunicagao ndo verbal ficou limitada devido a fraca adesdo ao uso de
gestos; ndo é demais salientar que os formandos apenas tiveram trés sessdes no
SL,; talvez com mais experiéncia se torne mais vulgar o uso de gestos como

forma de expressar as suas emocoes.

Ao longo deste estudo procurou encontrar-se resposta as questoes
inicialmente colocadas. Neste sentido, achamos que o publico-alvo do nosso
projecto deve possuir conhecimentos base na area das TIC, de forma a facilitar a
sua integracao nas ferramentas da Web 2.0. Assim sendo, foi adicionado ao
plano Empresa Seniores in Second Life (7° Concurso Poliempreende) uma
formacao na area das TIC destinada a pessoas que ndo tenham tido nenhum

contacto com as Tecnologias de Informacdao e Comunicacao.

No Second Life a socializacdo é visivel, as interacgdes sociais, o realismo
dos graficos e o grau de imersao criado pelo interface sao factores que
aumentam a sensacao de presenca, caracteristica essencial no acto de
comunicagao. Apesar da comunicagao ser baseada em textos, os mundos virtuais
tém a vantagem de se poder visualizar imagens a 3D dos outros utilizadores com

quem se interage.

Da analise feita ao inquérito (cf. Anexol) todos os participantes

consideraram que os mundos virtuais promovem a sociabilidade (cf. Grafico 5).
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Os mundos Virtuais Promovem a

Sociabilidade
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Grafico 5 - Opinidao dos Participantes

Relativamente as actividades Iudicas a ser desenvolvidas no SL, a vontade,
predominante, dos participantes é a de que haja actividades de caracter cultural

(Mdsica, Teatro, Leitura) e de caracter Social (Convivio).

Actividades que Gostariam de Desenvolver

OFRPNWR

Grafico 6 - Opinido dos Participantes

Termina-se, assim, a apresentacao e analise dos dados recolhidos ao longo

deste estudo.

Seguidamente, apresentaremos as principais conclusdes e implicagoes
decorrentes do estudo, bem como a sugestdo de alguns topicos para futuros
estudos possiveis.
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CONCLUSAO DO PROJECTO

De acordo com o que referimos anteriormente o projecto Seniores in
Second Life teve como base central compreender se os mundos virtuais,
nomeadamente o Second Life sdo ferramentas digitais vidveis na educacgao
digital da populacdo sénior. O objectivo geral do projecto é criar uma
comunidade virtual sénior que disponha de instrumentos educativos, sociais e
culturais de modo a que o SL e as tecnologias sejam um desafio enfrentado pela
terceira idade. Como é do nosso conhecimento a populacdo mundial esta
envelhecida; em Portugal estima-se que em 2060 haja 3 idosos para cada
jovem. Logo, é indispensavel desenvolver actividades que visem o bem-estar e
melhoria de qualidade de vida deste publico-alvo. Da anadlise que fizemos, a
tendéncia é de que futuramente o numero de utilizadores desta faixa etaria
venha a aumentar com a utilizacdo das TIC como meio de comunicacdo e
mercado. E certo que j& existem algumas actividades que se desenvolvem em
volta destes grupos etdrios, como o turismo e lazer, banca e seguros, saude e
formacao. No entanto, estas faixas etarias procuram a tranquilidade de passeios
gue |lhe proporcionem o revivalismo da memdria das suas ancestrais tradicOes, a
tranquilidade monetaria que lhes assegure o amanha, os melhores profissionais e
conselhos de salde que lhes proporcionem a maior longevidade e qualidade de
vida possiveis, a vida activa no desenvolvimento de suas competéncias, a
sensacao de pertenca e substancialidade a sociedade em que se inserem. E é
aqui que o Second Life ganha vantagem: com o desenvolvimento desta
plataforma consegue-se oferecer, todos os temas acima referidos, num mundo

virtual.

Ao longo deste estudo, procedeu-se a realizagdo de uma revisao
bibliografica como fundamento do estudo, tentou encontrar-se respostas a
algumas questdes levantadas inicialmente, de forma a concretizar os objectivos

primordialmente definidos.

Uma vez que o projecto Seniores in Second Life é um projecto inovador,
pouco desenvolvido e estudado, nao foi possivel realizar um tratamento
comparativo de dados. Alids, todo o estudo apresentado sugere novas

investigacdes mais aprofundadas.

Os resultados obtidos parecem revelar que, a interacdo nos mundos

35|



Conclusao

virtuais é favorecida pelo facto do SL disponibilizar uma ferramenta de
comunicacao sincrona que permite a interactividade e imersdo, o que leva os

participantes a sociabilizar e a desenvolver lagos fortes de afetividade.

Este ambiente virtual permite que os formandos, mesmo fisicamente
distantes, colaborem na organizacao de actividades, como encontros informais,
palestras, etc. Podemos, assim, afirmar que concordamos com (kingsley e
wankel, 2009:160), quando dizem que o Second Life pode ser utilizado como
uma plataforma de colaboracdo sincrona e eficaz nas actividades de

aprendizagem, tendo a possibilidade de desenvolver com criatividade o design.

Na analise da comunicacao registaram-se algumas lacunas, como a
interaccao ndo-verbal (dificuldade de utilizacdo de gestos), que podem ser
corrigidas em posteriores estudos mais aprofundados e com mais tempo de
observacao. Outra limitacao do estudo foi o facto de as condigbes de formacao
nao serem as favoraveis para o uso do Second Life, pois, como foi referido, a
formacao, desenvolvida na Escola Basica Integrada da Quinta do Conde, colocou,
dificuldades na conexdo a Internet; dai sé se terem realizado apenas trés
encontros no Second Life. A amostra do estudo também era significativa, pelo

que seria interessante, futuramente, executar um novo estudo.

O projecto Seniores in Second Life tinha como propdsito, ainda que de
forma subliminar, esclarecer o uso do SL, procurando demonstrar as
potencialidades da utilizacdo destes mundos virtuais na populagdao sénior, nesta

nova Era Digital.
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REFLEXAO CRITICA

O projecto desenvolvido permitiu concluir positivamente sobre a utilizacao
espagos virtuais a 3 dimensd0es, homeadamente o Second Life, na criagao de

instrumentos educativos, sociais e culturais para a comunidade sénior.

A populacdo, cada vez mais, esta envelhecida e segundo dados e estudos
estatisticos do INE, aquilo que é o fendmeno do envelhecimento demografico,
apresenta-se hoje num processo dindmico de patente aumento, fruto das baixas
taxas de natalidade e mortalidade. Com o aumento da populagao idosa e estes
cada vez mais expostos aos computadores e as tecnologias, € importante que
estejam informados do que os computadores podem fazer por eles. Dai a ideia

de criar um projecto dirigido para esta faixa etaria.

Actualmente, sou professora de informatica, na escola Basica Integrada da
Quinta do Conde, em que 76% dos meus alunos sao adultos, dos quais 42% tém
idade igual ou superior a 50 anos, estando em contacto didrio com esta faixa
etaria pretendi desenvolver este projecto de forma a integrar a populagao sénior
na sociedade digital e melhorar as suas condicdes sociais, culturais e

educacionais, aumentando o seu auto-estima e a sua qualidade de vida.

Com o estudo desenvolvido, nao se pretende chegar a conclusdes
generalizaveis, no entanto, os resultados revelados poderdao ser Uuteis na
producao de estratégias e métodos a adoptar para educacdo digital da populacdo
sénior. Fica a melancolia de ndo se ter conseguido desenvolver o projecto
conforme o planeado. No entanto, numa prespectiva futura, espero que o
projecto “Seniors in Second Life” ganhe no 7°Concurso Poliempreende, visto
ser uma iniciativa “inovadora” em Portugal que fornece todo o tipo de servigo
para a inclusdao dos seniores no mundo digital. No sentido de dar resposta as
necessidades do pais.O projecto Seniors in Second Life surge como uma
solucdo aos factores chave de progresso definidos na estratégia de Lisboa «EU
2020», construcao de uma sociedade mais inteligente, verde e inclusiva. Neste
sentido o servico oferecido dispde de uma formacdao na area das TIC, para os
utilizadores que necessitem de adquiri competéncias nesta area, seguidamente
quando os seniores estivem adaptados ao mundo digital fornecemos o servico de
formacao em Second Life, adaptado as necessidades e ao ritmo dos formandos,

a posteriori quando os utilizadores estiverem integrados no Second Life
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fornecemos outro servico de desenvolvimento de actividades que visem o bem-
estar e melhoria de qualidade de vida, como assistir a um concerto no Second
Life ou desenvolver workshops tematicos. A medida que o negodcio for
estabilizando, serd necessario pensar numa estratégia de expansao e nesse
sentido, com base na avaliacdao continua do mesmo, esta passara por expandir o

raio de accao aos Paises de Unido Europeia.

Outro projecto que ficou por concretizar foi o concurso ao Programa de
Aprendizagem ao longo da Vida, na medida GRUNDTVIG, na acgcao de
mobilidades individuais - Projecto de Voluntariado Sénior. Esta accao apoia
projectos, dirigidos a adultos com idade superior a 50 anos, que sao constituidos
por duas instituicdes, de dois paises diferentes. Espero conseguir realizar esta
accao numa futura investigagdao, quem sabe num terceiro ciclo do processo de

Bolonha.
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Anexos

ANEXO 1 - INQUERITO

Inquérito n°

O presente inquérito insere-se no ambito da disciplina de Estagio Profissionalizante do
Mestrado de Educacdo e Comunicacao Multimédia, ministrado na Escola Superior de
Educacao de Santarém. Este trabalho tem subjacente a criacdo de uma Comunidade
Sénior, que assenta num espaco virtual que funciona como um percurso de interacgao
a distancia com pessoas, essencialmente, com mais de 50 anos de idade, promovendo
simultaneamente a utilizagdao do computador e da Internet.

Este Inquérito tem como finalidade saber quais as Ferramentas digitais mais usuais
para promover a sociabilidade e perceber até que ponto é que os mundos virtuais
podem ser um espaco apetecivel de comunicagao.

O inquérito é totalmente andénimo. As respostas destinam-se somente a tratamento
estatistico, de modo a tornar exequivel este mesmo projecto.

Informacdes Gerais

Idade: Sexo:

1. E utilizador regular da Internet?
sim[_] N&o| |
2. Utiliza alguma ferramenta de comunicacao online?

Sim D NéoD (passe a questdo 4)

3. Qual a ferramenta de comunicacao online que utiliza com regularidade?

3

4. Das seguintes Redes Sociais quais conhece e/ou utiliza com

regularidade. (até 3opco

Hi5 |:|

Facebook D

MySpace D

Ning D

S_econd (Se seleccionou esta opcdo responda a questdo
Life [] seguinte se Ndo passe a questdo 6)

que Second Life € um espaco actrativo de comunicacao?
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Inquérito

Cultural (Mdsica, Teatro,
Leitura) NaoD

Educacao (Formagao em
diversas areas) NaoD

Social (Convivio) NéoD
Saude (Rastreios) Néolj
Arte (Exposicoes) Néolj
Outros

OBRIGADA pela sua colaboracgao!
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ANEXO 2 - REDES SOCIAIS

REDES SOCIAIS

Alexandra Pinto
2009/2010

Redes Sociais na Internet

“Sdo grupos ou espacos especificos na
Internet, que permitem partilhar dados e
informagdes, sendo estas de caracter geral ou
especifico, das mais diversas formas (textos,
arquivos, imagens fotos, videos, etc.)”. [1]

)
<
o
(@)
N
V)
L
(@]
L
o

[1] Wikipédia - http://pt.wikipedia.org/wiki/Redes_sociais

¢ Second Life

/" Exemplos de Redes Sociais
o ¥
2 . his
<_': * Facebook
O
(@ ° Twitter
o * Orkut
7))
Ll * Flickr
(@)
T
o
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Redes Sociais

- N

FACEBOOK

B

TWITTER

L
| H
—
(@)
=
@)
&)
Ll
(Vp)

Oqueé

E uma rede social, onde os seus membros
interagem entre si, podendo visitar os perfis,
fazer amigos, deixar comentdrios, enviar
mensagens, partilhar links e videos e
conhecer melhor as pessoas que nos
rodeiam.

www.facebook.com

Oqueé

O Twitter é uma nova forma de rede social
que permite a partilha de ideias, interesses,
distribuicdao de noticias, links, opinides, chat,
e também um meio de divulgagdo dos
negaocios.

www.twitter.com

"

Oqueé

E uma plataforma tridimensional que simula
aspectos da vida real, € um mundo virtual
que vive da presenca e criatividade dos seus
utilizadores, oferece todas as ferramentas
necessarias para que cada participante possa
criar uma parte desse mundo.

http://secondlife.com \t“'),
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TRABALHO DE GRUPO

Objectivos:
-Criar uma apresentagao Electrénica em PowerPoint;
-Relativamente ao TEMA:

-O que é

-Como Utilizar

-Vantagens e Desvantagens

-Como surgiu

TRABALHO DE GRUPO

TEMAS:

Redes Sociais — Hi5

Redes Sociais — Facebook
Redes Sociais — Second Life
Redes Sociais - Twitter
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ANEXO 3 - ABORDAGEM TEORICA EM SECOND LIFE

i SECOND LIFE

Iniciacdo ao Second Life

Alexandra Pinto
2010

O que é Second Life (SL)

E um mundo virtual a trés dimensdes que foi
desenvolvido pela empresa Liden Lad em 2003.
Actualmente, conta com mais de 769 milhdes de
utilizadores registados, podemos considerar o SL como
uma plataforma tridimensional que simula aspectos da
vida real, que pode ser visto como um jun¢do de
tecnologias, jogo online, ferramenta de comunicagdo,
comércio online (e-commerce) ou plataforma

educacional. Iil

Iniciar (SL)
Antes de iniciarmos no Second Life é necessario criarmos

uma conta — um Avatar, uma personagem que sera a
nossa representagdo virtual que dara acesso a todo
universo SL.

De seguida é necessario fazer o download do programa e
instala-lo no computador, o SL é um programa pesado
gue necessita de determinados pré-requisitos para

funcionar correctamente.
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Abordagem teoérica Second Life

Requisitos do Sistema

Conexdo Internet  Cabo ou DSL

Sistema XP ou Vista

Operativo

Processador Pentium IIl ou Athion de 800 MHz
ou melhor

Meméria 512MB ou mais

ResolugdodaTela 1024 x 768

Placa Gréfica para  NVIDIA GeForce 6600 ou melhor
XP e Vista OU ATI Radeon 8500, 9250 (XP)ou
melhor
OU Chipset Intel 945

Cabo ou DSL

XP ou Vista

1,5GHz(XP) 2GHz (Vista) 32bits ou melhor

1GB ou mais

1024 x 768 ou superior

Placas graficas NVIDIA

Série 9000:9600, 9800

Série 200: 275GTX, 295GTX
Placas graficas ATI

Série 4000: 4850, 4870, 4890
Série 5000: 5850, 5870, 5970

Registar no Second Life

Abrir a Web da SL: www.secondlife.com

Clique em Join Now

preencher os campos.

Primeira, conte-nos um pouco sobre vocé

Wome

Vita Reat

Satrenome na Vida Real

Endereqo de e-mail

Conrmar erereco de &man

Eumorsnoha  Pais

Eunasciem Din + Mis = am

Registar no Second Life

Pode escolher o idioma Portugués e de seguida

Precisa de ajuda? Duvidas?
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Registar no Second Life

Seguidamente personalize o seu Avatar, escolha um
sobrenome de uma lista predefinida, e aparéncia inicial.

2 ! g

Faca algumas verificagdes. Por uma questdo de
seguranca do site, escreva as palavras que Ié no
rectangulo em baixo.

Criar Conta/ Create Account

Para finalizar a sua conta cligue em Criar Conta. Onde
Serd enviada para o seu email uma mensagem para
activar a sua conta.

De seguida, na mensagem que recebe clique no
enderego indicado. Ird ter a uma Pagina Web para
confirmar a criagdo do seu avatar.

Finalmente, faca download do Viewer do SL e instale-o

no seu computador (Pc).
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Abordagem teoérica Second Life

Iniciacao ao SL

Apds o download do Viewer do SL e da sua instalagdo, ao
iniciar pela primeira vez o programa este pode estar um
pouco lento.

Isto porque o seu Pc tem que Rezzar todos os objectos a
sua volta, inclusive o seu avatar.

Primeiro que tudo, e muito importante é aprender a
movimentar-se, a comunicar e a conhecer um pouco do
menu deste programa.

Movimentar-se em SL

Para se movimentar mais depressa pode Voar.

Para voar pode clicar no botdo Fly, que fica no fundo lateral
esquerdo do ecra. Para parar de voar basta clicar no botdo
Stop Flying.

Ou pode também clicar na tecla page up do seu teclado e
clicar em page down para parar de voar.

Para se mexer enquanto voa é necessario usar as setas como
se estivesse a andar.

Movimento Teclas

Saltar ou Voar E ou Page Up
Agachar ou Aterrar C ou Page Down
Comegar a Voar F ou Home

Localizar-se em SL

Para saber onde esta situado na
ilha, pode orientar-se com o seu
mini-mapa. O mini-mapa esta no e
canto superior direito do seu ecra.

Nele pode ver onde estd e
quantas pessoas estdo na mesma
ilha.

Para saber onde esta sé precisa
de saber que:

- Cada pontinho verde no mini-
mapa representa um avatar;

- A bolinha branca e amarela é o
seu avatar.

12:48 PM PDT
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Comunicar em SL

O SL dispGe de um processo comunicativo diversificado,
podemos utilizar a voz e/ou a escrita

Se clicar no botdo do canto inferior esquerdo do ecrda com um
baldo ira aparecer um espago para escrever.

Escreva aqui uma mensagem, todos os que estiverem perto de
si poderdo lé-la, pois estara a escrever no Chat geral.

Comunicar em SL

Se clicar no botdo Communicate ird aparecer uma janela onde
pode optar por escrever no Chat geral, ou num chat privado
com um dos seus contactos.

Se optar pelo chat privado ou IM (Instant Message) tudo o
que escrever nessa janela apenas podera ser lido por si e pelo
amigo com o qual estd a conversar.

