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RESUMO

As transformacdes socioecondmicas ocorridas nos séculos XX e XXI| elevaram a
esperancga de vida, resultando em trajetorias mais longas de interagdo com artefatos
ao longo da longevidade. No contexto financeiro, a transicdo acelerada dos meios
fisicos, como moedas e cédulas, convergindo para os digitais, como Pix, cartbes e
aplicativos, ocorre frequentemente em descompasso com as experiéncias prévias da
populagdo idosa, gerando inseguranga e resisténcia. Como objetivo, este estudo
investigou a transicdo da experiéncia do usuario idoso entre artefatos monetarios
analdgicos e digitais, analisando como memorias e praticas singulares influenciam a
adocdo de novas tecnologias financeiras. Foi utilizada uma metodologia de carater
qualitativo e comparativo, que envolveu grupos de idosos em Portugal e no Brasil.
Adotou-se uma abordagem inclusiva inspirada no Teatro do Oprimido para estimular
0 engajamento e a expressdao das subjetividades dos participantes. Os
resultados revelaram distingdes culturais significativas: enquanto o grupo portugués
demonstrou maior desconfianga nas instituicbes bancarias, privilegiando a guarda
domeéstica de dinheiro e o valor simbdlico do fisico, o grupo brasileiro exibiu maior
confianga no sistema bancario e flexibilidade na incorporagdo de meios digitais,
motivada em parte pela busca por seguranga publica. Conclui-se que a memoria
monetaria construida ao longo de décadas distingue os idosos das geragbes mais
jovens, evidenciando que este publico ndo deve ser submetido aos mesmos
pressupostos projetuais aplicados a jovens adultos. O estudo reforga a necessidade
de design inclusivo e solugdes interativas que respeitem as vivéncias historicas e as

necessidades especificas dessa populagéo.

Palavras-chave: Envelhecimento; Design Inclusivo; Educacgéo financeira;

Artefatos Monetarios; Experiéncia do usuario.



ABSTRACT

The socioeconomic transformations that occurred in the 20th and 21st centuries have
increased life expectancy, resulting in longer trajectories of interaction with artifacts
throughout longevity. In the financial context, the accelerated transition from physical
means, such as coins and banknotes, converging to digital ones, such as Pix, cards,
and apps, often occurs out of sync with the previous experiences of the elderly
population, generating insecurity and resistance. This study aimed to investigate the
transition in the elderly user experience between analog and digital monetary artifacts,
analyzing how memories and unique practices influence the adoption of new financial
technologies. A qualitative and comparative methodology was used, involving groups
of elderly people in Portugal and Brazil. An inclusive approach inspired by the Theatre
of the Oppressed was adopted to stimulate engagement and the expression of the
participants' subjectivities. The results revealed significant cultural distinctions: while
the Portuguese group demonstrated greater distrust in banking institutions, favoring
the safekeeping of money at home and the symbolic value of physical currency, the
Brazilian group exhibited greater confidence in the banking system and flexibility in
incorporating digital means, motivated in part by the search for public safety. It is
concluded that the monetary memory built up over decades distinguishes the elderly
from younger generations, highlighting that this demographic should not be subjected
to the same design assumptions applied to young adults. The study reinforces the need
for inclusive design and interactive solutions that respect the historical experiences

and specific needs of this population.

Keywords: Aging; Inclusive Design; Financial Education; Monetary Artifacts; User
Experience.
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1.  INTRODUGAO

Os meios de pagamento digitais tém se mostrado capazes de estimular o
crescimento econdbmico enquanto ampliam a inclusao financeira. Nesse contexto, as
transacdes sem o uso de dinheiro fisico consolidam-se como elemento central das
relagbes econdmicas do cotidiano, mas ainda ha uma lacuna significativa entre esses
servigos prestados pelo setor bancario e as praticas financeiras cotidianas dos idosos
(Pritchard, 2015).

Apesar de apresentarem necessidades especificas no atendimento, os idosos
nao sao devidamente considerados no desenvolvimento das tarefas bancarias. Em
geral, as instituigdes financeiras mantém um padrédo de atendimento uniforme para
jovens, adultos e idosos. O Banco do Brasil, por exemplo, ainda que disponibilize
alguns servigos voltados a esse publico, ndo se diferencia desse cenario. Nesse
contexto, a pesquisa torna-se fundamental para avaliar o comportamento, as opinides,
os desejos e a satisfacdo dos usuarios (Oliveira, 2007).

Nas décadas anteriores, os bancos adotavam um processo excessivamente
burocratico, com elevado numero de funcionarios, altos custos operacionais, demora
nas transagdes e sistemas inflexiveis. Anteriormente as contas digitais, os usuarios
somente podiam executar suas tarefas bancarias na agéncia na qual possuiam a
conta, segundo o horario disponivel para o servigo do banco, preferencialmente com
0 apoio e execugdo de um atendente bancario (Do Nascimento, 2020). Para os idosos,
essa dinamica reforcava a dependéncia e limitava a autonomia na interagdo com os
servigos, comprometendo a usabilidade dos artefatos monetarios.