Para optar por uma janela de chat privado basta clicar no
separador contacts, depois no separador friends e escolher o
amigo que quer privar.

Comunicar em SL

Ainda na janela communicate pode comunicar de outras
formas.

No separador Groups pode ver 0s grupos aos quais pertence.
No inicio é normal que ndo tenha nenhum, mas mais tarde se
quiser mandar uma mensagem para todos os membros de um
determinado grupo pode fazé-lo aqui. Pois assim, apenas os
membros desse grupo podem ler o que escreveu.
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Comunicar em SL

Nos Chats pode utilizar a voz em vez de texto, neste processo é
necessario possuir um microfone e colunas/headphone, para
comunicarmos no chat geral ou no one-to-one voice chat.

No topo esquerdo do ecrd seleccione o menu Edit. Escolha
Preferences. Aqui no separador voice chat clique on na opgdo
enable voice.

———
Ird aparecer um novo menu no \ ) Local Chat

canto inferior direito do ecra. @ @K (;\

Aqui cligue no botdo talk e no -
cadeado. ( = inventory

Gerir Contactos

Para adicionar contactos no SL pode fazé-lo de varias formas:

- Pode clicar com o botdo direito do rato em cima da pessoa que
deseja adicionar e no menu circular escolher add friend;

- Pode procurar em search no separador people o nome da
pessoa que deseja adicionar e escolher add friend.

ATENCAO:

- Apos adicionar como amigo, essa pessoa recebe a informagdo de
quando o seu avatar entra e sai da SL, e vice-versa.

- Por isso, adicionar como amigo, ndo se faz com todos os avatares
que conhece, apenas com aqueles que ja conhece um pouco e que ja
considera amigos.

Inventario (Inventory)

No inventario podemos ver todos os objectos contactos e
documentos, etc.

Para abrir o seu inventario clique no botdo Inventory, no lado
inferior direito do ecra.

O nosso inventdrio divide-se em 2 pastas: All Iltems e Recent
Items.

All items: Onde estdo todos os objectos que temos.
Recent items: Onde estdo os objectos que adquirimos
recentemente.
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Inventario (Inventory)

Na Pasta All items esta dividida em pasta Library e pasta My
Inventory.

Na pasta Library encontramos todos os objectos que o nosso
avatar possui por predefinigdo.

Na pasta My Inventory estdo primeiro todos os objectos iniciais
do nosso avatar e mais tarde todos os objectos que adquirimos.
NOTA

Convém o nosso inventario estar sempre o mais organizado
possivel. Para depois ndo demorarmos muito tempo a encontrar
0 que precisamos.

Procurar (Search)

O botdo search da acesso a um motor de busca dentro do SL.

Ao clicarmos no botdo search, no centro inferior do ecr3,
acedemos ao motor de busca da SL onde podemos procurar
sitios, eventos, pessoas...

Interagir com Objectos

Para interagirmos com um objecto basta clicarmos com o botdo
direito do rato em cima do objecto, e logo ird aparecer um
menu rotativo com varias opgGes.
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Interagir com Objectos

Alguns objectos tém scripts. Ou seja, quando lhes tocamos o
nosso avatar fica com a animagado que o script tiver. Algumas das
animacgdes estdo dentro de uma pequena bola, como no caso de
cadeiras ou sofas.

Controlar a Camara

O SL é muito importante a capacidade de vermos o que nos
rodeia.

Para mudarmos a nossa posigdo de cdmara sem mexer o nosso
avatar temos algumas opgdes:
- No topo do ecra seleccione o menu View e depois clique
em camara controls.
- Clicar na tecla Alt fixar o rato (clicando no botdo esquerdo)
num ponto e movimenta-lo.

Movimentar a Camara

Ctrl+Alt+rato permite rodar a camara a volta do objecto em
todos os angulos.

Ctrl+Shift+Alt+rato vai permitir rodar a cdmara para cima, baixo,
esquerda ou direita ao longo da vista do ecrd. Isto permite
posicionar a cdmara sem a fixar num objecto.

Para a camara voltar ao normal basta clicar em Esc ou comegar a
andar com o seu avatar.
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Alterar Aspecto Avatar

O nosso avatar é a nossa
representagdo na SL.

Dai que se torne importante
que ele tenha o aspecto que nés
desejamos.

Para alterar o aspecto, clique
com o botdo direito do rato em
cima do seu avatar.

No menu circular escolha
appearence.

Alterar Aspecto Avatar

Para alterar a sua aparéncia basta agora alterar as diferentes

partes do seu corpo como quiser.

Pode alterar todos os aspectos da sua cara e corpo, toda a

forma do seu avatar.

Quando tiver alterado
tudo o que deseja grave
em Save as. Dé um nome
a sua shape, para o caso
de mudar sem querer e
querer  recuperar a
aparéncia.

Alterar Aspecto Avatar

Pode alterar o seu avatar como quiser, no entanto, fica alguns conselhos:
-A cabega do avatar convém ser média, é aconselhdvel rondar os 51 ou 55,
para que mais tarde seja possivel colocar qualquer tipo de cabelo.

-N3o se preocupe com o cabelo, brevemente podera comprar um a seu
gosto.

-0 tamanho dos pés deve estar a 0. Mais tarde quando comprar uns sapatos
estes trazem um script para alterar o formato do pé para caber de forma
perfeita.

-Os seus olhos, para serem mais realistas, podera também os comprar.
-Pode alterar a Skin, a sua pele, mas se procura uma mais realista compre
uma. Existem boas lojas de Skins, apenas precisara de procurar.

Para melhor ver como esta a ficar o seu avatar movimente a sua
camara, para o angulo que mais lhe favorecer a vista da parte do
corpo que esta a alterar.
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Mudar a Roupa do Avatar

Existem varias ilhas com varias roupas gratis “freebie”.
Procure por freebies no menu search.

Para experimentar um dos objectos, va e
ao seu inventdrio, seleccione o objecto Ol
escolhido com o botdo direito do rato
e clique em Wear.

Caso os objectos estejam agrupados
numa caixa, v@ a pasta Objects,
seleccione a caixa que deseja
desempacotar e arraste-a para o chao.
Quando conseguir ver a caixa, clique
em cima dela com o botdo direito do
rato e no menu escolha open e copy
to inventory.
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ANEXO 4 - 7°POLIEMPREENDE

Plano de Negdcio

SENIORSIN

SECOND LIFE

Professora Responsavel

Maria da Costa Potes Franco Barroso Santa Clara Barbas
Professores Colaboradores
Joao Paulo Rodrigues da Silva Samartinho

Francisco Morais Varela da Costa JUnior

Mestrado em Educacao e Comunicacao Multimédia

Alexandra Paula da Costa Pinto
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1.0 SUMARIO EXECUTIVO

Este Plano de Negdcio tem como objetivo apresentar os estudos e andlise da
implementacao do projecto Seniors in Second Life.

O projecto “Seniors in Second Life” questiona as diferentes ferramentas
digitais que podem promover a sociabilidade de adultos com idade
superior a 50 anos, destacando os mundos virtuais, afim de, perceber
até que ponto o Second Life(SL) pode ser um espaco atractivo de
comunicacgao sincrona e assincrona.

1.1 Ideia de Negocio

No mundo em que vivemos, o impacto das tecnologias de informacdo e
comunicacao (TICs) é sentido sobre toda a actividade econdmica e social, seja no
trabalho, no lazer ou nas relagdes entre os individuos, com principal relevo para
a sua forma de comunicar.

A utilizagao de tais tecnologias cria e recria novas formas de interaccao, novas
identidades, novos habitos sociais, ou seja, novas formas de sociabilidade. As
relacdes sociais ja ndo ocorrem, necessariamente, pelo contacto fisico entre os
individuos. Na sua maioria passaram a ser mediadas pelo computador,
independentemente do espaco e do tempo.

A populacao residente em Portugal tem vindo a denotar um continuado
envelhecimento demografico. Os ganhos na esperanca média de vida da
populacao portuguesa sao, cada vez mais, provenientes do aumento da
sobrevivéncia em idades avangadas. No periodo de 2006 a 2008, a esperanca
média de vida a nascenca foi estimada em 79 anos, sendo a qual de 75 anos
para os homens e 82 anos para as mulheres. Segundo as Projeccdes da
populacdo®®, em 2008, o nimero de individuos com mais de 65 anos era de 1
874 209 (17,6%). A evolugdao de 2008 para 2030 e 2060 vem mais uma vez
confirmar o envelhecimento da populacdo portuguesa. Considerando o
decréscimo da populagdao jovem, em simultaneo com o aumento da populagao
idosa, o indice de envelhecimento da populagdao aumentara. No cenario central,
em 2060 residirao em Portugal 271 idosos por cada 100 jovens, mais do dobro
do valor projectado para 2009 (116 idosos por cada 100 jovens). (Graficol)

8Fonte: INE - ProjeccBes da Populagdo residente em Portugal entre 2008 e 2060
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Piramide etaria da populagao, 1 de Janeiro de 2008 e 2030 Piramide etaria da populagéo, 1 de Janeiro de 2008 e 2060
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Grafico 7- Projeccoes da populacao residente em Portugal entre 2008 e 2060;
Fonte INE

Com o aumento da populacdo idosa e estes cada vez mais expostos aos
computadores e as tecnologias!’ verifica-se, em média um crescimento anual
previsional de 17,9% no periodo compreendido entre 2005 e 2016 no que ao
numero de utilizadores de internet em Portugal diz respeito, logo é importante
que estejam informados do que os computadores podem fazer por eles.

Individuos que Utilizam a Internet em Portugal de 2005 a 2016

300000
250000
200000
150000

= Grupo etirio 65-74 anos
100000

Nimerode Utilizadores

50000

0
Al

)
& F P

P Mmoo D W Wb Wb
5 & '19& PP P P P P P

Periodo de Referénciados dados (de 2009 a 2016 os dados sio previsionais)

Grafico 8 - Previsao de individuos que utilizam a Internet (%) por grupo etario -
Anual entre 2005 e 2016: Adaptado de INE

Segundo o relatério da eMarketer, "Boomers and Social Media", entre 2008
e 2009 houve um grande aumento de utilizadores com idade igual ou superior a
44 anos nas redes sociais cibernéticas, nomeadamente no Facebook. Este
aumento deve-se ao facto de as redes sociais criarem e renovarem as conexdes
pessoais online, Lisa E. Phillips, analista sénior da eMarketer, diz que “eles

17 Fonte: Adaptado de INE - Previsdo de individuos que utilizam Internet (%) por Grupo
etario - Anual entre 2005 e 2016.
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esperam que a tecnologia os ajude a viver mais e melhor, permitindo-lhes
manterem-se ligados a familia, aos amigos, aos colegas de trabalho e,
eventualmente, até aos prestadores de cuidados de saude."

1.2 Oportunidade

Actualmente, existem enumeras instituicbes a promover sessdes de formagdao em
informatica para idosos, no entanto, ainda ndo existe nenhuma accdo de
formacao sobre redes sociais, nomeadamente em mundos virtuais. E neste
contexto que se detectou uma “lacuna” no mercado que se configura numa
oportunidade, assim surge a ideia inovadora de criar uma Comunidade Sénior no
Second Life.

Assim, ideia é criar um servigo que permita facilitar o desenvolvimento da
capacidade de utilizar as ferramentas digitais da Web 3.0 contribuindo para
reduzir os niveis de literacia e lutar contra a infoexclusdo, prioridade da
estratégia «EU 2020>».

1.3 O Servico

O servico consiste criar uma comunidade sénior no Second life, desenvolvendo
um conjunto de formagoes e actividades no Second life.

Projectamos, entdao, num primeiro momento, uma formacdo na area das TIC,
destinada a pessoas que ndo tenham nenhum contacto com as Tecnologias de
Informagao e Comunicagao.

Seguidamente, num segundo momento uma formacao em Second Life. Esta
Formacdo tera uma duracao de 30 horas, durante este tempo os formandos
terdo formacao em seis modulos distintos, Médulo I - Iniciacdo em SL,
Mddulo II - Modelacao, Méodulo III - Importar conteidos, Médulo IV -
Fotografia, Médulo V - Compras e Modulo VI - Machinima.

Num terceiro momento, o objectivo é desenvolver actividades dentro do
Second Life de acordo com as necessidades dos formandos, aqui esta previsto,
quando a comunidade estiver integrada no Second Life, uma visita “in-world”
guiada pela Ilha da NOAA (National Oceanic and Atmospheric
Administration) sobre os fendmenos meteoroldgicos.

Num quarto momento, e apds avaliacdo e consolidacdao da implementacdo da
comunidade sénior no Second Life, temos como objectivo internacionalizar a
ideia para os paises da Unido Europeia (EU27).

8 |
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1.4 Objectivos
Pretende-se promover o seguinte:

- Criar uma Comunidade acessivel a toda populacdao sénior, a fim de
melhorar as suas condigdes sociais e a sua integracao na sociedade digital, de
forma a conduzir ao aumento do auto-estima e da qualidade de vida.

- Desenvolver um conjunto de formagdes de iniciagao ao Second Life.

- Desenvolver actividades que visem o bem-estar e a melhoria da qualidade de
vida da comunidade sénior, através de acgdes de caracter social, lazer,
educacado, saude, desporto, arte e cultura.

1.5 O Mercado e Concorrentes

O projecto sera apresentado, dinamizado e implementado essencialmente nas
Universidades Seniores de Portugal.

Posteriormente e apds avaliacdo sera “importando” para os paises da Unido
Europeia (EU27).

Os nossos concorrentes poderao ser a RUTIS (Rede de Universidades de Terceira
Idade), FDTI (Fundagcao para o Desenvolvimento das Tecnologias de
Informacao), Associacdo Tempus D’oiro e todas as instituicdes que promovam
sessOes de formacao na area das TIC.

Nao se reconhecem grandes campanhas de comunicagdao e promogoes.

1.6 Avaliacao Economico-Financeira

O projecto SIRPOR apresenta em termos prospectivos os resultados observados
na Tabela seguinte.

Avaliagao do Projecto

TAXA DE AVALIACAO (Wacc)

VALOR ACTUALIZADO LIQUIDO

PAYBACK

TXINTERNA DE RENDIBILIDADE

1.7 Factores Chave de Sucesso

Os Factores-chave de sucesso a articular para atingir os objectivos propostos
sao:
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ualidade da informacgao e formagao apresentada;

arcerias consistentes e duradouras.

Questoes fundamentais

A organizagao Seniors In Second Life estd numa fase embrionaria, como tal ndo
se situa como uma prestadora de servicos na internet. E um assunto critico, criar
um servico de qualidade, com conteddo programatico reconhecido de forma a
poder afirmar-se como referéncia dentro do sector.

A medida que o negécio for estabilizando, serd necessario pensar numa
estratégia de expansdo e nesse sentido, com base na avaliagdo continua do
mesmo, esta passara por expandir o raio de accao aos Paises de Unidao Europeia.

2.0 IDENTIFICAGAO DOS PROMOTORES

2.1 Curriculum Vitae
Maria da Costa Potes Franco Barroso Santa Clara Barbas
Nome BARBAS, MARIA DA COSTA P. F. B. SANTA CLARA
Morada RUA JOAO AFONSO, No 69, 10 DTo,
2000-055, SANTAREM

PORTUGAL
Telefone (+351) 243329672
(+351) 917570614
Correio electronico maria.barbas@ese.ipsantarem.pt
Nacionalidade Portuguesa
Data de nascimento 15/01/1965
EXPERIENCIA
PROFISSIONAL
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Data de nascimento
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- Apresentacdo publica (Seminarios,
Congressos, Coldéquios) apresentar e

- Competéncias de
Investigacdo na parte tedrica

MARIA . . . : .
BARBAS divulgar o projecto; do Projecto;
- Dinamica de apresentacdo e |- Competéncias de
divulgacdo do projecto em espacos | Socializacdo e Divulgacao do
publicos (jornais, radio, Second Life). | Projecto.
- Formagdo, tendo como base o |- Competéncias especificas na
prototipo criado; concepgao, producao,
- Dinamizacao e divulgagdo do publlc'agao € d|_fus'a9 de
. , e conteudos em multimédia;
servico, através da criagao de
ALEXANDRA cartazes, panfletos, do Web site e de | - Competéncias para
PINTO apresentagoes publicas (Seminarios, | desenvolver, gerir e avaliar
Congressos, Coldoquios) que possam | as actividades no ambito da
surgir. educacgao multimédia,
- Realizacdo e producdo de contelidos comu.nlcﬂagf.ao, design, ensino
o ~ L a distancia, TIC, Mundos
multimédia das formacgoes, ideias e | . i
i Virtuais
projectos.
~ - Como colaborador para a area de | - Comunicacdo com recursos
JOAO sistemas de informacdo | humanos  envolvidos  nas
SAMARTINHO organizacionais; areas organizacionais;
- Em seminarios e outras acgoes de | - Comunicacao com
divulgacdo e/ou promocao. empresas, instituicoes e
alunos/recém-licenciados;
- Como colaborador para a area de | - Comunicacao com
FRANCISCO econdmica e financeira; Fnosttei:ucilaézs d;n:r(aésdtiltcloc).res e
JUNIOR - Planeamento de desenvolvimento da S !

estrutura do negadcio;

- Acompanhamento do
desenvolvimento do negdcio
e respectivos ajustes.

2.2 Complementaridade dos Promotores
3.0 PLANO DE MARKETING

O grupo constituido sera responsavel por todas as actividades comerciais.

As vendas e o marketing serao descentralizadas de forma a colocar os nossos
profissionais perto dos clientes, estas operagOes servirao para garantir a sua
fidelidade e um conhecimento dos mesmos em todos os momentos.

As principais fungoes sao:
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anal de gestao;
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arketing;
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estdo dos servigos;

@ e eeteeeeeeeeee et eeeeieeeeeeeesesseeiiesestesestttseeiieeeeteeeetttiaaateeetttttetth——aeeattttttt i aaaaeterrrr G
estao das contas;

@ ettt et eeeaeeeaeeeaeesasesseesssesstesssesssesssesssesstesssesasesssesasesasetssesstetatientetntttntttntttntttntttnretnraraies P

ropostas e contratos de desenvolvimento.

As vendas, o marketing, os servicos e programa de gestao terao os
colaboradores localizados na sede da empresa em Santarém.

A direccao da empresa serd responsavel pela gestdao global e estratégica de
vendas, marketing e servigo.

A maioria do pessoal de apoio, das vendas do marketing e dos recursos humanos
estarao localizados em regidoes especificas de Portugal, constituindo uma equipa
de vendas com a metodologia e responsabilidade dos processos definidos para
um funcionamento eficaz.

As equipas de vendas e marketing serdo compostas por profissionais que tém
larga experiéncia na venda e comercializacdo de servicos e solugdes em e-
commerce. Centrar-se-a em mercados estratégicos, aliancas e canais de
desenvolvimento.

Este é um papel estratégico e ndo esta vinculado as quotas de vendas.

Os resultados do desenvolvimento da empresa serao medidos, ao longo de um
horizonte temporal de cinco anos.

Os tracos caracteristicos do nosso servico que o tornam diferente dos demais
dizem respeito ao tipo de publico a que se destina e a sua principal funcdo - A
Comunidade Sénior tem como principal base a tecnologia e as estratégias da «EU
2020», sustentado através da adopcgdao de estratégias e objectivos decorrentes
da Web 2.0., ou seja, capacitar as pessoas em sociedades inclusivas e contribuir
para a aprendizagem em ambientes inovadores, que disponham de instrumentos
educativos, sociais e culturais de modo a que o Second Life e as tecnologias
sejam um desafio enfrentado pela Terceira Idade.

3.1 Definicdo do Negocio, do Produto ou Servico

Objectivos de Marketing

O objectivo ultimo é constituir um canal de comunicagcao entre o publico-alvo e
0s parceiros de interesse similar aos da empresa Seniors in Second Life.

Esse canal de comunicacdo proporcionara desenvolvimento de temas de
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interesse para o mercado alvo da empresa sobre cada uma das subtematicas
abordadas.

Deve ainda proporcionar-se a comunicacao através de féruns, de forma a ter
uma continua publicacdo de temas de interesse e conhecimento personalizado do
cliente.

Gerais e qualitativos

L
urto, Médio e Longo Prazo;
L
aptacao de cliente;
L
anho de notoriedade entre os clientes e parceiros;
L
onhecimento do cliente através de informacdes vindas do seu registo;
L
riacdo de valor, através de um crescimento positivo em cada sessdo de
formacao;
L
umento continuo da penetracdo de mercado;
L
idelizacao de clientes ou desenvolvimento de uma relagcao a longo prazo
com clientes;
L
umento gradual da satisfacao do cliente;
L
educao de custos de angariacao do cliente;
@ et eee et eeeeteeeteeseaeeesteestaeeesteestasesstatestteeettatettatttttaeettaet—aeettaaetaaeettaaeraaeertaaarras A
umento do niumero de parceiros;
@ et eee et eeeeteeeteeseaeeesteestaeeesteestasesstatestteeettatettatttttaeettaet—aeettaaetaaeettaaeraaeertaaarras A
gilizar o acesso aos itens dos conteldos on-line;
L
riar interacgao entre o cliente, empresa e parcerias;
L
idelizacao de parcerias;
[}

ideranca de mercado na formacdo da area.
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3.1.1 Descricao do Servico

O servico é constituido por um conjunto de formacgdes e actividades no Second
Life.

Formacao TIC

Formacgao Second Life

CIVIEIES

Internacionalizar o servigo

Primeira Fase: Formacao em TIC

Para que a formacdao em Second Life decorra da melhor forma é necessarios que
os formandos tenham algumas competéncias em TIC (e-skills), para tal
disponibilizamos um pacote de formagao em TIC, no final desta formagao os
formandos estardao aptos a manusear correctamente um computador, a utilizar
as ferramentas bdsicas do sistema operativo e a navegar na Internet. A
formacdo terd a duracdo de 16h dividida em trés mddulos, Introducdo a
Informatica, Windows e Internet, podemos visualizar os objectivos das sessdes
na seguinte tabela.

Introducgdo a | Compreensdao do funcionamento do computador e das nocdes

Informatica | gerais acerca das Tecnologias de Informagdo e Comunicacgao e das
ferramentas mais utilizadas.

(4horas)

Windows Reconhecer os elementos basicos de um sistema informatico, bem
como o seu funcionamento.

(6horas)

Internet Identificar as vantagens da Internet nos dias de hoje, diferenciar
e interpretar enderecos, navegar na Internet, localizar informacao

(6horas) na Internet e gestdo de correio electrénico
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Objectivos gerais de cada moédulo

Segunda Fase: Formacao em Second Life

Estd projectada uma formagao em Second Life de forma a iniciar os elementos
desta comunidade no Mundo Virtual, familiarizando-os com o programa e
levando-os a darem os primeiros passos no Second Life, esta formacdo sera
dividida em seis mddulos, seguidamente podemos observar a tabela com os
objectivos gerais de cada modulo de formacao.

Desenvolver competéncias na iniciagdo do programa como:

- Criagdo de conta no mundo virtual do Second Life e na criagdo dos
seus avatares;

- Explicacdo basica do Interface e das principais funcionalidades;

- Movimentacao e controlo de camara;

Iniciacdo ao
Second Life - Sistema de comunicacao;
- Construgao e modelagao do avatar;
- Como vestir o avatar;
- Utilizacao de HUDS e objectos no avatar;
- Organizagdo de objectos em inventario.
- Desenvolver aptiddes para a criacao colaborativa dos objectos;
- Identificar objectos que correspondam as necessidades;
Modelagem - Adquirir competéncias na construgdo e modelacdo de objectos 3D;
(Building and | - Desenhar, construir e modelar objectos;
Designing)

- Importar texturas e padroes;

- Atribuir aos objectos capacidade de resposta a gravidade, a
inércia, a propulsdo e a outras leis da fisica.
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Importar - Importar documentos digitais construidos em RL para SL.
Conteudos

- Saber captar os melhores dngulos para tirar fotografia.
Fotografia - Ajustar o ambiente envolvente.

- Saber utilizar os comandos de camara.

- Procurar lojas e objectos.
Compras - Compras Freebies.

- Adquirir Linden Dollar (moeda SL)

- Criar competéncias na construgdo, producdo e realizagdo de
videogramas destinados a espacgos virtuais;

Machinima - Construir imagens em movimento recorrendo a técnica de
machinima;

- Produzir um videograma que apresente na Ilha ESES o projecto;

Objectivos gerais das sessdes de formagao

Terceira Fase: Actividades no Second Life

Quando a Comunidade estiver integrada no Second Life, serao desenvolvidas
actividades que visem o bem-estar e a melhoria da qualidade de vida da
comunidade sénior, através de acgdes de caracter social, lazer, educacdo, saude,
desporto, arte e cultura.

3.1.2 Servigcos Concorrentes

Directos:

Um possivel concorrente serd a Associacdo Tempus D’oiro, que tem como ponto
forte, o facto de ja possuir um espaco virtual no second life dirigida para a
Terceira Idade, mas no entanto, detém de um ponto fraco, o facto de ainda ndo
disponibilizar nenhuma formagao de iniciacdo ao Second Life e de nao
desenvolver quaisquer actividades na sua ilha, dirigidas aos seniores.

Indirectos:

Como concorrentes indirectos temos a FDTI (Fundagdao para a Divulgacao das
Tecnologias de Informacdo) que faz parceria com as UTIs (Universidades de
Terceira Idade) para a realizacdo de cursos certificados de informatica para
seniores. Este curso de Introducdo a informatica e novas tecnologias vai ao

21 |



7°Poliempreende

encontro dos objectivos de formacdo do nosso servico de competéncias em TIC
(e-skills), os principais pontos fortes deste concorrente sdo: ja possuem um
acordo em vigor com as UTIs, disponibilizacao de manuais e equipamentos
(portateis) e um preco acessivel (20 euros por pessoa, para um grupo minimo de
10 pessoas), os principais pontos fracos sao: a duragao do curso (apenas 8h),
para integrar os seniores no mundo digital e para que tenham as competéncias
necessarias em TIC, pela experiéncia que temos, 8horas de formacao nos trés
modulos (Introdugdo a informatica, Windows e Internet) é pouco tempo. Outro
ponto fraco é o facto de a FDTI nao possuir nenhum pacote de formacdo em
Second Life, dirigida a terceira idade.

3.1.3 Servicos Substitutos

Como servico substituto, aquele que se aproxima mais ao nivel da formacao
nestas areas do conhecimento sdo as relacionadas com os pacotes de
produtividade na area do Office e de Redes Sociais.

3.1.4 Servigos Complementares
Servicos de formagao em outra vertente da Informatica.

Actividades de Lazer presenciais, além da plataforma Second Life organizar, por
exemplo, uma ida real ao teatro ou um workshop.

3.1.6 Vantagem Competitiva

Pode-se considerar que actualmente, Seniors in Second Life tem vantagem
competitiva, do ponto de vista do cliente, por nao sofrer uma grande
concorréncia directa, pois € uma iniciativa “inovadora” em Portugal que fornece
todo o tipo de servigo para a inclusdao dos seniores no mundo digital. No sentido
de dar resposta as necessidades do pais.O projecto Seniors in Second Life
surge como solugdao aos factores chave de progresso definidos na estratégia de
Lisboa «EU 2020», construcao de uma sociedade mais inteligente, verde e
inclusiva. Visto que estamos no Ano Europeu da luta contra a pobreza e Exclusao
Social torna-se urgente criar um servico que permita facilitar o desenvolvimento
da capacidade de utilizar as ferramentas digitais da Web 3.0 contribuindo para
reduzir os niveis de literacia e lutar contra a infoexclusdo, prioridade da
estratégia «EU 2020>.

O nosso servico dispde de uma formacgdo na area das TIC, para os utilizadores
gue necessitem de adquiri competéncias nesta area, seguidamente quando os
seniores estivem adaptados ao mundo digital fornecemos o servico de formacao
em Second Life, adaptado as necessidades e ao ritmo dos formandos, a
posteriori quando os utilizadores estiverem integrados no Second Life
fornecemos outro servico de desenvolvimento de actividades que visem o bem-
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estar e melhoria de qualidade de vida, como assistir a um concerto no Second
Life ou desenvolver workshops tematicos.

3.2 Clientes
3.2.1 Estratégia de Segmentacao do Mercado Alvo

A estratégia de segmentacdo de mercado a utilizar sera de nicho, o nosso servigo
é dirigido a um Uunico segmento e todos os nossos esforgos concentrar-se-ao
nele.

O nosso mercado alvo focar-se-a tanto no que vao ser as parcerias, como no que
€ 0 nosso publico alvo.

Parcerias: Universidades Seniores e Autarquias (municipios e freguesias);

Publico-alvo:

opulacdo Portuguesa na faixa etaria dos 50 aos 74 anos, principalmente os
utilizadores da Internet;

@ ettt eeteeteetaeetaeesaeesaeetseesasesssesasesasesssesatesasesasesasetasetntetntttntttntttntttntttatet et tttaratneatararaaes S
exo masculino e feminino;

@ ettt eeeeeteeeaeetaeeeseetaeesasesssesasesasesssetstesasesasesasesasetasetnsttntetetttatttatttatttarttarttarataratararaaes A
dultos na segunda metade de idade, Idade de pré - Reforma, Reforma;

@ ettt eeeeeteeeaeetaeeeseetaeesasesssesasesasesssetstesasesasesasesasetasetnsttntetetttatttatttatttarttarttarataratararaaes L

ocalizacao Geogréafica - Continente e Ilhas (Acores e Madeira).

Caracterizacao do mercado alvo

Caracterizando o mercado e comegando pelo publico-alvo, far-se-a uma analise e
caracterizacao dos utilizadores em TIC - (Tecnologias de Informacao e
Comunicagdo) dentro da faixa etaria definida e ainda perceber como se
distribuem geograficamente.

A empresa que queremos criar Seniors In Second Life, embora surgisse de uma
ideia e deteccao de uma oportunidade referente a uma necessidade nao
satisfeita ndo serad temporaria se tivermos em conta a evolugao e crescimento da
populacao a que se assiste actualmente.

Com a analise verificar-se-a que presentemente ha a possibilidade de atingir
uma pequena parte do cliente alvo, com alguma cultura, poder econdémico e
formacao superior e que a tendéncia é que futuramente esse numero venha a
aumentar com a crescente utilizagdo das TIC como meio de comunicagao e
mercado.
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No entanto existem algumas actividades que se desenvolvem em volta destes
grupos etarios, como o turismo e lazer, banca seguros, saude e formacdo. Assim
gerou-se aqui outro componente do mercado alvo, que serd igualmente objecto
de avaliagao e caracterizagao.

Mas porqué estes temas?

Estas faixas etarias procuram a tranquilidade de passeios que lhe proporcionem
o revivalismo da memodria das suas ancestrais tradicdes, a tranquilidade
monetaria que lhe assegure o amanha, os melhores profissionais e conselhos de
salde que lhe proporcionem o alcance da maior longevidade possivel, a vida
activa no desenvolvimento de suas competéncias, sensacao de pertenca e
substancialidade a sociedade em que se inserem.

Caracterizacao da populacao Portuguesa e avaliacao do seu crescimento

Segundo dados e estudos estatisticos do INE, aquilo que é o fendmeno do
envelhecimento demografico, apresenta-se hoje num processo dindmico de
patente aumento, fruto das baixas taxas de natalidade e mortalidade.

Para termos uma percepgao geral, a populagao portuguesa com 65 anos ou mais,
duplicou nos ultimos 45 anos, passando de uma proporcdao de 8% no total da
populacdao em 1960, para 17% em 2005, que segundo projeccdes demograficas
recentes elaboradas pelo INE, estima-se que esta mesma proporgao volte a
duplicar nos préximos 45 anos, representando em 2050, 32% do total da
populagao.

Tal estudo pode ser avaliado nos graficos 3 e 4, onde é notdrio o diminuir da
populacdo jovem tanto através da anadlise de proporcdo como em termos de
crescimento médio anual da proporcao da populacdo jovem.

Evolugédo da proporgdo da populacdo jovem e idosa no total da populacao (%),
Portugal, 1960 - 2050

318%
29.2%

17,1%
13.4%

8,0% — lovens

Idosos

1960 1965 1970 1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005 2010 2015 2020 2025 2030 2035 2040 2045 2050

Fonte: INE, chlculos das autoras o partir dos dades de base (Censos do Populagio, Estmativas o Projecgles de Populagho Residonte)

Grafico 9 - Evolugdo da proporcdo da populagao jovem e idosa
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Taxa média anual de crescimento da populagdo por

grandes grupos etarios, Portugal 1960/2005 e 2005/2050

unidade: %

0.4 05
i ] | I
-03 |
07 -07
-1.0
1960/2005 2005/2050
mTotal 0-14anos M 15-64 anos 65 +anos M85 + anos

Fonte: INE, cikulos das autoras a partr dos dados do base (Censos de Populagdo,
Estmativas e Projecodes de Populacho Residents)

Grafico 10 - Taxa média anual de crescimento da populacao

Em paralelo com a proporgao, verifica-se a diminuigao da taxa de crescimento da
populacao jovem que se estima em 2050 atingir os 13%, enquanto que, a
populagao idosa apresenta um ritmo de crescimento superior estimando-se numa
projeccao ja para o ano 2050 que apenas a populacdo idosa continuara a
aumentar 1,1% ao ano se considerarmos o0os de 65 e mais anos e 2,2%
considerando os de 85 e mais anos.

Estas repercussdes na estrutura etaria da populacdo podem ser bem visiveis nas
piramides etarias que se apresentam neste estudo do INE e a seguir
apresentadas no grafico 5.
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Pirémides etérias da populagio residente total, Portugal

1900 2005

own e anaas . e
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Fonte: INE. cAlo/on das Sutras & Dardr Gosdnton Or bass (Canscs de Poguiagho, Extimatins » Projeciles de Fopuiacho Rasdents)

Grafico 11 - Piramide etaria da populacgdo residente

3.2.1.1 Segmentacao do Mercado

O servigco por nés oferecido é dirigido a um publico-alvo especifico. A principal
caracteristica dos nossos clientes é adultos com idade superior a 50 anos, nao
discriminamos o tipo de género, escolaridade, convicgdes ideoldgicas e pessoais,
situacdo econdmica ou social. A idade é o factor categorico dos nossos clientes
directos, no entanto, a determinacdao em querer-se integrar no mundo digital é o
ponto de partida para que o0 nosso servico decorra da melhor forma.

Os nossos clientes indirectos poderao ser a RUTIS ou outras instituicdes que
fornecam servicos e actividades a este publico-alvo.

Matriz BCG

A representacdo grafica da matriz de crescimento/Quota de mercado, Ilustragdo
1, verifica que o Seniors In Second Life se encontrard em 2012 e restantes
anos, no 3° quadrante (vacas leiteiras) consistindo esta uma situacdao onde a
empresa goza de uma elevada posicao competitiva, geradora de fluxos
financeiros muito elevados, e nos quais a empresa apresentara uma
rentabilidade muito elevada e poucas necessidades de investimento,
representando um negdcio que, pelas suas caracteristicas, deve servir de apoio
ao desenvolvimento de outros negoécios, através da canalizacdo dos seus
excedentes financeiros para investimento nos demais.

A estratégia aconselhada pelo modelo ¢, fundamentalmente, a sua
rentabilizacdo, no sentido de se assegurar a libertacdo dos excedentes
necessarios ao equilibrio e revitalizacdo da carteira através, designadamente, da
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sua canalizacdo para o apoio a conquista de quota de mercado por parte das
estrelas.

Tx de Crescimento das Vendas

1,00

Quota de Mercado Relativa
2012 » 2013 = 2014 #2015

Ilustracao 1 - Matriz BCG

3.2.2 Dimensao e Potencial de Crescimento

O seu forte caracter inovador faz com que este projecto tenha todas as
caracteristicas para crescer, acompanhando a crescente procura de formacdo na
area das TIC e utilizadores nas redes sociais cibernéticas.