E necessario considera-los nos processos de design a partir das suas
experiéncias e ndo de modo reverso, onde sdo envolvidos em testes com artefatos
digitais, dos quais esses usuarios ndo possuem memorias vivenciadas. Nessa
direcdo, este estudo promoveu uma abordagem metodoldgica intitulada “Design em
cena’, que apresenta embasamento no Teatro do Oprimido de Boal (1979), com intuito
de promover processos qualitativos em design, com maior engajamento mediante
atuacdes dos participantes com artefatos monetarios, proporcionando narrativas

auténticas e espontaneas, fomentando produtos digitais mais inclusivos.



1.1 JUSTIFICATIVA

A experiéncia do usuario € essencial para todos os tipos de produtos e
servigos, caso nao apresente positividade no processo, os individuos possivelmente
n&o fardo uso do artefato (Garrett, 2011). E necessario ter ciéncia, contudo, que nao
podemos criar a experiéncia do usuario exatamente, mas as conjunturas para que
ela seja confirmada (Rogers; Sharp; Preece, 2013). Entende-se que, para a
motivacao e satisfacao de produtos e servigos, € necessario que a experiéncia com
eles seja de qualidade e prazerosa e que, ainda assim, tal experiéncia é
consequéncia da interacdo com o artefato, e n&o requisito projetual.

Nesse sentido, o que seria considerar a experiéncia de um individuo de
oitenta anos ao se relacionar com produtos financeiros digitais? Onde ha menos de
duas décadas que esses artefatos estdo presentes no cotidiano desse publico, ou
mesmo quando ja comegaram a interagir, ja estavam na faixa etaria classificada
como pessoas idosas. Variaveis como essas geram questionamentos atrelados a
possivel experiéncia negativa, evidente em toda a vivéncia dos idosos desde suas
primeiras interagdes digitais, principalmente por n&o serem artefatos direcionados a
esse publico e por serem individuos que apresentam histérico de décadas com
habitos utilizando outros artefatos financeiros, com memorias monetarias com
interacoes fisicas. Nesse sentido, a pesquisa apresentou lacuna sobre processos
inclusivos considerando a participagdo espontanea do idoso, mais precisamente
direcionado a transicdo dos artefatos fisicos para os digitais. Outras lacunas
encontradas relacionaram-se ao processo envolvendo design e gest&o financeira
de idosos, onde para estes usuarios necessita-se de uma perspectiva voltada para
aspectos mais inclusivos. Ressalta-se que tal gestdo financeira é uma atividade
diaria da populagao envelhecida, que necessita de atengéo sobre a interagdo com
produtos financeiros. Por fim, abordagens de areas distintas, como a insergao de
técnicas de performances e do Teatro do Oprimido como mediador metodolégico
para desenvolvimento de processos de design.

Para além dos questionamentos sobre o significado da experiéncia do
usuario idoso, outra motivagdo emerge do aumento populacional deste publico, que
tem se tornado acontecimento mundial e esta sucedendo crescentemente ao longo

das décadas. Em 1950, eram aproximadamente 204 milhdées de idosos no mundo,
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ja em 1998, pouco menos de cinco décadas apos, este grupo atingia 579 milhdes
de pessoas, uma evolucdo de quase 8 milhdes de individuos idosos anualmente.
As estimativas sinalizam que, em 2050, este contingente sera de 1,9 milhdo de
pessoas (Fonseca, 2024). Nesse cenario, é possivel visualizar que o individuo idoso
ocupa a base da piramide populacional e € a maioria dentro do contexto quantitativo
de pessoas. De acordo com Coleman et al. (2010), percebe-se ainda que esse
crescimento populacional ndo acompanhou a evolugao tecnoldgica, o que causa
preocupagao no ambito social, pois é crescente o numero de produtos digitais que
nao consideram o usuario idoso.

Sobre o dialogo do idoso com a tecnologia, acredita-se que ha aversao ou
falta de interesse na tematica que os idosos nédo apresentam intimidade com a
tecnologia ou ainda, que optam por meios mais habituais de se comunicarem e
interagirem (Castro, 2017). Porém, pesquisas apontaram que a maioria dos idosos
possui relagao positiva com o computador (Gilly e Zeithmal, 1985; Carroll & Rosson,
2007). Desse modo, entende-se que ha margem para trabalhar a experiéncia desse
publico de forma engajada em projetos digitais.

1.1.1 Motivagao

O estudo encontrou motivacdo na pesquisa pautada nos alinhamentos dos
objetivos das ODS adotados pelas Nacgdes Unidas, dos quais pretende-se
estabelecer metas a serem alcangadas até o ano de 2030. Alguns desses Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) podem ser diretamente relacionados,
especialmente em aspectos que envolvem inclus&o, acesso a tecnologia, bem-estar
e redugdo de desigualdades.