3.2.2.1 Necessidades do Mercado

O crescente peso da populagao idosa no total da populagao portuguesa, que se
prevé passar dos actuais 17% para cerca de 30% em 2050, levard ao aumento
da procura, por este grupo etdrio, de cuidados de saude e de apoio social,
segundo entrevista do alto-comissario para a Saude.

A questdo que envolve o envelhecimento e as pessoas idosas, exige uma re-
conceptualizacdo do modelo de educacdo, tendo o conhecimento um papel
fundamental nessa alteracdo, dai o surgimento neste momento de 130
Universidades Seniores em Portugal e o interesse de varias Organizacdes nos
ultimos cinco anos.
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3.2.2.2 Tendéncias do Mercado
Como observarmos anteriormente (cf. grafico 2), existe um crescimento na
utilizacdo da Internet, sendo que em 2016 mais de 245 000 Individuos da
Terceira Idade utilizardao a Internet.
A tendéncia de Mercado para esta oportunidade tem tido um aumento

consideravel, sendo considerado como um negdcio em franca expansao.

Estas tendéncias sao influenciadas por:

rescente interesse pelo bem-estar sénior devido ao envelhecimento da
populagao.

ma lacuna neste tipo de servico actualmente em Portugal.

A intensidade do envelhecimento, os aspectos que envolve, assim como 0s novos
desafios e oportunidades que se deparam a uma sociedade cada vez mais
constituida por pessoas idosas, tornam este tema a nivel de crescimento, em
expansao.

3.2.2.3 Crescimento do Mercado

A tendéncia de crescimento do mercado alvo via web pode ser explicada no
seguinte grafico.
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Crescimento do Mercado Alvo
Utilizadores Idosos
E I
3 Estabelecimentos de Seguros _
&
= o -

e S

-10,0% 0,0% 10,0% 20,0%
Tx crescimento

Grafico 12- Crescimento do Mercado

Ao analisar este crescimento, em especifico, 0 nosso mercado alvo, é de salientar
0s 11,92% de taxa de crescimento nos idosos que utilizam a web.

Para podermos comparar as vendas reais dentro do mercado, temos de recorrer
as vendas efectuadas pelos sites Portugueses, onde ocorreu um aumento do
volume de vendas no ultimo trimestre de 2008, diz um estudo da Associacdao do
Comeércio Electrénico em Portugal (ACEP), revelando que 82% dos sites facturou
mais, no final de 2008.

De acordo com o barémetro ACEP/Netsonda 82% da amostra, composta por 31
empresas registou subidas na facturacdao e 55% um aumento de clientes (até
50%). Sem indicar dados financeiros, o estudo diz ainda que 47% dos membros
da ACEP que responderam ao inquérito “referiram ter aumentado o investimento
no site”, acima dos 44% registados no terceiro trimestre de 2008.

Estes indices de crescimento confirmam a tendéncia do e-commerce como canal
privilegiado de venda e em expansao, no mercado portugués, apesar do cenario
de crise econdmica a escala mundial.

3.2.3 Manifestacoes de Interesse/Contacto com Potenciais Clientes ou
Parceiros

Contacto com Dr.2 Dulce Mota - Relagbes Publicas da RUTIS, interesse numa
futura parceria.

Contacto com responsavel pela ilha Tempus D’oiro, possivel cliente.
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3.3 Concorrentes

3.3.1 Identificacao e Caracterizacao do Sector (CAE)

CAE REV.3: 85593 OUTRAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS, N. E.

Compreende o ensino dos professores independentes, os centros de explicagdes,

0 ensino nos estabelecimentos prisionais,

assim como outras actividades

educativas similares, nao classificaveis por niveis. Inclui servicos de orientacao
pedagdgica, centros de aprendizagem que oferecem cursos de recuperagao e

formacao religiosa.

3.3.1.1 Concorrentes Actuais

Podemos segmentar ao nivel da concorréncia dois mercados: O Nacional e o

Estrangeiro.

Nacional

Seniores Org.

Www.seniores.org

Portal sénior apoiado por um
conjunto de entidades do estado,
tais como Ministério da Saude e
outras associacoes relevantes a nivel
nacional.

Informacao para os
seniores, diversas areas,
desde radio, cultura, salde,
emprego.

RUTIS

E a Associacgio Rede de
Universidades da Terceira Idade,
uma Instituicdo de Utilidade Publica
e a entidade representativa das

A RUTIS desenvolve
regularmente actividades
para as UTIs e para os seus
alunos.

Tempus D’oiro

Associacaotempus
doiro.org

promover o bem-estar e a melhoria
da qualidade de vida dos seus
associados, através de acgbes de
caracter social, lazer, educacdo,
saude, desporto, arte e cultura.

Www. rutis.org Universidades Seniores (UTIs)
Portuguesas.
Associacao Tendo como principal objectivo | Promover a criagcdo de uma

universidade sénior e de
uma unidade de formacao
técnica e profissional, que
funcionarao utilizando os
recursos disponibilizados
pelas novas tecnologias de
informagdo e comunicagao

Estrangeiro

Fundacao

Oasis

em | Constrir uma plataforma

de | sessoOes virtuais de
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Mundos Virtuais

http://www.isnvirtualwor
Ids.com/blog/2010/01/19

/oasis-foundation-virtual-

world-a-new-way-of-

caring/

comunicacdo inovadora e uma
ferramenta para ajudar as
pessoas idosas e com deficiéncia
e dar-lhes uma nova possibilidade
de trabalhar em casa através da

aprendizagem;

Conferéncias e
convencbes nas areas
do mundo virtual;
Workshops de produgao

utilizacdo de computadores e
tecnologias nomeadamente
mundos virtuais.

de objectos Vvirtuais;
scola virtual de
producdo de video e
machinima; Exposicoes.

3.3.1.2 Concorrentes Potenciais

Todas as Empresas que administram cursos de formacdo na area das TIC para

idosos.

Por exemplo: Camaras Municipais, Centros de Formacao

Temos a Empresa Rato - ADCC, uma associacao juvenil portuguesa vocacionada
para a promocao de Sociedade de Informacao, que faz parceria com outras
instituicoes e promove formacodes na area das TIC.

3.3.1.3 Analise das Linhas de Servicos dos Concorrentes

De referir que nenhum destes potenciais concorrentes tém disponivel formacdo
na area de Mundos Virtuais Second Life para idosos.

Empresa Rato -

Programa Teclar - competéncias basicas na area da informatica
e abordar

0 processamento de texto, a pesquisa e a

ADCC L
comunicacao na Internet.
Camaras Espagos Seniores que promovem 0 acesso as novas tecnologias
. e de informacao e comunicagao, como uma forma alternativa e
Municipais

inovadora de ocupacao dos tempos livres

3.3.1.4 Precos de Servicos dos Concorrentes

Empresa Rato

ADCC

O preco para o utilizador idoso é gratuito uma vez que a
empresa Rato - ADCC e as camaras municipais estabelecem

Camaras Municipais

protocolos no ambito do desenvolvimento das Tecnologias
de informagdo suportados pelo Estado.
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3.3.1.5 Publicidade e Promocgoes Desenvolvidas pelos Concorrentes

Através da utilizacdo de Web Site e de fixacdo de Cartazes pelos pontos de
interesse locais.

3.3.1.6 Canais de Distribuicao Utilizados

Normalmente as Camaras Municipais funcionam como intermediarios que
organizam e estabelecem protocolos/parcerias com empresas de formacao e
estabelecem contactos com os destinatarios — idosos.

3.3.1.7 Caracterizagao do Sector

Hoje em dia, o sector da Formacao tém tendéncia a adaptar-se as necessidades
dos potenciais clientes, existem diversos tipos de formacdo desde formacao
Presencial (participativo e eficaz), formacao a distancia: e-learning (pratico e
rapido), formacdao mista: b-learning (maximiza a flexibilidade e a
adaptabilidade), dentro destes tipos de formagdao existem formacdes modulares
ou continuas. O publico-alvo das formacdes € diversificado desde grupos
organizados, empresas, jovens, adultos, seniores, pessoas portadoras de
deficiéncia, enfim, dirigido a toda populacgao.

Os valores globais de facturacao poderao ser elevados se a empresa de formagao
prestar um servico distinto com recursos humanos qualificados, no entanto, os
valores das formacdes para os clientes na area da informatica sdo acessiveis
uma vez que existe muita concorréncia. Actualmente, utiliza-se, em qualquer
tipo de formacao, o recurso da tecnologia, nomeadamente de plataformas
educacionais (exemplo moodle).

3.3.2 Vantagem Competitiva

3.3.2.1 Pontos Fortes: Sem concorréncia directa
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ecursos humanos qualificados.

3.3.2.2 Pontos Fracos: Facil reproducao

auséncia de marca no Mercado por ser um Servigo novo, Sera necessario
criar uma reputagao em torno da empresa;

s estratégias de desenvolvimento de negdcio via web em Portugal estao
numa fase primaria.

3.4 Analise do Meio Envolvente

3.4.1 Oportunidades

Parcerias

@ ettt eeeeeeeeteeeeteeseieeesteestaeeesteestateesttesttieettatetttttttaeertaat—aeettaaetaaeettaaaraaeertaaerrs (0]
aumento da populacdo idosa e estes cada vez mais expostos aos
computadores e as novas tecnologias;

@ e eeeeee e eeeeeeereeeeesetieteesesteeesestteeessettsiessettateetestateeetetiateetettatettetaaaetrataaaatrrtaaaarrraaaarens U
m eficiente modelo de negdcio numa industria em crescimento;

@ e eeeeee e eeeeeeereeeeesetieteesesteeesestteeessettsiessettateetestateeetetiateetettatettetaaaetrataaaatrrtaaaarrraaaarens A
possibilidade de iniciar parcerias num Mercado ainda por explorar;

@ et eeeeeeteeeeeeteeeeeeesteeesesteeeeesetseeessetssesesstaseeeteteateetettateetetataeerataaaeeretaaaeareraaaaeres D
iferenciacdo do servigco no mercado;

@ et eeeeeeteeeeeeteeeeeeesteeesesteeeeesetseeessetssesesstaseeeteteateetettateetetataeerataaaeeretaaaeareraaaaeres P
rocurar entrar no programa de actividades das Universidades de Terceira
Idade em Portugal;

@ et eee et eeeeteeeteeseaeeesteestaeeesteestasesstatestteeettatettatttttaeettaet—aeettaaetaaeettaaeraaeertaaarras P
rocurar fazer parcerias com empresas de Formacdo na area das TIC;

@ et eee et eeeeteeeteeseaeeesteestaeeesteestasesstatestteeettatettatttttaeettaet—aeettaaetaaeettaaeraaeertaaarras I

nexisténcia de Concorréncia Directa dentro do sector com o cariz da
Seniors In Second Life, a nivel nacional;

levada taxa de uso de computadores nomeadamente redes socais.

3.4.2 Ameacgas

Puablico-alvo
@ ettt eeeeeeeeteeseeeseseestsessesseestssesessesstasesesesstssesesssestatetenitteteterttttttetettntetea et R
elutancia do mercado sénior em usar a internet;
@ ettt eeeaeeeaeeeaeeeseeeaeesseeessesssesstesssesssesssesstesstesssesssesssesssetsieentetntttnttttttntttatttntttnrranratairanaes C
ompeticdo por parte dos parceiros em seguir o exemplo;
@ et eeeaeeeeeeaeeeaeeeaeesseesssesstesseesssesssesssesstesstesssesssesssesssessieentttntttnttttttntttntttnritnraanraanrrrnaes C
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ompeticdo por empresas do sector ao langarem novos servicos;

onjuntura econdémica instavel.

3.4.3 Cenarios Futuros / Tendéncias

A tendéncia é dar resposta a estas necessidades do pais. Neste sentido, o
Seniors in Second Life surge em resposta aos factores chave de progresso
definidos na estratégia de Lisboa «EU 2020», construcao de uma sociedade mais
inteligente, verde e inclusiva. Visto que estamos no Ano Europeu da luta contra a
pobreza e Exclusdao Social torna-se urgente criar um servigo que permita facilitar
o desenvolvimento da capacidade de utilizar as ferramentas digitais da Web 3.0
contribuindo para reduzir os niveis de literacia e lutar contra a infoexclusao,
prioridade da estratégia «EU 2020».

3.5 Analise SWOT

A seguinte analise SWOT, tenta determinar as forcas e fraquezas internas do
negocio, bem como descrever as oportunidades e ameacas externas a que esta
sujeita a Seniors In Second Life.

NOVA ANALISE SWOT

Analise do Meio Ambiente

Oportunidades

A possibilidade de iniciar parcerias

Caumento da populagio idosa

Tm efiriente modelo de neghcio

Diferenciacio doservigo

Inexisténcia de Conoorrénria Divects

Elevada taxa de uso de compntadores

Curto Prazo

Pontos Fortes

Sugesides

Médio Prazo

Longzo Praze

Sugesties

Sugesices

Elevado know-how

Expansio do nimero de clientes

Anélise Interna da Empresa

Deserrrolvimento de novos contedidos
Procnia de nowos richos de mercado

Diversificar mercados
Diversificagiode Produtos

Sugesties

Sugesies

Fidelizacio dos clientes

Inovagio incremental do servigo
Aposta noMarketing

Inovagio disruptiva doservig
Amquigigio de novos conhecimentos
Registo de mamwa

Ilustracdo 2 - Nova Analise SWOT da Seniores In Second Life
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4.0 MARKETING MIX

O grande objectivo da Seniors In Second Life é posicionar-se como a primeira
empresa, com cariz de formacgao especifica no Second Life em Portugal, seguindo
uma tendéncia internacional ja iniciada por outros Paises.

Ao ser pioneira neste mercado, pretende a médio e longo prazo servir de
referéncia no sector, criando um envolvimento com os utilizadores e passar a
fomentar a Seniors In Second Life como referéncia na qualidade da formacao,
com o claro objectivo de criar uma marca/icon que o0s consumidores se
identifiquem.

Inicialmente a estratégia passa por:

ampanha forte em Web-Marketing para gerar o conhecimento e
informagao da empresa;

ampanha em Radios a nivel Nacional numa primeira fase concentrada em
Lisboa e Porto;

ampanha em Programas de Televisdao da manha (2.2 a 6.2 feira), mais
direccionado ao nosso publico-alvo.

4.1 Posicionamento

Seniors in Second Life deve posicionar-se como um servico diferenciado que
oferece aos seus clientes toda a tecnologia e inovacao para a sua formacao e
melhoria de qualidade de vida. Os formadores vao ter um papel fundamental
neste ponto, uma vez que sao eles que vao estar em contacto directo com o
cliente ou formandos no acto da formacdo e é necessario que estes consigam
esclarecer todas as duvidas e mostrar as potencialidades dos Mundos Virtuais.

Participagao na inclusao social
Inovacgao do ambiente de aprendizagem
Cooperagao com toda comunidade sénior
Seniors in . .
Second Life Construcao do Conhecimento levado a pratica
Promocao do servigo no desenvolvimento da comunidade

Orientacao dos formandos de modo a que eles se adaptem e
explorem o mundo virtual
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Estas sao as ideias e palavras-chave que queremos deixar, mesmo para aqueles
gue nao frequentem a formagao em Second Life.

Com este posicionamento, assumimos uma escolha estratégica que procura dar
uma posicdo credivel, diferente e atractiva a uma oferta (servigo), no seio de um
mercado e na mente dos “clientes”. A identificagao e diferenciacao, em relagao
as outras formacgdess, sdo uma aposta.

O posicionamento de mercado tera na sua base duas premissas como
pilares:

magem - na medida em que se pretende que a prdpria imagem do site
seja apelativa, facil compreensdo de conteudos e posicionamento dos
mesmos;

onteudo - na medida em que se pretende que o site abarque questdes de
elevado interesse para o publico-alvo e de facil leitura e compreensao.

Tentar-se-a com o conhecimento do cliente através do seu registo, oferecer-se
um servigo personalizado de links de interesse e noticias na sua propria area
pessoal criada pelo préprio cliente, de forma a tentar estabelecer assim uma
relacdo duradoura, através do manter do interesse na informacao que
disponibiliza sempre actualizada, passando assim uma imagem de confianca e
segurancga.

Pretende-se ainda obter a lideranga de mercado no que respeita a empresas da
area, tendo como alavanca os parceiros que lhe proporcionardao vantagem
competitiva devido a qualidade, actualidade, fiabilidade e seguranca da
informacdo que |Ihes é proporcionada. O facto de ser a primeira empresa do tipo
e da sede estar perto de uma das maiores organizagdes (RUTIS) que cultiva a
cultura e formacdo entre o nosso publico-alvo, também nos proporciona uma
vantagem competitiva.

No que respeita aos conteudos da Seniors In Second Life, estes passam pela
criacdo de tematicas de interesse mutuo dos clientes dentro da area.

4.2 Estratégia de Servico

O nosso Core baseia-se no conhecimento cientifico criando beneficios no sentido
da satisfacdo das necessidades especificas do cliente. O conteudo, formato e
metodologia da formagao, sao inovadores e diferenciados. Os nossos formadores
e espacos(second life) activos, adoptam processos e metodologias inovadoras e
utilizando como base a sua grande experiencia no contexto do ensino.
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Sera disponibilizado servicos facilitadores (informagao, encomenda, facturacao e
pagamento) e servicos de realce (consulta, hospitalidade, seguranca e
excepgoes) aos clientes.

Estao previstos, desde ja, operacdes dos servigos, tais como determinacdao da
area geografica, horario flexivel e design, influéncia junto dos parceiros de
negocio, influéncia junto dos clientes, tarefas atribuidas ao frontstage e ao
backstage.

Este tipo de caracteristicas do servico apoiam e demonstram a seguranca e rigor
que queremos impOr a este servigo.

4.3 Estratégia de Preco

A nossa politica de precos estender-se-a pela inscricao da formagao por accdo a
desenvolver através do servico de vendas da empresa e pela venda de conteudos
A0S N0ssos parceiros para desenvolvimento das accdes de formacgao.

Assim teremos:

enda de conteldos de formacdo aos nossos parceiros pagos no acto da
inscricao por parte dos formandos. Escolhnemos que o valor serd pago no
acto da inscricdo, dado que nao exigiremos aos NOSSOS parceiros o
desembolso de um pagamento adiantado.

4.4 Estratégia de Distribuicao

Os canais de distribuicdo a utilizar serao a Web, as Universidades de Terceira
Idade (newsletter, periddicos) e os Centros de Formacgao das diversas regides.

A Seniors In Second Life serda um local virtual onde serdo desenvolvidos
conteudos. Desta forma, esta serd o nosso veiculo principal de promogao da
empresa Seniors In Second Life, que a pouco e pouco se difundira e abracara a
quase totalidade do nosso publico-alvo.

4.5 Estratégia de Comunicacgao

De salientar que o principal objectivo sera difundir e divulgar o servico através
de todas as vertentes comunicativas. Pretende-se deste modo, publicitar em
diferentes espacos.

As politicas de comunicacdo/promocao da empresa serdo diversas e realizar-se-a
através das acgdes que abaixo se descrevem.

Os canais de comunicacao devem ser privilegiadamente:
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ontacto directo - Clientes Idosos + 64 anos;
arcerias;

ampanha publicitaria - radio, internet e jornais.

Neste contexto, sera desenvolvido para o primeiro target um departamento de
vendas com formacado especifica na area para o contacto directo com o mercado
alvo.

Na O6ptica das parcerias, o estabelecimento de protocolos com os principais
operadores incluird a partilha de informacdo e material promocional.

A Internet serd o principal meio de comunicacao, utilizando, em paralelo, outros
meios. O plano de comunicacgao (ilustracdao 3), assente em critérios rigidos de
coeréncia, terd as seguintes caracteristicas.

0 insergdes de 3 anuncios: 20" - faixa horaria: 17-18h e 2 x 15" -
faixa horaria: 18-19h e 19-20h, 10 dias = 2 x 5 dias de 22 a 62

0 insergdes de 2 anuncios: 15” - faixa horaria: 18-19h e 19-20h = 4
x 5 dias de 22 a 62

itio na internet: banner de topo, 25 mil visualizagdes por 1 més
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Mapa do Plano de Comunicagio

Meio Quantidade Valor

RR 30 1.380 €
RR 20 1.360 €
TSF 50 1.850 €
TSF 40 1.200 €
Expresso - site 25000 500 €
TV Net 25000 750 €
Produgdo de antincios 2.000¢€

Total 9.040 €

Ilustracao 3 - Plano de Comunicagao

Plano de Comunicagao

SRR

M TSF

M TSF

U Expresso - site
TV Net

M Producao de amindos

Grafico 13 - Plano de Comunicagao

Os materiais educativos, a comunicacao pessoal, publicidade, relacdes publicas e
corporate design (este ultimo, nesta fase s6 com sinais). Quanto aos restantes
incidiremos mais sobre:

Second Life: Serda o primeiro meio de divulgacdo do servico descrevendo a
metodologia e os objectivos do Servico

Pagina Web: Sera o principal meio de divulgacao, descrevendo detalhadamente
os objectivos, a metologia e o enquadramento da formagao.

Newsletter: Envio de newsletter para as Universidades de Terceira Idade e
Centros de Formacgao de forma a serem reencaminhadas para os seus alunos.

Folheto Informativo: Distribuicdo de folhetos informativos pelas Autarquias,
Universidades de Terceira Idade, Centros de Formagao.
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Entrevistas de apresentacao do Servigco: Sempre que surgir oportunidade
sera realizada uma entrevista de apresentacao do Servico.

Divulgacdo através da imprensa (radios, jornais): A divulgacao nas radios e
imprensa, sobretudo a nivel regional.

Abordagem directa dos nossos parceiros, através de uma prospeccao de mercado

de forma a capta-los gradualmente para a futura promogao e engrossamento da
nossa quota de mercado.

5.0 ESTRATEGIA DE VENDAS
5.1 Previsao de Vendas
A Seniors In Second Life partiu de uma previsao de vendas conservadora.

As vendas irao aumentar de uma forma consistente, conforme o orgamento de
publicidade assim o permitir.

Embora a projeccao do mercado alvo tenha sub-dividido os clientes potenciais
em diversos grupos, a previsao de vendas agrupa-os em duas categorias,
formandos e parceiros. Ao se reduzir o numero de -categorias permite
compreender rapidamente a informagao, ver grafico 8.

Vendas por Categorias
120.000€
100.000€ -

80.000€ -
& i i
0€ - ; : - ;

 Formandos

40.000€
M Parceiros
20.000€

Vendas de Prestagdo de Servigos

2011 2012 2013 2014 2015

Anos

Grafico 14 - Vendas por categorias

Previsao de Vendas

Vendas 2011 2012 2013 2014 2015
Formandos 72 000 € 77 823 € 82 960 € 89 264 € 96 940 €
Parceiros 78 000 € 79 077 € 84 295 € 90 703 € 98 504 €
Total das 150 000 € 156 900 € 167 255 € 179 967 € 195 444 €
Vendas
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Custos
Directos das
Vendas

2011

2012 2013

2014

2015

Total dos
Custos
Directos das
Vendas

127.018 €

144.772 € | 147.341 €

146.660 €

146.596 €

As Vendas e os Custos Totais evoluem de forma regular e com uma evolugao

sustentada (Grafico 9).

200.000€
180.000€ -
160.000€ -
140.000€
120.000€ -
100.000€ -
80.000€
60.000€
40.000€ -
20.000€

0€ -

Vendas vs Custos Totais

2011

2012 20138

B Vendas ®Custos Totais

2014 2015

6.0 PLANO E ANALISE ECONOMICO-FINANCEIRO

Grafico 15 - Evolugdo das Vendas vs Custos Totais

Esta seccao tem como objectivo mostrar uma visdo econdmica e financeira do

negodcio no que diz respeito a todas as suas actividades.

A Seniors In Second Life utilizard a andlise dos resultados liquidos, da
rentabilidade, do equilibrio financeiro e dos seus Cash-Flows, efectuard uma
avaliacdo do projecto nomeadamente do Payback da TIR e do VAL e mostrara
como as respectivas actividades se integram na estratégia de negocio da

empresa.

Objectivos Financeiros:

tingir um aumento de dois digitos nas margens de lucro bruto médio
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através da eficiéncia ao longo dos 5 anos.

L
anter estaveis e com sinal positivo, o crescimento do mercado em cada
més.

L
eduzir os custos variaveis associados aos produtos em 10% até ao final do
primeiro ano.

L
iminuir os custos fixos.

L

esenvolver a eficiéncia na prestacdo do servico através de formacdo

avancada e analise do fluxo de trabalho.

6.1 Pressupostos

Os principais pressupostos para o estudo de viabilidade do servico Seniors In

Second Life que se apresenta sdao os seguintes:

valiagcao a Precos Correntes

axa de juro + spread: 6,0%

errama IRC: 1.5%, referente ao Concelho de Santarém
L

nflacgao: 1.6% (2011 e seguintes)

axa de distribuicao de Dividendos: 5% (a partir de 2013)

ontribuicdoes para a Seguranca Social:

i.Regime geral dos trabalhadores por conta de outrem:

Ay

Taxa contributiva correspondente a
patronal: 23.75%

entidade

Taxa contributiva correspondente ao beneficiario:

11.00%
ii.Membros dos Orgaos das pessoas colectivas:

Taxa contributiva correspondente a
patronal: 21.25%

entidade

Taxa contributiva correspondente ao beneficiario:

10.00%
Taxa seguros de acidentes de trabalho: 2.2%
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Prazo médio de recebimentos: 30 dias (2011), 15 dias (2012), 20
dias (2013), 25 dias (em 2014 e 2015)

Prazo médio de pagamentos: 60 dias (2011), 30 dias (2012 e
seguintes)

Provisodes para cobranca duvidosa: 2,00%, nos diversos anos
Preco médio:

iii.Formagao TIC (introducdo a informatica, Windows e Internet) =
25.00 Euros (+1Iva)

iv.Formacdo Second Life (mddulo iniciacdo) = 35.00 Euros (+ Iva)

v.Formagcao Second Life (modulo modelagem) = 35.00 Euros
(+Iva)

vi.Formacdo Second Life (mddulo compras) = 35.00 Euros (+1Iva)

vii.Formagao Second Life (moédulo importar conteddos) = 35.00
Euros (+Iva)

viii.Formacao Second Life (mddulo Fotografia) = 35.00 Euros (+Iva)
ix.Formacao Second Life (mddulo machinima)= 40.00 Euros (+Iva)
x.Pacote completo Second Life = 180.00 Euros (+Iva)
Salario base:
xi.Gestor do projecto — 1 000.00 Euros/ més
xii.Administrativo - 750.00 Euros/ més
xiii. Técnico Comercial - 760.00 Euros/ més
xiv.Formador - 850.00 Euros/ més
N° Pessoas:
xv.2011 - 4 px
xvi.2012 e seguintes - 5 px
Custos com FSE decorrentes do investimento:
xvii.Subcontratos
Contabilidade - 300 Euros / més (2011), Inflaccdo nos

seguintes;
Formadores — 3 300 Euros / més (2011), Inflaccdo nos
seguintes;
xviii.Electricidade - 100 Euros / més (2011), inflaccdo nos
seguintes;

xix.Material de Escritorio — 100 Euros / més (2011), inflaccdo nos
seguintes;

xx.Rendas e alugueres - 450 Euros / més (2011), inflaccdo nos
seguintes;
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xxi.Comunicagcdo - 100 Euros / més (2011), inflaccdo nos
seguintes;

xxii.Seguros — 70 Euros / més (2011), inflaccdo nos seguintes;
xxiii.Publicidade - 80 Euros / més (2011), inflaccdo nos seguintes;
xxiv.Outros FSE - 100 Euros / més (2011), inflaccdo nos seguintes.

Prestacao de Servicos (em valor):

2011 - 150 000 Euros

2012 - 156 900 Euros

2013 - 167 255 Euros

2014 - 179 967 Euros

2015 - 195 444 Euros
Volume de investimento (2011):

xxv.Corporeo - 13 585 Euros
xxvi.Incorpéreo - inclui campanha comunicacao - 10 040 Euros
xxvii.Fundo de Maneio:
2011 - 13 382 Euros
Financiamento:
xxviii.Capital Préprio
Capital Social - 5 000 Euros
xxix.Capital Alheio
Empréstimos bancarios - 36 125 Euros

Servico da divida - Empréstimo a 5 anos

XxX.Tx. Juro — 9.19%

A evolugdo previsional do projecto Seniors In Second Life tem por base as
perspectivas e a percepgao da tendéncia dos mercados.

De acordo com o principio contabilistico da prudéncia, as projeccbes ora
analisadas assumem um caracter de cautela / pessimismo, no sentido de
poderem, como se espera, serem superadas. O grau de prudéncia é elevado, no
sentido de minimizar o risco. Tem-se em linha de conta o estudo estratégico
realizado, incluido no presente estudo.

Os investimentos considerados assumem valores por excesso nalgumas rubricas,
tendo em conta o mesmo principio da prudéncia. Ndo resultaram de orgamentos
ou propostas de fornecimento especifica, mas sim de valores provaveis e
estimados.
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6.2 Resultados Liquidos Previsionais

Os Resultados do Exercicio variam entre - 19 277 Euros, em 2011 (ano de
arranque do projecto) e 41 477 Euros, em 2015.

O Resultado Liquido é um indicador de exploracdao da empresa, nao obstante
contabilizar também todos os acontecimentos ndo directamente ligados com a
operacdao, nomeadamente o servico da divida para o financiamento necessario.
Considerou-se igual ao montante de investimento, incluindo Fundo de Maneio.

Seguidamente podemos ver a evolucdo do Resultado Liquido:

RESULTADOS ]jQUTDOS
45000€ :
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Grafico 16 - Evolugdo dos REsultados Liquidos

6.3 Analise EconOmica ou da Rentabilidade
6.3.1 Rentabilidade

Quanto a rentabilidade do activo este mede a rentabilidade de todo o capital que
a empresa utiliza, conforme Grafico 11 podemos verificar que se apresenta
durante os ultimos quatro anos entre os 19% e os 32%, sempre a um nivel
muito elevado bem acima da taxa de avaliagao do projecto de 9,85%.
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Grafico 17 - Rentabilidade do Activo

Na mesma linha de raciocinio a rentabilidade dos capitais préprios mede a
rentabilidade do capital investido pelos so6cios, apresentando-se entre os 79% e
os 34%, conforme Grafico 12.
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Grafico 18 - Rentabilidade dos Capitais Proprios

Relativamente a rentabilidade das vendas conforme se verifica no grafico 13,
apresenta-se ao longo dos Ultimos 4 anos um crescimento acentuado, desde

10% a cerca de 26%.
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Grafico 19 - Rentabilidade das Vendas

6.3.2 Analise do Ponto Critico das Vendas

Numa visdao moderna, o ponto de equilibrio € o nivel de operacao da empresa

onde as vendas

cobrem os custos variaveis mais os custos fixos e cobrem a meta

de lucro minima definida pelos sécios.

Logo podemos concluir através da anadlise do graficol4, que as vendas sdo, de
forma sustentada superiores aos custos totais, atingindo em 2015 um valor de
cerca de 195.444€ em contrapartida de custos totais num valor de cerca de
146.596€, logo a sua margem de seguranca é de 25%.
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150.000€
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50.000€ |

Ponto Critico das Vendas
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ChethThibe d a5 Vend as

A

2012
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&
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‘ Custos Varidveis
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o 135 t05 Totais

Grafico 20 - Ponto Critico das Vendas (em Euros)

Analise do Break-Even-Point

Analise do

Ponto de | 2011 2012 2013 2014 2015
Equilibrio:

Ponto de

Equilibrio de | 127.018 € 144.772 € 147.341 € 146.660 € | 146.596 €
vendas

Pressupostos:

Preo  de 150.000€ 156.900€ 167.255€ | 179.967 € | 195.444 €
venda médio

Custos

variavel 0€ 0€ 0€ 0€ 0€

médio
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Custos fixos
estimados

127.018 € | 144.772€ | 147.341 € | 146.660 €  146.596 €

6.3.3 Actividade

Os indicadores de actividade constituem elementos importantes na avaliagdao da

eficacia da empresa.

Pela observacao do grafico 15, podemos constatar que em geral, se recebe mais
cedo do que se paga, logo constitui um apoio ao financiamento da mesma devido
a este desfasamento positivo.
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Grafico 21 - Tempos Médios de Recebimentos e Pagamentos

Quanto a rotacao do activo apresenta-se sempre bastante elevado, logo indica-
nos que também é elevado o volume de vendas do Seniors In Second Life

(grafico 16).
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Grafico 22 - Rotagdo do Activo
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6.3.4 Produtividade

Com os indicadores dos graficos 17 e 18, pretende-se quantificar a eficacia da
empresa na utilizagcdao dos recursos humanos que |he estao afectos, estes
apontam ao nivel da produtividade do trabalho elevados indices ao longo dos
diversos anos com uma tendéncia de crescimento.

V.A.B. por Empregado
35000€ -6
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Grafico 23 - VAB por Empregado
Vendas/n® de trabalhadores
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Grafico 24 - Vendas/n° Empregados

6.4 Analise do Equilibrio Financeiro

6.4.1 Liquidez

Numa abordagem tradicional podemos afirmar que sendo o fundo de maneio
positivo e sustentavelmente crescente em conjunto com o que vimos
anteriormente (cf. grafico 15), significa que os capitais estaveis cobrem os
activos de médio/longo prazo e uma parte daqueles pode ainda ser utilizada no
financiamento do ciclo de exploragao (vide grafico 19).
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Fundo Maneio
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Grafico 25 - Fundo Maneio

Numa abordagem funcional que procura minorar algumas das lacunas que o
fundo de maneio poderd apresentar, verifica-se que o fundo maneio é suficiente
para cobrir as necessidades de fundo maneio(vide grafico 20).

Necessidades Fundo Maneio
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Grafico 26 - Necessidades de Fundo Maneio

O facto da tesouraria liquida se apresentar positiva de 2011 a 2015, significa
que os recursos de tesouraria activa sdo suficientes para fazer face as
obrigacbes da tesouraria passiva. Ou seja, as rubricas activas que
representam disponibilidades ou sdo facilmente transformaveis em liquidez
sao suficientes para fazer face as dividas de curto prazo. (vide grafico 21).
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Grafico 27 - Tesouraria Liquida

6.4.2 Endividamento

Quanto a analise do equilibrio financeiro de médio e longo prazo, utilizou-se como
indicador a estrutura do capital, através de dois métodos, a autonomia financeira
e a solvabilidade representado nos dois graficos seguintes.
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Grafico 28 - Autonomia Financeira
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Grafico 29 - Solvabilidade
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A autonomia financeira observada no grafico 22, representa a percentagem do
capital proprio que financia o activo, esta vem de uma forma sustentada a
ganhar mais peso atingindo em 2015 cerca de 76%, o que reforca a ideia de
solidez financeira ja adiantada.

A tendéncia da autonomia apresenta acentuadas subidas anuais, motivadas pelo
aumento do activo, principalmente na componente de activo circulante (o que
também se explica pelo facto de o PMR ter aumentado).

A solvabilidade, por seu lado que estuda a relacdo entre o capital préprio e o
capital alheio ou passivo total também apresenta um crescimento muito elevado,
chegando a atingir em 2015 cerca de 315%.

Em 2013, conforme o valor do indicador, a empresa poderia hipoteticamente
liquidar todas as suas dividas, e ainda permanecera com excedente.

A partir do mesmo ano a situagao caracteriza-se por um aumento substancial do
CP, cujos valores ultrapassam os do passivo. Este aumento faz com que o
indicador suba acima dos 100% (vide grafio 23).

6.5 Conclusoes
6.5.1 Cash-Flow Previsional

A avaliagdo do projecto Senior In Second Life utilizou um conjunto de critérios
baseados no cash-flow.

A justificacdo reside, por um lado, na falta de objectividade no calculo dos
resultados do exercicio, e por outro lado, no facto dos critérios baseados nos
resultados do exercicio nao terem em consideragao o valor temporal do dinheiro.