Ao abordar a ODS 3 (Saude e Bem-Estar), a interagdo com produtos digitais
pode impactar o bem-estar emocional dos idosos, pois, ao fazerem uso de produtos
nao bem aceitos, podem gerar estresse e frustragdo, enquanto uma experiéncia
inclusiva e acessivel pode melhorar a confianga e bem-estar emocional do idoso ao

realizar transagées com autonomia e seguranga.
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Ja o ODS 4 (Educacao de Qualidade) € outro objetivo de alinhamento com a

pesquisa, ao capacitar e engajar os idosos por meio de oficinas e workshops pa

ra

utilizarem de maneira correta a gestao financeira, assim como ferramentas digitais,
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ilustrativas e interativas de forma eficiente, e esta relacionado a oferta de educagao
digital. Ao promover a inclusdo digital dos idosos, sdo necessarios planejamentos
educativos, inclusivos, participativos e didaticos que abordem a alfabetizagao
tecnologica e o desenvolvimento de habilidades para o uso de artefatos digitais.

No enfoque de gerar autonomia dos idosos em demandas financeiras, a ODS
8 (Trabalho Decente e Crescimento Econdmico) de idosos em sistemas financeiros
digitais envolve o crescimento econdmico, permitindo que eles mantenham sua
independéncia financeira e possam acessar servigos bancarios de forma segura. Ao
melhorar as condi¢des tecnoldgicas para garantir a aceitacdo e adogéo de artefatos
bancarios digitais, isso aumentaria a participagao dos idosos na economia digital.

A ODS 9 (Industria, Inovagao e Infraestrutura) sugere nessa pesquisa a
elaboracgao de solugdes tecnoldgicas que levem em consideragdo o fator emocional e
as necessidades especificas dos idosos, como simplicidade e acessibilidade, ao
promover a inclus&o digital e o uso de infraestrutura tecnoldgica por todas as faixas
etarias.

Por fim, a ODS 10 (Reducao das Desigualdades) integra o estudo, pois
idosos frequentemente enfrentam barreiras para utilizar tecnologias digitais, o que
pode aumentar as desigualdades sociais e econdmicas. Garantir que os artefatos
monetarios digitais sejam disponibilizados de forma acessivel e inclusiva para este

publico ajuda a reduzir as desigualdades no acesso a servigos financeiros digitais.
1.2 PROBLEMATIZACAO

Ao considerar a interacdo da populagcdo idosa com artefatos monetarios,
encontram-se discussdes com elementos relacionados a experiéncia do usuario, onde
buscou-se entender e investigar as qualidades ndo instrumentais e as caracteristicas
nao pragmaticas do produto, considerando aspectos positivos ou negativos de
interagcdo, tornando-se unica e intransferivel (Hassenzahl, 2006). Outra ponderacéo
que esta pesquisa ressaltou foi como a gestdo financeira dos idosos pode ser
impactada com o uso dos artefatos contemporaneos. Artefatos financeiros digitais
podem ser suporte facilitador para esse publico, porém instituicdes bancarias nao
oferecem produtos direcionados para a populagdo envelhecida (Shen, 2022).

A interagao pode ser compreendida como a forma pela qual os usuarios podem
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vivenciar experiéncias ao utilizar produtos (Norman, 2004) e, no caso do usuario idoso,
pode ser influenciada por varios fatores emocionais. Muitos idosos podem se sentir
inseguros e ansiosos quando essa experiéncia se transforma do tatil para o digital, ao
manusear novos dispositivos e aplicativos, especialmente se ndo habituados com
interagdes digitais (Pires, 2023).

Nesse ambito, ao discutir a importancia desses termos, associando-os ao
publico idoso (do qual podem ser individuos com comportamentos mais isolados
socialmente, principalmente apds a aposentadoria), se torna perceptivel o impacto
motivacional de aprendizado ao usar novas interagcbes no meio digital. Um dos
exemplos mais recorrentes vinculados ao uso dos artefatos monetarios sdo as
ferramentas bancarias destinadas a dispositivos méveis, que apresentam produtos
digitais no projeto, que podem apresentar auséncia da apropriagdo ou aceitagéo
principalmente por parte de usuarios deste universo, podendo influenciar sua
experiéncia com aspectos emocionais negativos (De Araujo, 2025).

Assim sendo, a pesquisa se prop0s a investigar a experiéncia do usuario idoso
com artefatos monetarios considerando seus contextos historicos de vivéncias ao
longo das décadas, para compreender aspectos de barreiras e facilitadores na
transicdo de artefatos financeiros fisicos para digitais, para tanto esse estudo propds
uma metodologia baseada no Teatro do oprimido (Boal, 1979), com finalidade de gerar
engajamento motivador por parte dos usuarios e coleta com resultados mais

participativos e esponténeos para se considerar em projetos.
1.3 QUESTAO DE PESQUISA E PROPOSICOES
1.3.1 Questao de Pesquisa

Como as memorias da populacao idosa associadas aos artefatos monetarios
fisicos influenciam na experiéncia e na aceitacdo dos artefatos financeiros

contemporaneos?
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1.3.2 Proposigoes

A resisténcia de pessoas mais velhas em adotar artefatos contemporaneos
nem sempre esta relacionada com a dificuldade que esses recursos possam ofertar,
mas muitas vezes surge da auséncia de motivagdo de abandonar praticas que ja
fazem parte da sua rotina ha muito tempo. E comum que elas questionem a
necessidade de mudar, perguntando coisas como: “Por que preciso mudar se sempre
fiz assim?”, “Por que nao posso continuar usando cheques?” ou “Qual é o problema
de usar dinheiro em espécie?”. Essas duvidas mostram uma preferéncia por métodos
que ja conhecem bem, refletindo um apego emocional e pratico aos habitos
tradicionais (Vines et al., 2011).