Quanto ao projecto em causa, podemos verificar no grafico 24 que o mesmo
apresenta um fluxo monetario de sinal negativo apenas no ano de arranque,
muito devido ao investimento inicial, mas em contrapartida, nos anos seguintes
apresenta sempre e de forma sustentada um crescimento positivo de fluxos
monetarios.

Cash-flow actualizado
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Grafico 30 - Cash-Flow Actualizado
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Cash-flow actualizado acumulado
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Grafico 31 - Cash-Flow Actualizado Acumulado

6.5.2 Avaliacao do Projecto

Com a analise da seguinte tabela, tendo sido utilizado como taxa de avaliacao do
projecto a taxa WACC de 9,85%, podemos concluir que o VAL do projecto se
situa no valor de 756€, logo como é positivo é recomendavel a aceitacao do
projecto.

Por outro lado, utilizando como critério de avaliacdao do projecto a TIR, verifica-
mos na tabela que esta se situa em cerca de 8,91%, valor este acima do custo
de oportunidade do capital, logo confirma a afirmacao anterior de ser
recomendavel a aceitagcdo do projecto.

Devido a natureza deste projecto também se optou por calcular o prazo de
recuperacao do investimento, tendo-se chegado a conclusdo que o mesmo é
totalmente recuperado em 1 ano, 6 meses e 27 dias. Prazo este relativamente
curto, reforcando o baixo indice de risco no investimento deste projecto.

TAXA DE AVALIACAO (Wacc)

VALOR ACTUALIZADO LIQUIDO

PAYBACK

TXINTERNA DE RENDIBILIDADE

6.5.3 Analise de Sensibilidade

As margens estimadas suportam variacoes de algum relevo nos custos. Com
efeito, foi efectuado um acid test através do Método de Monte Carlo com uma
variagao das:

53|



7°Poliempreende

Prestacao de Servicos - No ano de 2011 apresenta-se uma distribuicao
triangular com uma variacdao minima de -5%, maxima de +5% e mais provavel
correspondente aos valores definidos nos pressupostos;

Neste contexto, o valor actualizado liquido e a taxa interna de rentabilidade
previsionais apresentam o0s seguintes resultados, sendo de destacar que, ainda
assim, numa perspectiva pessimista, mais conservadora, o projecto liberta:

VAL - Valor Actual Liquido.

Na analise da Ilustracdao 4 conclui-se que existe 95% de probabilidade de o VAL
se situar entre -8.609,68€ e 9.575,54¢€.

Como também se pode ver neste grafico, a média do VAL é positivo de 793,21€,
e o desvio-padrao, de 4.479,42¢€.

Desta andlise conclui-se que para além de o VAL esperado ser positivo, o desvio-
padrao ndo é tao elevado, ao que corresponde um risco reduzido.

1.000 Trials Split View 996 Displal
VAL - Valor Actual Liquido Statistic Fit: Lognormal | Forecast values
1 Trals 1.000
] 42 Mean 79321¢€
0,04 : Median 738.78¢€
; % |Mode
2003 1 30 T |Standard Dev 447941€ 4479.42¢€
= : o 8 |variance 2006511130€  20.065.167.32€
8 e I & |Skewness 0.0267 00273
g : 18 5 Kurtosis 300 3,04
> Coeff. of Vari 565 565
001 4 Minimum -502.706,18€ -12.308.97€
! 8 Maximum +Infinito 16.182.35€
0.00 - . 0 Mean Std. Err 14165¢€
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2 080 800 2 [20% -298236€ -278406€
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& 080 600 5 |40% -360.20€ -440.20€
2 040 Certainty Min = 860363 €] 4003 |50 77330€ 73861¢€
= 2 |60% 190936 € 1815.33¢
E 020 2003 |70% 312765€ 330961¢€
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1200000€  -3.00000€  -4.00000€ 000€ 400000€  800000€  1200000€ S0% 6546.40€ 649507¢€
100% “Infinito 16.182.35¢€
— Fit: Lognormal [l Forecastvalues
P -ss0968¢ Certainty: 95.00 % q 9sm54e

Ilustracdo 4 - Analise de sensibilidade do VAL

Na andlise da Ilustracdo 5 podemos também observar um ranking da
sensibilidade do valor do projecto a variagbes dos pardmetros ou de varidveis
independentes.

Neste grafico podemos confirmar, de forma quantificada e relativa, que nos
tinhamos apercebido na andlise da sensibilidade de que o valor do projecto tem
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maior sensibilidade a Prestacdo de Servico em Formacdo Second Life (mddulo
machinima) no ano de 2011 (com uma correlacdao positiva de 46%) e a
Prestacdao de Servico no Pacote completo Second Life (com uma correlagao
positiva de 40%).

Sensitivity: VAL - Valor Actual Liquido
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6 - PS/Més 0.33
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3-PSMés | | | 0,30
4-psMés | | l 0,28
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Ilustracao 5 - Ranking da sensibilidade do VAL

TIR - Taxa Interna de Rentabilidade

Na analise do Ilustracao 6 conclui-se que existe 90% de probabilidade da TIR se
situar entre 2,92% e 16,75%.

Como também se pode ver neste grafico, a média da TIR é de 9,69%, e o
desvio-padrdo, de 6,09%.

Desta analise conclui-se que para além da TIR esperada ser positiva, o desvio-
padrao nao é tao elevado, ao que corresponde um risco reduzido.
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Ilustracdo 6 - Analise de sensibilidade da TIR

Conforme a ilustracdo 7 podemos também observar um ranking da sensibilidade
da TIR do projecto a variacdes dos parametros ou de varidveis independentes.

Neste grafico podemos confirmar, de forma quantificada e relativa, que a taxa
interna de rentabilidade do projecto tem maior sensibilidade a taxa de
crescimento das vendas nos mercados actuais em 2010 (com uma correlacao
positiva de 61%) e a margem do CMVC nos mercados actuais (com uma
correlagao positiva de 54%).

Ainda com uma correlagao de 37% esta a taxa de crescimento das vendas nos
mercados novos em 2010 e a margem do CMVC nos mercados novos, com uma
correlagao positiva de 36%).

Podemos também concluir que as varidveis da taxa de crescimento das vendas
nos mercados novos e actuais de 2011 a 2013 ndo tém grande impacto na TIR
do projecto

Logo parece evidente, que com o recurso a simulacdo de Monte Carlo ganhamos
uma melhor perspectiva do VAL e da TIR do projecto, e do risco que |Ihe estd
associado, pois, estamos a introduzir um intervalo probabilistico de ocorréncia
dinamica em contrapartida a um valor deterministico.

Podemos concluir que mesmo variando significativamente os respectivos
pressupostos numa Optica ainda mais pessimista o projecto continua a
apresentar um VAL e uma TIR elevada, demonstrando o seu grande interesse do
ponto de vista econémico.
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Sensitivity: TIR - Tx Interna de Rentabilidade
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Ilustracao 7 - Ranking da sensibilidade da TIR

6.6 Avaliacao do Risco
6.6.1 Risco Técnico

A definicdo da arquitectura do sistema, nomeadamente no que respeita ao
sistema operativo e linguagens de programacao a utilizar assume um peso
importante no sucesso do produto.

6.6.2 Risco de Mercado

Sera reduzido, dado que apenas foi considerado 0,06% de quota de mercado
como meta para o volume de negdcios da empresa face ao total do mercado.
Tratando-se de um produto sem concorréncia, sera possivel satisfazer os alvos
definidos.

6.6.3 Risco Financeiro

A dificuldade de obtencdo dos meios de financiamento necessarios pode
prejudicar o desenvolvimento do projecto.

Da observacdao do grafico 26 ressalta que, no periodo em analise, a empresa
regista uma acentuada reducao do grau de alavanca financeiro, o que indica um
menor risco financeiro para a empresa.
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Grafico 32 - Grau de alavanca financeira

6.6.4 Risco de desenvolvimento do produto

Recursos criticos para a execucao do projecto podem ndo estar disponiveis nos
periodos exigidos pelo calendéario do projecto.

A arquitectura do sistema, plataformas, linguagens e ferramentas nao estao
completamente documentadas.

A solucao tecnoldgica € de complexidade média (i.e. varios interfaces, varias
plataformas) tendo em atencao a experiéncia da equipa de projecto.

N3o existe experiéncia de trabalho conjunto em relacdo aos elementos da equipa
de desenvolvimento.

6.6.5 Risco Economico

Da observagao do grafico 27 ressalta que o risco operacional da empresa diminui
ao longo do periodo em analise. O aumento dos resultados operacionais tornou o
indicador menos sensivel as variacbes da margem bruta, ou seja, reduziu o
efeito alavanca dos custos fixos. Ou, o que é o mesmo, mediante uma pequena
variacdo negativa nas vendas, os resultados apresentam um decréscimo
relativamente menor.
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Grafico 33 - Grau de alavanca operacional

7.0 PROCESSO DE OPERACOES
7.1 Resumo da Empresa

A Seniors in Second Life nasceu no ambito do projecto de estagio,
desenvolvido no Mestrado em Educagao e Comunicagdao Multimédia, em que o
nosso objectivo é integrar a populacdao sénior na sociedade digital e melhorar as
suas condicdes sociais, de forma a conduzir ao aumento do auto-estima e da
qualidade de vida.

7.1.1 Visao

A visdo é ser reconhecido nacionalmente como servico inovador na area da
formacao e tecnologia dirigido para a populacao sénior.

7.1.2 Missao

A missdo do projecto Seniors in Second Life é contribuir para a aprendizagem
em ambientes inovadores, que disponham de instrumentos educativos, sociais e
culturais de modo a que o Second Life e as tecnologias sejam um desafio
enfrentado pela Terceira Idade, tornando-se referéncia nacional e internacional.

7.1.3 Valores

Satisfacoes do Cliente - todas as actividades da empresa sao desenvolvidas
procurando a satisfacdao e fidelizacao dos clientes (Universidades de Terceira
Idades, Centros de Formacgdo para Idosos, etc)
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Profissionalismo - a equipa é constituida por profissionais qualificados e com
experiéncia nas areas onde actuam, tendo por base o desenvolvimento
profissional e formacgdo continua.

Flexibilidade - Dispomos de solucdes totalmente flexiveis e ajustaveis as
necessidades dos nossos Clientes.

Inovagcdo e Espirito Competitivo - utilizar as mais recentes e criativas
politicas e equipamentos, procurando a maxima eficiéncia dos métodos e
processos utilizados.

7.1.4 Objectivos

- Criar uma Comunidade acessivel a toda populacdao sénior, a fim de
melhorar as suas condigdes sociais e a sua integracao na sociedade digital, de
forma a conduzir ao aumento da auto-estima e da qualidade de vida.

- Desenvolver um conjunto de formacdes de introducdo as Tecnologias de
Informacao e Comunicagao e de iniciagao ao Second Life.

- Desenvolver actividades que visem o bem-estar e a melhoria da qualidade de
vida da comunidade sénior, através de acgbes de caracter social, lazer,
educacao, saude, desporto, arte e cultura. Esta previsto uma visita “in-world”
guiada pela Ilha da NOAA (National Oceanic and Atmospheric
Administration) sobre os fendmenos meteoroldgicos.

7.1.5 Estrutura Organizacional

A estrutura funcional foi definida com base nas necessidades primordiais da
empresa. Inicialmente serdo contratados apenas dois estagiarios, o resto ficara a
cargo dos responsaveis da empresa. Os estagiadrios fardo parte da bolsa de
formadores e ficardo responsaveis pela organizacdo e desenvolvimento da
formacao.

A medida que forem surgindo necessidades, a empresa tem planos de aumentar
o quadro pessoal, contratando recursos humanos necessarios para a execugao
das tarefas pretendidas. Seguidamente podemos observar a estrutura do
organograma da empresa (Ilustragao 8),
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Ilustracdao 8 - Organograma da Empresa

7.1.6 Equipa de Gestao

A equipa de Gestdo da Seniors in Second Life € um dos pontos fortes do negdcio,
que sera composta por profissionais que possuem uma soélida experiéncia na area
da tecnologia e formagao, e excelente formagao profissional e sobretudo com
motivacdo para enfrentar e superar os desafios do mercado, alcancando
resultados positivos.

7.1.6.1 Competéncias

@ et eeeeeeaeeeaeeeaeeeseeeseeessesssesssessseessessssessesssesssesssesssetssetsettrttetntttnttentrtatratraeraares C
ompeténcias de Investigacao na parte tedrica do Projecto;

@ et eeeeeeaeeeaeeeaeeeseeeseeessesssesssessseessessssessesssesssesssesssetssetsettrttetntttnttentrtatratraeraares C
ompeténcias de Socializacdo e Divulgacao do Projecto.

@ et eeeeeeaeeeaeeeaeeeseeeseeessesssesssessseessessssessesssesssesssesssetssetsettrttetntttnttentrtatratraeraares C

ompeténcias especificas na concepcao, producdo, publicacdo e difusdao de
conteudos em multimédia;

ompeténcias para desenvolver, gerir e avaliar as actividades no ambito da
educacao multimédia, comunicacdo, design, ensino a distancia, TIC,
Mundos Virtuais.

omunicacdo com recursos humanos envolvidos nas areas organizacionais;
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@ ettt eeeeteeeeieeeeteessseeesteeststesstaeeststeestaeestaeetstaeettatetttaetttatertaetrtatertaaerraeertaaerraaees C
omunicagdo com empresas, instituicdes e alunos/recém-licenciados;

@ ettt eeeeteeeeieeeeteessseeesteeststesstaeeststeestaeestaeetstaeettatetttaetttatertaetrtatertaaerraeertaaerraaees C
omunicagdao com potenciais investidores e instituicbes de crédito;

@ ettt eeeeeeeeeeseetaeeeesessasessestaseeesesssestettasesssesanieetettttettttttetteteetrtaaatrrtaateereraaearees A

companhamento do desenvolvimento do negdcio e respectivo ajuste.
7.2 Processos e Capacidade / Tecnologia

O plano de tecnologia do Seniors in Second Life foi cuidadosamente elaborado
tendo em vista os requisitos minimos necessarios para a viabilidade da formacao
em Second Life.

7.2.1 Processos para a Producao do Servico

—

-

—

E=
-

g

—

_

Ilustracao 9 - Processos para Producao do Servigo

\.
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7.2.2 Processos para o Fornecimento de Servicos

Ilustracdo 10 - Processo para o fornecimento do servico

7.2.3 Capacidades

Antes de iniciarmos uma formacdo em SL é necessario verificar se existem
condicOes técnicas para o correcto funcionamento da formacdo. Nesta
prespeciva, os computadores a serem utilizados nas formagdes tém de
possuir determidadas caractetisticas (cf. tabela seguinte), visto que o SL é
uma plataforma a 3D e que requer a sua instalacdo. Para se iniciar no SL é
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igualmente necessario que os participantes possuam competéncias na area

das TIC.

Conexao Cabo ou DSL Cabo ou DSL
Internet
Sistema XP ou Vista XP ou Vista
Operativo
Pentium III ou Athion de 800 1,5GHz(XP) 2GHz (Vista) 32bits
Processador
MHz ou melhor ou melhor
Memoria 512MB ou mais 1GB ou mais
Resolugao 1024 x 768 1024 x 768 ou superior
da Tela
Placas graficas NVIDIA
NVIDIA GeForce 6600 ou Sérle 9000:9600, 9800
Placa melhor ' '
Grafica Série 200: 275GTX, 295GTX
para OU ATI Radeon 8500, 9250 -
(XP)ou melhor Placas graficas ATI
XP e Vista . .
OU Chipset Intel 945 Série 4000: 4850, 4870, 4890
Série 5000: 5850, 5870, 5970

7.2.4 Tecnologia

Configuracdoes minima de hardware:

Processador: 1.6GHz Pentium 4 ou Athlon 2000+ ou superior;
Memoéria: 4GBMB

Placa Grafica: nVidia GeForce 6600, ATI Radeon 9600, X600 ou superior

Softwares utilizados:
Windows Vista ou Windows 7

Programas do Microsoft Office - Para construcdes de textos, apresentagoes
para eventos, formagoes e conferéncias.

Programas da Adobe (Flash; Dreamweaver; Photoshop; Illustrator;
InDesing)- Construcao de website e criacdo de templates.
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Plataforma Moodle - Para elaboracdo de uma disciplina e-learning de apoio as
formagoes.

Adobe Premiere - Para edigao dos videos em Second Life.
Wordpress - para a construcao de um Blog ou Web site.
Second Life

7.3 Plano de Recursos Humanos

Relativamente ao plano de Recursos Humanos o objectivo é constituir uma
equipa de profissionais competentes. Para tal, pretende-se implementar um
sistema de Formacgdo continua nas areas em que actuamos.

7.4 Localizagcao da Empresa

A empresa ficara localizada em Santarém, a escolha da localizacdo da empresa
teve por base os seguintes factores, proximidade com o mercado objectivo
(Universidades de Terceira Idade - UTIs), os custos de transportes, a existéncia
de boas vias de comunicacao, oferta de mao de obra qualificada (formadores
vindos da ESES), como podemos observar na ilustragdao 11, o distrito de
santarém é uma zona central que fica préoximo dos distritos que possuem mais
UTIs, logo a empresa fica localizado num sitio estratégico relativamente ao
mercado alvo.

Sem UTIs disponiveis
\E Aké & UTIs

-.: Abé 11 UTIs

(;’Até 15 UTI=

‘ Mais de 16 UTIs

Ilustracdo 11 - Mapa com a distribuicao das Universidades de Terceira Idade
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A comunidade sénior terd uma localizacdo especifica no Second Life, o espaco
SLESES (Ilha da Escola Superior de Educacao no SL, localizado em
http://slurl.com/secondlife/Sleses/39/216/21).

Todos os espacos onde possam ser realizadas as formagdes (implementagao do
curso nas diversas regides).

7.5 Cadeia de Valor

Com vista a identificacdo das Vantagens Competitivas da Seniors In Second
Life, propdem-se o recurso a analise da sua Cadeia de Valor.

Com base na andlise dos diversos elementos que a constituem, podemos
verificar que as actividades com um peso mais elevado sao:

rodugcdo e Operacoes, 47,43% - esta compreende a execugao das
actividades de transformacdao dos inputs em outputs,
designadamente no que respeita a formagao em geral.

nfra-estrutura da empresa, 19,75% - inclui a generalidade das
actividades de apoio a cadeia de valor inteira, e ndao apenas de
apoio a uma actividade individual. Estdao aqui integradas as
actividades de direccao, contabilidade, planeamento e qualidade da
Seniors In Second Life.