Sendo assim, a hipétese (H) e subhipdteses (SH) levantadas nessa pesquisa

° H1: A memoria do idoso associada aos artefatos monetarios fisicos
influencia a aceitacdo e experiéncia com produtos financeiros contemporaneos,
devido a sua relagdo com caracteristicas contaveis, tangiveis e simbdlicas que
artefatos monetarios fisicos apresentam;

o SH1: A experiéncia prévia com artefatos monetarios fisicos atua como

fator de influéncia na aceitagao de artefatos monetarios digitais;

o SH2: A confianga no sistema digital atua como fator de influéncia para a

aceitacao dos artefatos monetarios digitais;

o SH3: A familiaridade com o manuseio do dinheiro fisico atua como fator

de influéncia para a adaptagdo no ambito financeiro digital.
1.4 OBJETIVOS
1.4.1 Geral

Analisar como as memodrias associadas ao uso de artefatos monetarios fisicos,
influenciam a experiéncia e a aceitacdo de pessoas idosas com artefatos financeiros
contemporaneos, a fim de compreender quais sdo as barreiras e os facilitadores
compreendidos no processo de transigdo do ambiente fisico para o design de produtos

digitais.
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1.4.2 Especificos

e |nvestigar artefatos monetarios ao longo do tempo mediante contextos
histéricos e econémicos;

e Compreender tarefas executadas com autonomia por parte do publico
idoso e seus suportes sociais;

e Examinar a experiéncia do usuario idoso com os diversos artefatos
monetarios, considerando contextos historicos temporais de vivéncias dos
idosos;

e Propor abordagem metodoldgica embasada em técnicas do Teatro do
Oprimido, a fim de gerar maior engajamento participativo durante as coletas;

e Analisar as narrativas que revelam opressdes, barreiras e aspectos
facilitadores presentes na memoria financeira dos idosos, que possam agregar

com experiéncias contemporaneas.

1.5 DESENHO DA PESQUISA

Para esta pesquisa, foi escolhido o modelo escandinavo para demonstracao da
tese, com formato marcado por introdugdo que contextualiza o estudo, seguida por
diversos capitulos, cada um deles correspondendo a artigos que detalham aspectos
de referencial tedrico, métodos, resultados e discussdes da investigagdo e sintese do
estudo. Neste topico foi desenvolvido o desenho da pesquisa, o qual possui estrutura
metodoldgica sequencial (figura 1), iniciando com a area e subarea do estudo em
design, na sequéncia sua tematica sobre a relagdo dos idosos com artefatos
monetarios fisicos e digitais, estando intitulada como: O design de artefatos
monetarios: um estudo sobre a experiéncia do idoso e sua autonomia financeira.

Em seguida, aparecem outros detalhamentos da pesquisa como a
problematizagdo, que permeia as dificuldades na interagédo e a experiéncia do idoso
com produtos digitais, na sequéncia outros topicos da pesquisa como questdo da
pesquisa, hipotese e os estudos que foram desenvolvidos ao longo deste trabalho.
Foram realizados dois estudos que envolveram o usuario idoso com interacdo com
artefatos monetarios (Brasil e Portugal), neste trabalho foram sugeridos capitulos de

desenvolvimento de Referencial teodrico, Metodologia, Resultados coletados em



Portugal e no Brasil, seguidos da elaboragéo da sintese e concluséo dos estudos.

Figura 1. Desenho da pesquisa com representacao estrutural da tese

AREA

Design

SUBAREA

Design de interagdo / Experiéncia do usudrio

TEMATICA
Interagdo dos idosos com artefatos monetdrios fisicos e digitais

TITULO

O design de artefatos monetdrios: um estudo sobre a experiéncia
do idoso e sua autonomia financeira

PROBLEMATIZAGAO
Um dos exemplos mais recorrentes vinculados ao uso dos artefatos monetdrios, sGo as ferramentas bancarias
destinadas a dispositivos méveis, onde apresentam produtos digitais no projeto, que podem apresentar auséncia
da apropriagdo ou aceitagdo principalmente por parte dos idosos.

QUESTAO DE PESQUISA

Como as memérias da populagdo idosa associadas aos artefatos monetdrios fisicos influenciam
na experiéncia e a aceitagdo dos artefatos financeiros contemporéneos?