Logo a margem libertada pela actividade e que é possivel determinar cifra-se
em cerca de 16% no ano de 2011

Cadeia de Valor da Empresa Ano: 2011

Actividades Secumddrias ou Actwidades de Apoio

{indizpensaveis ac born funcionamente)

Infra-estrubira da empresa (Divecgio,
Finangas, Contabilidade, 51)
Gestio de Recursos Humanes (Recrutamento,

19,7504

Formagio, Desenvolvimento)

™, MARGEM

Desenvolvimento de Produtos ¢ Processos

Aprovisionamento e Gestlio de Stocks

Servigo

Logistica de | Produgio e | Logistica |Marketing MARGEM

Entrada Operagies | de Saida | e Vendas 1,5100 e

v 3 0604 47,4300 5,31% 191%

Actividades Primirias { que acrescentam valor ao produte final )
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Ilustracdao 12 - Cadeia de Valor da Seniors In Second Life

8.0 IMPACTO SOCIAL

O que pretendemos com a implementacao deste servico € facilitar o
desenvolvimento da capacidade de utilizar as ferramentas digitais da Web 3.0
contribuindo para reduzir os niveis de literacia e lutar contra a infoexclusdo,
prioridade da estratégia «EU 2020».

8.1 Geracao de Emprego Qualificado

O nosso servico prima pela qualificacao dos nossos formadores, que sao
formados na Escola Superior de Educacdo de Santarém, uma das escolas
pioneiras, em Portugal, no Second Life.

8.2 Parcerias Tecnoldgicas

Uma das possiveis parcerias tecnoldgicas podera ser associacdo Tempus d’oiro,
que abriu recentemente as suas portas no Second Life e cujo seu principal
objectivo é promover o bem-estar e a melhoria da qualidade de vida dos seus
associados, através de accbes de caracter social, lazer, educacdao, saude,
desporto, arte e cultura. Esta Associacao oferece no seu espago SL varias zonas
e servicos, como um shopping, um anfiteatro, um clube sénior, gabinetes de
apoio (aconselhamento médico e Juridico), uma Universidade Sénior, Biblioteca,
etc. No entanto, ainda ndo estdao a funcionar as actividades dirigidas aos
seniores.

8.3 Parcerias de Negocio

Uma possivel parceira de negdcio sera a RUTIS (Rede de Universidades de
Terceira Idade). A RUTIS tem desenvolvido uma rede de parcerias com
varias instituicdes que tem resultado numa mais-valia para todos os stakeholders
(UTIS, seniores e empresas). Neste contexto, o servico por nds oferecido faz
todo sentido criar uma parceria com a RUTIS, de modo a que 0 nosso servico
seja implementado no programa de actividades das Universidades Seniores.

9.0 CARACTERIZAGCAO JURIDICA DA EMPRESA
9.1 Aspectos Jaridos da Empresa
9.1.1 Denominacao Social e Jaridica

A entidade competente para que seja efectuado o pedido do Certificado de
Admissibilidade de firma ou denominacdao de pessoa colectiva € o RNPC -
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Registo Nacional de Pessoas Colectivas, caso o mesmo seja aceite a
denominacdo a adoptar sera:

Seniors in secondlife, Lda

9.1.2 Tipo de Sociedade

Sociedade por Quotas sendo as suas caracteristicas as seguintes:

L
capital social sera dividido em quotas;

L
s soécios sao solidariamente responsaveis por todas as entradas
convencionadas no contrato social;

@ et eeeee et eeeeeeteeeeesesteeeessstaseeesstssteesstteieesettateestetatieetettateetertaaaettrtiaaaerataaeareraaaaeens A
Sociedade sera constituida com um capital de 5000 Euros;

L
firma desta sociedade serd formada, pelo nome Seniors In Second
Life, Lda;

L
xistird uma quota Unica no valor de 5000 Euros;

[}

patrimdnio social responde pelas dividas da sociedade.

9.1.3 Custos de Legalizacao

A empresa utilizard o mecanismo da Empresa na Hora para proceder a sua
constituigao.

O custo deste servico é de 360,00€, ao qual acresce imposto de selo a taxa
de 0,4% sobre o valor do capital social. Este valor serd pago no momento da
constituicdo.

9.2 Pacto Social

O pacto social da Seniors In Second Life, procura responder as suas
necessidades, tanto presentes como futuras como tal regulamentar o seguinte:

Firma

Sede

Objecto

Capital

Geréncia

Forma de obrigar

Representacdo dos sdcios nas Assembleias Gerais
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O Pacto da Seniors In Second Life ainda tera em conta e prevera o
seguinte:

possibilidade de poderem ser exigidas aos sbécios prestacoes
suplementares até ao dobro do capital social. Sendo estas sempre
efectuadas em dinheiro e representam para os socios uma obrigacao
estabelecendo entre a sociedade e o sécio uma relacdo de crédito -
débito.

revé expressamente a necessidade de consentimento prévio da
sociedade para a cessao de quotas a estranhos, bem como o direito
de preferéncia a favor da sociedade e dos sdcios sucessivamente
nas cessoes onerosas de quotas.

revé os casos em que € possivel deliberar a amortizacdo de quotas
que tem por efeito a extingdao da quota e estabelece ainda o destino
da quota amortizada.

9.3 Plano de Implementacao, Investimento e Controlo

As seguintes etapas identificam os principais passos de implementagao do plano.
E importante o cumprimento de cada uma das etapas em tempo e orcamento.

Ilustragao 13 - Cronograma

O investimento previsto tem o seguinte plano:
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Descrig¢io do Investimento .
NI ORDEM RUBRICAS DE INVESTIMENTO VATOR

1 {Secretarias normais 1.500 €

2 Cadeiras 450 €

3 (Outro Mobiliario 500 €

4 Fouter 54Mdbps Barricade ShIC (WA-fi) 30 £

5 Servidor HF FPavilion P63 10FPT 793 €

& hdoniter LCD TFT 23101 HEF 23" 1585

7 iPortateis HP Pavilion DV6-1420EF 3.294 €

2 Impressora Laser Multifungdes HF Ch{13121FI 493 €

3 1Outro Equip. Informatico 750 €

10 i3S Office FWE 2007 339 €

11 i3S Office Standard 2007 e R

12 Produtos Macromedia beB €

13 S Visio Professional 2007 293 €

14 (Outre Software 500 €

15 {I&D - Equipamento 1.000 €

16 Fublicidade 9.040 €

17 ‘Funde de laneic- a 2 anos 13.222 €

TOTAL DO INVESTIMEINTO 36769 €

O objectivo do Plano de Negbcios, é servir como um guia para a organizacgao.

As seguintes areas serdo monitorizadas para avaliar o desempenho:

| |
eceitas: mensal e anual;

B et eeesasnnsansaansansnsansssasssssssssssansssassessssssstansssasssssssssssansssassossssnsstansssassosessnnntansanassanerannnrannananas
espesas: mensal e anual;

| |
esempenho dos parceiros;

| |

satisfacdo dos clientes.

10.0 PLANO DE CONTINGENCIA
Dificuldades e riscos:
e Problemas em gerar visibilidade e sensibilizagao do mercado alvo.

e Um concorrente ja estabelecido que opte por competir em qualidade e
flexibilidade.

e Adesdo inferior a previsdao do crescimento de mercado poderia prejudicar a
rentabilidade.

¢ Os custos para desenvolver o projecto estarem subestimados.
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e Recessao da economia.

O pior caso que os riscos podem incluir:
e Concluir-se que a empresa nao se pode apoiar numa base de continuidade.

¢ Incapacidade de liquidar o equipamento passivo.

11.0 ANEXOS

Projeccoes do BP para 2010-2011

PROJECCOES DO BANCO DE PORTUGAL: 2010-2011
Taxa de vanacao, em percentagem
Pesos BE Primavera 2010 BE Inverno 2009
2008 2000 2010  2011% 2009  2010% 2011w
Produto Intemo Bruto 100.0 27 04 08 27 0.7 14
Consumo Privado 665 08 11 03 0.9 1.0 16
Consumo Publico 20.7 35 0.7 0.2 20 07 1.1
Formagao Bruta de Capital Fixo 217 -11.1 63 03 -7 -34 09
Procura Intema 1096 25 05 0.2 <29 03 14
Exportagdes 330 116 36 37 125 1.7 32
Importagbes 425 92 02 14 -108 03 27
Contributo para o crescimento do PIB (em p.p.)
Exportagdes liquidas 01 09 06 05 04 0.1
Procura intema -28 06 02 3.2 03 15
do qual: Vanagao de Existncias 06 0.1 0.0 05 01 0.0
Balanga Corrente ¢ de Capital (% PIB) 94 88 97 82 98 13
Balanga de Bens e Servigos (% PIB) 68 $3 58 65 68 -7.0
Indice Harmonizado de Pregos no Consumidor 09 08 15 09 07 16

Fonte: Banco de :
m-(p)-pcqeampm%nm 0 apresenta-se a projeccao correspondente ao valor mais provavel condiconal ao conjunto de hipdleses
consideradas. As actuais projecdes Msmmimmhdismwaﬂma Margo de 2010.

Taxa de Derrama de IRC lancada para cobranca em 2010 referente ao
exercicio de 2009

2009

1,50 %

0,00 %

Nao
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2009-11-
30
10:30:37

Taxas de juro de referéncia em 26/04/2010
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EURIBOR 1 26/04/2010(0,347% | -
Semana

EURIBOR 1 Més 26/04/2010(0,404%10,406%

EURIBOR |3 Meses |26/04/2010(0,645%10,645%

EURIBOR |6 Meses |26/04/2010(0,959%10,952%
12

EURIBOR 26/04/2010(1,228%1,215%
Meses

EONIA - 26/04/2010(0,345% | -

TBA - 26/04/2010(0,786% | -

REFIRATE |- 26/04/2010(1,000% |-

Volume de negocios do mercado - Fonte: INE
Quadro extraido em 28 de Abril de 2010 (11:44:14)

http:/lww w .ine.pt

Actividade econdémica (CAERev. 3) Escaldo de | Volume de negocios (€) das empresas por Actividade econdmica
pessoal ao (CAERev. 3) e Escaldo de pessoal ao servigo; Anual
Servico

Periodo de referénciados dados

2008 { 2007
Localizagdo geogréfica
Portugal
PT

€ €
Educagéo Total 1408519708 1339376707
Formagcdo profissional, escolas de linguas e outras actividades educativas  [Total 562601618 528498783
Qutras actividades educativas, n.e. Total 203511256 183595782

Volume de negdcios (€) das empresas por Actividade econémica (CAE Rev. 3) e Escaldo de pessoal ao servigo; Anual - INE, Sistema de Contas Integradas das Empresas

Uttima actualizag&o destes dados: 17 de Marco de 2010

73 |



7°Poliempreende

Dados relativos ao CAE: 85593 Outras actividades educativas, n.e. -

Fonte: Coface

Dados Relativos ao CAE: 85593 - Outras actividades educativas, n.e.

Em Portugal existem um total de 1432 empresas com o codigo de actividade empresarial primario

seleccionado.

Temos dados de vendas relativos a 749 das maiores empresas, que somam um total de 93.735.583 euros no

sector.

Empresas e localizagdo

Distritos N° empresas %empresas Vendas Empregados
Angra do Heroismo 3 0,40% 210.904 0
Aveiro 46 6,10% 2.485.885 6
Beja 3 0,40% 49.890 1
Braga 49 6,50% 4.381.818 11
Braganca 2 0,30% 429.162 0
Castelo Branco 9 1,20% 379.148 0
Coimbra 25 3,30% 867.226 2
Evora 4 0,50% 225.052 0
Faro 31 4,10% 1.630.440 6
Funchal 6 0,80% 264.155 0
Guarda 10 1,30% 701.785 4
Horta 0 0,00% 0 0
Leiria 30 4,00% 5.594.770 86
Lisboa 249 33,20% 56.889.311 465
Ponta Delgada 4 0,50% 227.956 0
Portalegre 1 0,10% 40.522 0
Porto 160 21,40% 7.901.850 87
Santarém 23 3,10% 1.226.440 0
Setlbal 67 8,90% 9.157.421 89
Viana do Castelo 5 0,70% 311.991 205
Vila Real 6 0,80% 182.391 4
Viseu 16 2,10% 577.466 5
Total 749 100% 93.735.583 971

Nota: Os dados fornecidos provém de uma base de dados com a totalidade das empresas Portuguesas registadas e
compiladas pela Coface Servigos Portugal. Ultima actualizag&o: Agosto de 2008.

este tipo de informagdo esta usualmente disponivel nas empresas de maior dimensao responsaveis pela grande parte da

facturacao.
CAE NOME CONCELHO Volume de Negdcios N° Empregados

85420(COFAC- Lisboa 35.279.197 239
85420 UNIVERSIDA DE DE Coimbra 28.046.009 3541
85593 CONTRA-LOGISTICA Sintra 18.471.438 30

85420 | UNIV ERSIDA DE DE Aveiro 11.975.613 1382
85592 ESCOLAS Lisboa 8.745.422 235
85310 COLEGIO MODERNO Lisboa 8.594.491 250
85420 UNIVERSIDADE DO Faro 8.499.672 400
85420 UNIVERSIDADE Porto 8.094.839 170
85420 | FACULDADE DE Porto 7.878.468 1192
85420 (ENSINAVE- Povoa de Lanhoso 6.891.344 40
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Balancgo Previsional da Seniors In Second Life

Balangos Previsionais

ACTIVO 011 012 013 2014 015
IMOBILIZACOES 23.625 € 23.625 € 23.625 € 23.625 € 23.625 €
AMORTIZACOES E REINT. ACUMULADAS 6.425 € 12.849 € 19.274 € 22.353 € 22.667 €
IMOBILIZADO 17.201 € 10.776 € 4.352 € 1.272 € 958 €
Mercadorias 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
Matérias-primas e Subsidiarias 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
Produtos-Acabados e em Curso 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
0€ 0€ 0€ 0€ 0€
Provisdo p/ Depreciagao de Existéncias 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
EXISTENCIAS 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
DIVIDAS DE TERCEIROS M/L PRAZO 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
Clientes 14.795 € 7.738 € 10.998 € 14.792 € 16.064 €
Estado e Outros Entes Publicos 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
Outros devedores 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
14.795 € 7.738 € 10.998 € 14.792 € 16.064 €
Provisdo p/ Cobrancas Duvidosas 296 € 155 € 220 € 296 € 321 €
DIVIDAS DE TERCEIROS CURTO PRAZO 14.499 € 7.583 € 10.778 € 14.496 € 15.743 €
APLICACOES DE TESOURARIA 47.827 € 54.655 € 72.894 € 95.754 € 130.164 €
DEPOSITOS BANCARIOS / CAIXA 9.524 € 11.040 € 11.307 € 11.580 € 11.860 €
ACRESCIMOS E DIFERIMENTOS 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
TOTAL DO ACTIVO 89.050 € 84.054 € 99.330 € 123.102 € 158.725 €
CAPITAL PROPRIO E PASSIVO 2011 2012 2013 2014 2015
Capital 5.000 € 5.000 € 5.000 € 5.000 € 5.000 €
Prestacdes suplementares 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
Resultados Transitados 0€ 19.277 € 30.041 € 46.853 € 74.029 €
Resultados Liquidos 19.277 € 11.330 € 17.698 € 28.605 € 41.477 €
CAPITAL PROPRIO 24.277 € 35.607 € 52.738 € 80.459 € 120.505 €
PROVISOES P/ OUTROS RISCOS E ENC.
Empréstimos Obtidos 36.125 € 29.557 € 22.989 € 16.421 € 9.852 €
Suprimentos 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
Outros 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
DIVIDAS A TERCEIROS M/L PRAZO 36.125 € 29.557 € 22.989 € 16.421 € 9.852 €
Empréstimos Obtidos 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
Fornecedores 10.936 € 5.556 € 5.644 € 5.735€ 5.826 €
Estado e Outros Entes Publicos 9.112 € 2.236 € 6.527 € 8.714 € 10.414 €
Outros 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
DIVIDAS A TERCEIROS CURTO PRAZO 20.048 € 7.792 € 12.172 € 14.449 € 16.241 €
ACRESCIMOS E DIFERIMENTOS 8.599 € 11.098 € 11.431 € 11.774 € 12.127 €
TOTAL DO CAPITAL PROPRIO E PASSIVO 89.050 € 84.054 € 99.330 € 123.102 € 158.725 €

75 |



7°Poliempreende

Demonstracao de Resultados Previsional da Seniors In Second Life

~ .. .M
Demonstragdo de Resultados Previsionais

2011 2012 2013 2014 2015

PROVEITOS E GANHOS
VENDAS 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
PRESTACAO DE SERVICOS 150.000 € 156.900 € 167.255 € 179.967 € 195.444 €
VARIACAO DA PRODUCAO 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
TRABALHOS P/ PROPRIA EMPRESA 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
OUTROS PROVEITOS OPERACIONAIS 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
PROVEITOS E GANHOS EXTRAORDINARIOS 0€ 0€ 0€ 0€ 0€

Total 150.000 € 156.900 € 167.255 € 179.967 € 195.444 €
CUSTOS E PERDAS
CM.V.M.C. 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
FORNECIMENTOS E SERVICOS EXTERNOS 55.440 € 56.327 € 57.228 € 58.144 € 59.074 €
CUSTOS COM O PESSOAL 60.436 € 77.996 € 80.336 € 82.746 € 85.228 €
AMORTIZACOES DO EXERCICIO 6.425 € 6.425 € 6.425 € 3.079 € 314 €
PROVISOES DO EXERCICIO 296 € 155 € 220 € 296 € 321 €
IMPOSTOS 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
OUTROS CUSTOS 0€ 0€ 0€ 0€ 0€

Total 122.596 € 140.902 € 144.209 € 144.265 € 144.938 €
RESUL. ANTES DA FUNCAO FINANCEIRA 27.404 € 15.998 € 23.047 € 35.702 € 50.506 €
CUSTOS E PERDAS FINANCEIRAS 4.422¢€ 3.869 € 3.132 € 2395 € 1.658 €
PROVEITOS E GANHOS FINANCEIROS 2.850 € 3.054 € 3.801 € 5.026 € 6.732 €
RESULTADOS ANTES DE IMPOSTOS 25.832 € 15.182 € 23.715 € 38.332 € 55.580 €
IMPOSTOS SOBRE OS LUCROS 6.555 € 3.853 € 6.018 € 9.727 € 14.103 €
RESULTADOS LiQUIDOS 19.277 € 11.330 € 17.698 € 28.605 € 41477 €
TX CRESCIMENTO DOS PROVEITOS 4,60% 6,60% 7,60%] 8,60%
Resultados Operacionais = RO 27.404 € 15.998 € 23.047 € 35.702 € 50.506 €
Resultados Financeiros = RF -1.571€ -815 € 669 € 2.630 € 5.074 €
Resultados Correntes = RC 25.832 € 15.182 € 23.715 € 38.332 € 55.580 €
Resultados antes de impostos = RAI 25.832 € 15182 € 23.715 € 38.332 € 55.580 €
Resultado liquido do exercicio = RLE 19.277 € 11.330 € 17.698 € 28.605 € 41.477 €
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Tesouraria Liquida da Seniors In Second Life

Tesouraria Liquida

2011 2012 2013 2014 2015
1iCapital Proprio 24277 € 35.607 € 52.738 € 80.459 € 120.505 €
2iCapital Alheio Estavel 36.125 € 29.557 € 22.989 € 16.421 € 9.852 €
3{CAPITAIS PERMANENTES (1+2) 60.403 € 65.164 € 75.727 € 96.879 € 130.357 €
4{ACTIVO FIXO 23.625 € 23.625€ 23.625€ 23.625€ 23.625 €
5{FUNDO DE MANEIO (3-4) 36.777 € 41.539 € 52.102 € 73.254 € 106.732 €
6 Clientes 14.795 € 7.738 € 10.998 € 14.792 € 16.064 €
7 iExisténcias 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
8 {Estado e outros Entes Publicos (a receber) 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
9{Outros devedores de Exploragao 0€ 0€ 0€ 0€ 0€

10{NECESSIDADES CICLICAS (6+7+8+9) 14.795 € 7.738 € 10.998 € 14.792 € 16.064 €
11{Fornecedores 10.936 € 5.556 € 5.644 € 5.735 € 5.826 €
12{Estado e outros Entes Publicos (a pagar) 9.112€ 2236 € 6.527 € 8.714 € 10.414 €
13 {Outros credores de Exploragao 0€ 0€ 0€ 0€ 0€
14 {RECURSOS CICLICOS (11+12+13) 20.048 € 7.792 € 12172 € 14.449 € 16.241 €
15!NECESSIDADES EM FUNDO DE MANEIO (10-14) -5.253 € -54 € -1.174 € 343 € -177 €
16 TESOURARIA LIQUIDA (5-15) 42.031 € 41.593 € 53.276 € 72.911 € 106.909 €
Cash-Flow da Seniors In Second Life
A |
Analise de Viabilidade Econdmica e Financeira
COMPUTO DO CASH-FLOW 2011 2012 2013 2014 2015 ANO 6
MEIOS LIBERTOS 25.998 € 17.909 € 24342 € 31.980 € 42112 €
IMPOSTOS
IRC 6.555 € 3.853 € 6.018 € 9.727 € 14.103 €
INVESTIMENTO
ACTIVO IMOBILIZADO -23.625€ 0€ 0€ 0€ 0€
FUNDO DE MANEIO -13.382 € -13.222€ -16.660 € -20.637 € -22.098 €
TOTAL DO INVESTIMENTO -37.008 € -13.222€ -16.660 € -20.637 € -22.098 €
VALORES RESIDUAIS
ACTIVO IMOBILIZADO 958 €
FUNDO DE MANEIO -85.999 €
CASH - FLOW -4.455 € 8.539 € 13.700 € 21.070 € 34.118 € -85.041 €
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Indicadores Econdmicos da Seniors In Second Life

Indicadores Econdmicos

2011 2012 2013 2014 2015
VAB - Valor Acrescentado Bruto 91417 € 98.942 € 111.365 € 127.084 € 146.518 €
Produtividade Liquida 22854 € 19.788 € 22273¢€ 25417 € 29304 €
Variagdo % Produtividade Liquida -13% 13% 14% 15%
Produtividade do Equipamento 673% 728% 820% 935% 1079%
Vendas/n° de trabalhadores 37.500 € 31.380 € 33.451 € 35.993 € 39.089 €
Indicadores Financeiros da Seniors In Second Life
Indicadores Financeiros
INDICADORES FINANCEIROS 2011 2012 2013 2014 2015

LIQUIDEZ:
Liquidez Geral 1,21 2,41 1,83 1,83 1,72
Liquidez Reduzida 1,21 2,41 1,83 1,83 1,72
RENTABILIDADE DAS VENDAS:
Rentabilidade das Vendas 18,27 % 10,20% 13,78% 19,84% 25,84%
R.L. / Vendas 12,85% 7,22% 10,58% 15,89% 21,22%
RENTABILIDADE DO ACTIVO:
Rentabilidade do Activo 30,77 % 19,03 % 23,20% 29,00% 31,82%
R.L. / Activo Total 21,65% 13,48% 17,82% 23,24% 26,13%
RENTABILIDADE CAPITAIS PROPRIOS:
Rentabilidade Capitais Proprios 79,40% 31,82% 33,56 % 35,55% 34,42%
ENDIVIDAMENTO:
Autonomia Financeira 27,26% 42,36% 53,09% 65,36 % 75,92%
Solvabilidade 37,48% 73,50% 113,19% 188,68 % 315,29%
Debt to Equity Ratio:

Passivo MLP 148,80% 83,01% 43,59% 20,41% 8,18%

Passivo Total 266,80% 136,06% 88,34 % 53,00% 31,72%
ACTIVIDADE:
Tempo Médio de Recebimento (dias) 36 18 24 30 30
Tempo Médio de Pagamento (dias) 72 36 36 36 36
Rotagao do Activo (vezes) 1,68 1,87 1,68 1,46 1,23
COBERTURA DO IMOBILIZADO:
Cobertura do Imobilizado 255,67 % 275,82% 320,53 % 410,07% 551,77%

Pelos Capitais Pr6prios 102,76 % 150,72% 223,23% 340,56 % 510,07 %
GRAU DE ALAVANCA:
GAO = MARGEM BRUTA / R.O. 3,5 6,3 4,8 3,4 2,7
Grau de Alavanca Financeira 1,1 1,1 1,0 0,9 0,9
GAC = GAO*GAF 3,7 6,6 4,6 3,2 2,5
TESOURARIA:
Fundo Maneio 36.777 € 41.539 € 52.102 € 73.254 € 106.732 €
Necessidades Fundo Maneio -5.253 € -54 € -1.174 € 343 € -177 €
Tesouraria Liquida 42.031 € 41.593 € 53.276 € 72911 € 106.909 €
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Dia das Tecnologias na EBI da Quinta do Conde

No passado dia 20 de Abril, os alunos daquela instituicdo de ensino foram os
protagonistas de um dia dedicado as Tecnologias, as suas potencialidades e perigos,
através de mostra de trabalhos, exposi¢coes, palestras e actividades relacionadas

com a Informatica.

Alexandra Pinto, uma das docentes
responsaveis pelo projecto, explicoua O
Sesimbrense que a importancia de um
dia dedicado a este tema reveste-se no
“impacto” que as Tecnologias de Informa-
¢éo e comunicagdo tém sobre toda a
actividade econoémica e social, seja na
escola, no trabalho, no lazer ou nas rela-
¢Oes entre os individuos: “é neste contex-
to que surge a ideia de dinamizar um dia
dedicado a Informatica que tem como
objectivo divulgar a importancia e potenci-
alidades da mesma na sociedade actual,
possibilitando aos alunos uma actividade
de enriquecimento e valorizagio dos seus
conhecimentos e capacidades, contac-
tando com as diferentes areas da infor-
méatica num ambiente descontraido, lidico
e de convivio com professores e profis-
sionais desta area do conhecimento.”

As actividades incluiram workshops
sobre como criar um blogue, uma apre-
sentagao de trabalhos sobre as Redes
Sociais, uma palestra sobre Protecgdo de
Dados, ministrada por Anténio Costa, da
Comissao de Protecgdo de Dados, entre
outras actividades.

Na dinamizac&o do evento estiveram
envolvidos alunos do 8°ano de Area Pro-
jecto, 9°ano de Introducao as Tecnologias
de Informag¢ado de Comunicagao, alunos
dos Cursos de Formagao e Educagéo e
os alunos do Ensino Noctumo —F a
Meodular TIC, que segundo a docente se
mostraram “motivados em participar”,
sendo que os professores os procuram

motivar “através de estratégias inova-
doras e actividades diversificadas.

Projecto “Seniors in Second Life”

No ambito do seu mestrado em
Educacdo e Comunicagdo Multimédia, nas
turmas B e D de Formagao Modular TIC -
Ensino Nocturno, Alexandra Pinto en-
contra-se a desenvolver um projecto inti-
tulado”Seniors in Second Life”, que se-
gundo nos explicou, “questiona as dife-
rentes ferramentas digitais que podem
promover a sociabilidade de adultos com
idade superior a 50 anos, destacando os
mundos virtuais, afim de, perceber até
que ponto o Second Life(SL) pode ser
um espaco atractivo de comunicagao sin-
crona e assincrona.” A ideia “é criar um
servigo que permita facilitar o desenvol-
vimento da capacidade de utilizar as ferra-
mentas digitais da Web 3.0 contribuindo
para reduzir os niveis de literacia e lutar
contra a infoexclusao.”

O processo decorrera em trés
momentos que incluem uma formac3o,
seguida de uma visita guiada pela llha da
NOAA, com o objectivo de mostrar
algumas consequéncias das mudangas
climaticas e no final, mediante avaliacido
e implementacdo da comunidade no
Second Life, a ideia passa por
“internacionalizar a ideia através do
concurso ao Programa de Aprendizagem
aolongo da Vida, na medida GRUNDTVIG,
na acgcao de mobilidades individuais -
Projecto de Voluntariado Sénior.” MJV

ANEXO 5 - JORNAL SESIMBRENSE ANEXO 5 — JORNAL SESIMBRENSE

1]






Anexos

ANEXO 6 — Model and Template for Assessment of Social Presence

Category Indicators Definition Example
Affective Conventional expressions of
emotion, or unconventional “I just can't stand it
E i f i i
Croresson of | piprezmons ofematon | e 11 ~anvaoby
: 'ep : OUT THERE!”
punctuation, conspicuous
capitalization, emoticons.
Use of humor Teasing, cajoling, irony, The bananfa crop_in
understatements, sarcasm. EdonnEc_)n Is |°°k'\”9
Self-disclosure | Presents details of life outside | “Where I work, this is
of class, or expresses | what we do..” T just
vulnerability don’t understand this
question”
Interactive Continuing al Using reply feature of | Software dependent,
thread software, rather than starting e.g., “Subject: Re” or
a new thread. “Branch from”
Quoting Using software features to | Software dependent,
from quote others entire message or | e.g., “Martha writes:” or
others’ cut and pasting selections of | text prefaced by less
messages. others’ messages. than symbol <.
Referring Direct references to contents off "In your message, you
explicitly others’ talked about Moore’s
to others’| posts. distinction between ...."”
messages.
Asking Students ask questions of | "Anyone else had
questions other students or the | experience with
moderator. WEBCT?”
Complimenting | Complimenting others on “I really like vyour
expressing contents of others’ interpretation of the
appreciation messages. reading”
Expressing Expressing agreement  with [ "I was thinking the
agreement others or content of others’ | same thing. You really
messages. hit the nail on the
head.”
Cohesive Vocatives Addressing or referring to|l "I think John made a

participants by name.

good point.” “John,
what do you think?”

Addresses or
refers to the

Addresses the group as we, us,
our, group.

“Our textbook refers
to...”, *I think we veered

closures.

group using off track...”

inclusive

pronouns

Phatics, Commu nication that serves a| “Hi all,” “That's it for
salutations purely social function; greetings,| now” “We’re having the

most beautiful weather
here”
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ANEXO 7 - QUESTIONARIO

Identificacao
Nome Real:

Nome Virtual:

1. Ja conhecia ou utilizava o Second Life (SL) antes da formacdo?
2. O que acha da utilizagdo e navegacao do SL?
3. Como escolheu o nome do seu avatar?Porque escolheu esse nome?

4.Qual o aspecto do seu Avatar?Fez algumas alteragbes?Preocupou-se que aparéncia do
seu avatar tivesse caracteristicas fisicas pessoais?

5. Consegue identificar os seus colegas através do Avatar?Como?Pelo nome ou pela
aparéncia fisica.

6. Quais as emocodes sentidas ao entrar no mundo Virtual Second Life?

7. Como descreve as interaccdes com os outros avatares no SL?

8. Qual o formato que se adequa melhor as suas competéncias comunicativas em SL?
Recurso ao Chat ou voz? Justifique?

9. Depois de utilizar o SL, acha que o Second Life promove a sociabilizacdo?Porqué?

10. Na sua opinido quais as vantagens e limitagdes do Second Life?
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Questionarios 1 2 3 4 5 6
Nome Virtual Manhaz Xue Mariaco Viper Diana Lycour | Gaby Malus Luis Nikita Paulos Malus
Ja conhecia ou | J& tinha ouvido | Nao Ndo Ndo N3o Sim, mas nao
utilizava o Second Life | falar mas nunca tinha usado.
(SL) antes da | tinha utilizado.
formacao?
2. O que acha da | Dificil, tem muitas | Ndo foi facil ao | Tem muitas | A navegacdo | A utilizacdo é | Agora ja utilizo
utilizacao e navegacao | opgdes. inicio. opgdes e por | ao inicio | acessivel tem | sem  problemas,
do SL? vezes sinto- | parece tudo em | mas ao inicio

me perdida confusa. portugués. parece dificil a

movimentacao.
3. Como escolheu o |E o meu primeiro | Era o} que | E 0 nome da | E 0 nome que | Porque é o meu | Escolhi o meu
nome do seu | nome com o | estava minha neta. a minha | nome e assim | segundo nome
avatar?Porque apelido que estava | disponivel com familia me | nao me | porque € assim
escolheu esse nome? disponivel. 0s meus chama  mais | esqueco. que me chamam.
nomes. um apelido da
lista do SL.

4.Qual o aspecto do | E descontraido, | Foi o que gostei | Quero que | Escolhi um | Escolhi um | Escolhi um avatar
seu Avatar?Fez | modifiquei a roupa | mais da lista, | seja avatar avatar simples, | que a nivel fisico
algumas de acordo com meu | ainda sO | diferente de | masculino pois | ainda nao | nada tem a ver
alteragoes?Preocupou- | gosto tentei que | consegui tirar a | mim, pelo | queria uma | modifiquei comigo, um pouco
se que aparéncia do | tivesse algumas | roupa. menos a | identidade muito o aspecto | mais excéntrico.
seu avatar tivesse | caracteristicas nivel visual, | diferente. inicial.
caracteristicas fisicas | minhas. gueria que o
pessoais? meu avatar

fosse mais

bonito.
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Seniors in Second Life

5. Consegue identificar | Ndo, s6 pelo nome | Ndo Nao Nao Alguns através | Sim através do
os seus colegas de alguns do nome. nome.
através do
Avatar?Como?Pelo
nome ou pela
aparéncia fisica.
6. Quais as emogoes |E agora o que | Desespero e | Inicialemente | Gostei do E divertido e
sentidas ao entrar no | Faco!!! fascinagao estava mundo virtual, viciante.
mundo Virtual Second pelas cores | preocupada fiquei
Life? objectos 3D. porque ndo | fascinada com
estava muito | a quantidade
motivada de coisas que -
mas depois | podemos
gostei do | fazer.
que vi.
7. Como descreve as |[No SL ha mais|Julgo que hd|Acho que o No SL sinto me | Acho que nos
interacgées com os | proximidade, as | espirito de | moodle é mais timido e | sentimos mais
outros avatares no SL? | relacbes sdao mais | entreajuda mais facil de nao interajo | libertos, ha maior
espontaneas. neste novo | utilizar ma tanto. desinibicdo.
mundo, as | nao existe
relacdes estdo | tanta
mais proximas. | interaccgao
como no SL.
8. Qual o formato que | O chat, é mais|Sé usamos a O chat escrito. Apenas utilizamos
se adequa melhor as | pratico. escrita mas o Chat escrito
suas competéncias como gosto mas tenho
comunicativas em SL? muito de falar - - curiosidade na

Recurso ao Chat ou
voz? Justifique?

acho que a voz
seria o melhor.

utilizacao de voz.
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9. Depois de utilizar o
SL, acha que o Second
Life promove a
sociabilizacao?Porqué?

Sim, as pessoas
ficam mais
desinibidas e ha a
sensacgao de
proximidade que
nas outras redes

sociais ndo tém.

Julgo que sim,
conhecemos
pessoas de
toda parte do
mundo.

Sim

Acho que sim.

Sim, o SL dispoe
de diversas
funcionalidades
propicias de
sociabilizacao e a
tecnologia
caminha cada vez
mais para espagos
SL.

10. Na sua opiniao
quais as vantagens e
limitagbes do Second
Life?

A navegacao pelo
mundo sem sair de
casa. Tem muitas
opgdes por vezes
sinto-me perdida.

Temos a
grande
vantagem de
poder assistir a
formacoes,
workshops, etc.
No entanto,
temos de ter
cuidado com o
quanto
deixamos que
interfira com a
nossa
privacidade.

Podemos ter
aulas em
casa mas
ndo é muito
facil de usar.

Tem a
vantagem de
estar em
portugués e de

ja se utilizar
para muitas
coisas, como

conferéncias,
etc.

Estamos limitados
a nivel de
computadores e

de internet. As
potencialidades
sao bastantes
desde
educacionais a
momentos de
lazer.
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