PROPOSIGOES

A hipétese levantada nesta pesquisa &€ “A meméria financeira relacionada aos artefatos monetdrios fisicos
influencia a experiéncia de produtos financeiros digitais por pessoas idosas”.

ESTUDOS TEORICOS
« “ldosos e a era digital: reflexdes sobre a defini¢do do idoso moderno”

+  “Experiéncia do usudrio idoso e os desafios no design de interfaces digitais: uma revisdo bibliografica
sistematica”

«  “Artefatos digitais méveis: estudo de revisdo sobre o impacto emocional na experiéncia do usudrio
idoso”

+ “Idosos e artefatos monetdrios no cendrio europeu: uma investigagdo teérica a partir do Teatro do
Oprimido e da técnica do Arco-Iris do Desejo”

* “Teatro do Oprimido e Design Inclusivo: O Teatro-Jornal como Estratégia Qualitativa para a Participagdo
de Idosos em Processos Projetuais”

ESTUDOS APLICADOS
Método Design em Cena

« “Praticas monetdrias no envelhecimento: contribui¢cdes do design no contexto de Portugal e do Brasil”

«  “Design em cena: narrativas histéricas da experiéncia de idosos com artefatos monetarios no Brasil e Portugal”

SINTESE

Demonstragdes visuais entre os resultados, tal como sintetizagéo dos estudos e discussdo comparativa entre os
resultados.

+  “ADOGAO NAO E ACEITAGAO: sintese comparativa dos resultados de praticas monetdrias e narrativas
histéricas dos idosos”.

+ “Recomendacdes para o design de artefatos monetdrios digitais por pessoas idosas”

CONCLUSAO

Confirmagdes entre as proposi¢des levantadas, assim como as como as consideragdes sobre os objetivos
pautados, os resultados apresentados e estudos sugeridos a partir desta pesquisa.

Fonte: Elaborado pelo autora (2025)
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1.6 AMBITO DA PESQUISA E QUESTOES ETICAS

O presente estudo se caracterizou como descritivo/exploratorio (Gil, 2002) e de
abordagem qualitativa, os quais salientam os “aspectos dinédmicos, holisticos e
individuais da experiéncia humana, para apreender a totalidade no contexto daqueles
que estao vivenciando o fendmeno” (Polit, Becker e Hungler, 2004, p. 201).

Por se tratar de um estudo que envolveu parte de coleta com individuos adultos
idosos, considerados vulneraveis e desenvolvido na Republica Portuguesa (pais
membro da Unido Europeia), foram observados os itens de revis&o ética previstos no
artigo 6° do 7th Framework Programme (EUROPEAN COMISSION, 2016) e nos
artigos 3°, 7°, 8° e 13°, da Carta Europeia de Direitos Fundamentais (COMISSAO
EUROPEIA, 2020). Foram considerados, explicitamente: a coleta de dados essenciais
e restritos aos objetivos da investigagéo, a privacidade e prote¢do dos dados, incluindo
a anonimizacao e codificacdo dos participantes, o consentimento com aplicacdo de
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Este estudo foi submetido e aprovado no Comité de Etica em Pesquisa da
FAAC-Unesp (através da Plataforma Brasil), onde emitiu parecer consubstanciado do
CEP 7.786.24 e CAAE 905951.23.0.0000.5663. Para coleta no Brasil, os participantes
também foram esclarecidos dos termos, riscos e beneficios da pesquisa por meio de
folha informativa e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE, em
cumprimento ao que determina a Resolugcdo 466/2012 e 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude (BRASIL, 2012; BRASIL, 2016), todos os anexos encontram-se na

estrutura de desenvolvimento deste estudo.
1.7 ESTRUTURA DA PESQUISA

Esta tese adotou o modelo escandinavo, também chamado de tese por
compéndio de publicagdes (Moreno, 2016). Esse formato é uma alternativa ao modelo
tradicional de doutorado. Uma tese por compéndio ndo € apenas a reunidao de
publicagdes: é necessario que os trabalhos atendam a certos critérios de coeréncia e
apresentem uma contribuicdo original e relevante para a area do conhecimento
(Jackson, 2013). As teses por compéndio exigem que o candidato publique varios
trabalhos antes de obter o titulo de doutor, o que beneficia tanto sua carreira
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académica quanto a produtividade da universidade (Courtney et al., 2005). Dentre os
beneficios académicos que esse modelo proporciona, destacam-se o fomento a
publicagdo, a partir do estimulo da produgdo de artigos cientificos. Validagdo por
pares, onde a tese € validada diversas vezes, garantindo maior qualidade académica
e, por fim, coeréncia tematica com flexibilidade, onde o doutorando explora subtemas
especificos do problema de pesquisa em capitulos (artigos) independentes. De acordo
com seu desenvolvimento, esta tese foi organizada em quatro capitulos principais.

No Capitulo 1 apresentou contextualizacdo inicial sobre o campo da pesquisa,
através da introdugao envolvendo a dindmica de interagdo dos idosos com artefatos
monetarios, a justificativa e motivagcdo apresentando os principais motivos de
investigar a tematica, juntamente com a problematizagdo e a questdo de pesquisa
com suas as proposic¢des a fim de investigar as barreiras encontradas e hipéteses que
puderam apoiar a pesquisa, os objetivos com escopo definido desta pesquisa, assim
como o desenho da pesquisa apresentando visualmente o esquema de elaboracao,
seu ambito e questdes éticas e finalizou com a estrutura da tese.

O Capitulo 2 apresentou cinco estudos de revisdo bibliografica, onde
estruturou-se fundamentacgao tedrica de trabalhos relevantes acerca do idoso e a
tecnologia, e suas interagcbes com diferentes artefatos monetarios, assim como sua
experiéncia com a interagao e usabilidade de dispositivos digitais. O primeiro “/dosos
e a era digital: reflexées sobre a definicdo do idoso moderno” faz parte do referencial
tedrico e contempla assuntos relacionados ao perfil contemporaneo do idoso, esta
publicado como capitulo de livro (Org). 1%ed. Bauru: Canal 6.

O segundo estudo, “Experiéncia do usuario idoso e os desafios no design de
interfaces digitais: uma  reviséo bibliografica sistematica”, de revisao sistematica,
para compreender inicialmente estudos que fariam parte desta pesquisa, esta
direcionado para publicacdo na Revista Human Factors in Design.

O terceiro estudo, “Artefatos digitais moveis: estudo de revisdo sobre o impacto
emocional na experiéncia do usuario idoso”, que ponderou a experiéncia do usuario
idoso na sociedade tecnoldgica, foi publicado no Coldquio Internacional de Design -
Edicdo 2023. O quarto estudo, agregando principalmente aspectos interativos dos
idosos de Portugal com artefatos monetarios ao longo do tempo, “/dosos e artefatos
monetarios no cenario europeu: uma investigagcao tedrica a partir do teatro do oprimido

e da técnica do arco-iris do desejo”, Direcionado para publicagcdo na Revista
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Encontros Internacionais em Design, finalizando este capitulo, o estudo “Teatro do
Oprimido e Design Inclusivo: O Teatro-Jornal como Estratégia Qualitativa para a
Participacdo de Idosos em Processos Projetuais”, publicado no Coléquio Internacional
de Design - Edigdo 2025, que denota a pratica de performances teatrais através do
Teatro do Oprimido como ferramenta participativa.

O Capitulo 3 abordou o survey da pesquisa, aspectos metodoldgicos, estudos
de levantamentos e estudos experimentais. Nesse capitulo ainda foi contemplada a
demonstracao dos resultados, assim como suas discussoes, representados em dois
estudos completos. O primeiro foi “Praticas monetarias no envelhecimento:
contribuigbes do design no contexto de Portugal e do Brasil”, que abordou praticas
monetarias no cotidiano, esta direcionado para publicagao na Revista Convergéncias,
0 segundo estudo esta intitulado como “Design em cena: narrativas historicas da
experiéncia de idosos com artefatos monetarios no Brasil e Portugal”, onde abordou
narrativas e relatos das participantes com experiéncias com os artefatos monetarios,
tal estudo esta direcionado para publicagéo a revista Design e Tecnologia.

Por fim, o Capitulo 4 concluiu a tese, incluindo a sintese do estudo em formato
comparativo, assim como recomendagdes do estudo, finalizou com a concluséo
abordando as contribuicbes, respondendo os questionamentos da pesquisa,
elencando as restricdes e futuras dire¢des para outras pesquisas.
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2.1. IDOSOS E A E A ERA DIGITAL: REFLEXOES SOBRE A DEFINICAO DO
IDOSO MODERNO

A evolugéo do perfil do idoso ao longo do tempo é um fenbmeno complexo e
multifacetado, influenciado por uma variedade de fatores sociais, econdmicos,
culturais e de saude. Ao longo do século XX e inicio do século XXI, houve um aumento
significativo na expectativa de vida em muitas partes do mundo. Avang¢os na medicina,
melhores condi¢des na saude e avangos na tecnologia contribuiram para isso. Com o
aumento da expectativa de vida, houve o crescimento da atencdo a qualidade do
envelhecimento das pessoas. Interagcbes com atividades fisicas, sociais e
tecnoldgicas tornaram-se comportamentos atuais da populagao idosa atualmente. Um
padrao de comportamento do idoso na atual sociedade que se pode destacar sdo os
niveis mais altos de educacdo e acesso a informagdes, isso contribui para a
manutengdo da mente ativa e engajada em atividades intelectuais ao longo da vida.

Outro fator importante no individuo idoso na atualidade é a crescente
consciéncia sobre a importancia da incluséo social, o que tem levado a uma énfase
na participagao ativa dos idosos na sociedade, tanto em meios presenciais quanto
digitais. Nesse ambito, a adog¢ao de tecnologia também desempenha um papel crucial
na vida dos idosos modernos. Muitos idosos utilizam dispositivos eletrbnicos para se
manterem conectados com familiares, amigos e o mundo, o que contribui para uma
sensacao de inclusdo e pertencimento. Com isso, pode-se definir o perfil do idoso
moderno como uma evolugao para refletir uma populacdo mais ativa, saudavel e
socialmente engajada.

A atual geracdo de idosos desempenha um papel cada vez mais ativo na
interagdo com a tecnologia, desafiando preconceitos e demonstrando uma notavel
adaptabilidade. Diferentemente das percepcgdes tradicionais que associavam o0s
idosos a resisténcia tecnoldgica, muitos agora abragcam dispositivos como
smartphones, tablets e computadores. A busca por conhecimento digital, participagcéo

em redes sociais e utilizacdo de aplicativos especializados tornaram-se praticas

! Adaptado do texto: CASTRO, E. V.; PASCHOARELLI, L. C; CAMPOS, L. F. A.; CUNHA, M. P. T. S.
IDOSOS E A ERA DIGITAL: REFLEXOES SOBRE A DEFINICAO DO IDOSO MODERNO. In:
MENEZES, M. S.; PASCHOARELLI, L. C. Design: pesquisando novos caminhos. 1. ed. Bauru, SP:
Canal 6 editora, 2024. cap. 3, p. 59-86. Regido pela Norma ABNT 6022.
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comuns entre os idosos contemporaneos. Essa interacdo nao apenas oferece
beneficios praticos, como a comunicagao facilitada e acesso a informacédo, como
desempenha papel fundamental na inclusao social, conectando-os com familiares e
amigos. O idoso moderno, ao se envolver ativamente com a tecnologia, redefine as
expectativas sobre envelhecimento, destacando sua capacidade de adaptacao e
apropriagao positiva das inovagodes tecnoldgicas para melhorar sua qualidade de vida.
Porém, nem sempre foi assim, idosos de décadas e até séculos passados foram alvo
de adjetivos de inferioridade, incapacidade, entre outros que desqualificaram a ativa
participagéo social da populagao idosa, o que gerou inquietagado de pesquisadores e
estudiosos a investigar sobre a velhice, a partir de pressupostos como “Sabedoria vem
dos individuos mais velhos, e como podem ser inferiores?”. Durante o século XVI,
surgiram os primeiros estudos cientificos sobre a velhice e pensadores como Bacon
e Descartes ja se inquietavam em examinar aspectos relacionados ao processo de
envelhecimento. Em décadas mais atuais, as diretrizes dos 6rgaos internacionais que
buscam definir um periodo especifico para se considerar a fase da velhice variam nas
classificagdes do individuo idoso (Pinheiro Junior, 2007).

Por exemplo, para a Organizagao Mundial da Saude (OMS, 2015), 65 anos é o
inicio dessa fase, enquanto a Organizacdo das Nacgdes Unidas (ONU, 2014)
estabelece os 60 anos como o ponto de referéncia dessa sutil fronteira. Ser
classificado e aparentar envelhecimento sado dois aspectos que mostram a existéncia
de complexos mecanismos no cerne da nossa sociedade, os quais vamos abordar
neste estudo através das seguintes questdes: Existe uma linha diviséria que marca o
inicio do processo de envelhecimento? Quais sédo as situagdes que contribuem para
a transi¢cao em direg&o a velhice? Sao aspectos psicologicos claramente definidos, ou
contextos sociais predefinidos por uma convengao estabelecida pela prépria
sociedade? Os artefatos digitais e suas interfaces graficas contribuem para o padréo
de comportamento do idoso moderno?

O objetivo que consistiu esse estudo foi direcionar um olhar mais perspicaz e
desmistificador da populacédo idosa, buscando perceber como a sociedade e os
préprios individuos se percebem como a figura do idoso moderno, que elementos de
contexto histérico, tecnologico e sociais tornaram-se ferramentas das caracteristicas
do idoso da sociedade atual e como influenciaram suas atuais habilidades sociais e
interativas. Este estudo abordou a perspectiva de participagao social do idoso ao longo
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dos ultimos tempos, assim como complementa com contribuigdes tedricas de estudos
anteriores sobre a participacdo do idoso com elementos da nova sociedade, os

artefatos digitais e suas influéncias na experiéncia desses individuos.

2.1.1. A Pessoa ldosa, a Terceira Idade e seu Papel na Sociedade ao Longo
dos Ultimos Tempos na Histéria

Na etnologia contemporéanea relacionada ao individuo com velhice, é possivel
perceber um comprometimento histérico com a representacéo de rejei¢gao do idoso na
sociedade, tal percepg¢ao destaca a maneira pela qual a sociedade elaborou uma
imagem negativa do envelhecimento. A velhice, considerada detestavel, é
sistematicamente excluida ao longo dos séculos passados (Beauvoir, 2018). Em
tempos mais remotos, a maioria dos povoados acabava por afastar, expulsar ou até
mesmo eliminar sua populacdo idosa, uma vez que esses membros nao mais
contribuiam para as atividades vitais da comunidade. Incapazes de participar nas
atividades de cacga, esses individuos ndo conseguiam mais prover o sustento
necessario as suas familias. Em tempos dificeis, a sabedoria e a experiéncia dos mais
velhos muitas vezes eram consideradas insuficientes para trazer beneficios tangiveis
a comunidade, levando a decisdes drasticas em relagédo aos idosos (Defaveri; Moreira,
2019).

Durante o periodo da Idade Média, a igreja passou a difundir a concepgao de
gue os idosos ndo mais experimentavam paixdes intensas, promovendo a ideia de
que essa fase da vida é propicia para a pratica do ascetismo, apresentando-a como
um exemplo a ser seguido. Nesse contexto, a maturidade é considerada a fase natural
para buscar a salvagdo, assim incentivada a pratica da beneficéncia como meio de
assegurar a redengao espiritual. “Isso equivale a dizer que a velhice € concebida como
uma ideia feliz e mesmo exemplar: o velho esta livre das paixdes violentas, € sereno,
€ sabio, a auséncia de desejos vale mais do que o gozo dos bens” (Beauvoir, p. 193,
2018).

Mas, apesar da imagem imposta da igreja sobre a representagdo do idoso
nesse contexto historico durante a Idade Média, € importante destacar que o idoso
ainda assim contribui economicamente, ao trabalhar com produtos agricolas. Durante

a Revolugao Industrial, tal atividade teve grande impacto na participagédo do idoso na
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sociedade, as transformagdes sociais e econdémicas tiveram significativos resultados
na vida do publico idoso. O surgimento de fabricas e a transigdo de uma economia
agraria para uma baseada na industria alteraram as estruturas familiares e de
trabalho. Muitos idosos que anteriormente desempenhavam papéis importantes em
comunidades agrarias viram-se confrontados com as demandas de um ambiente
industrial em rapida evolucdo. A transi¢ao foi devastadora para os idosos, pois eles
se viam incapazes de acompanhar o ritmo de producido das industrias. Beauvoir
(2018) afirma que o taylorismo resultou em consequéncias fatais, uma vez que muitos
operarios faleciam prematuramente. A mecanizagao e a urbanizacao resultantes da
Revolug¢ado Industrial marginalizavam frequentemente os idosos, pois as habilidades
adquiridas ao longo de uma vida de trabalho agricola tornavam-se menos relevantes.

Além disso, as condi¢cdes de trabalho nas fabricas podiam ser desafiadoras
para os idosos, que enfrentavam jornadas extenuantes e falta de protegéo social. A
Revolucdo Industrial ndo apenas transformou as bases econémicas da sociedade,
mas também redefiniu os papéis e desafios enfrentados pela populacéo idosa. A partir
desse contexto, € notorio perceber que o individuo idoso foi perdendo espago na
sociedade quando confrontado com aspectos inovadores.

As maquinas do periodo da revolugédo industrial facilmente excluiram esse
publico devido aos interesses do aumento de produtividade em curto espaco de
tempo, onde eles n&o seriam capazes de competir com o publico mais jovem. Talvez
esse momento tenha sido o marco para posicionar o individuo idoso em camadas mais
isoladas e sem interacdo com inovagdes e tecnologias que surgiram no fim do século
XIX. No contexto das décadas do século XX, pode-se destacar que, nos anos 1970,
surgiram abordagens inovadoras preocupadas com as repercussdes do fenébmeno na
integracdo de idosos a sociedade. Estudos passaram a explorar ndo apenas 0s
aspectos fisicos e mentais, mas também as transformacgdes sociais decorrentes desse
processo. O modelo preliminar de universidade voltada para a terceira idade, como é
conhecido, foi estabelecido em 1974 por Pierre Vellas em Toulouse, Franca. Esse
conceito emergiu a partir de diversas alternativas educacionais desenvolvidas para os
recém-aposentados, sendo a designagao "terceira idade" (troisieme &ge) cunhada a
partir das iniciativas originadas na Franga (Cachioni, 1999). Contudo, coube a
sociedade questionar-se como inserir em participagao social um publico excluido por
tanto tempo, além disso, fazé-lo apropriar-se dos atuais mecanismos tecnologicos de
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modo imediatista, ja que a velocidade tanto da informagdo quanto dos dispositivos
interativos estava avancando de modo crescente, década a década.

E afinal, atualmente, no século XXI, quem € esse individuo idoso? Pode-se
classifica-lo de acordo com quais variaveis? Pode-se considerar que as atuais
barreiras com os dispositivos em sociedade aplicam-se de modo igualitario para toda
a parte da piramide social que compreende a populacao idosa? S&o questionamentos
como esses que estudos dos dias atuais procuram investigar. Partindo desse
contexto, ainda nos remete duvidas de quem é a pessoa a qual o termo "terceira idade"
se refere na atualidade.

A primeira imagem que nos ocorre ao questionar alguém sobre a esséncia de
ser idoso remete frequentemente a elementos como doencas, fragilidade, invalidez,
sobretudo, perda de memoria. Nao € incomum observar a manifestacdo de
preconceitos associados a velhice, mesmo quando alguém sugere que outro esta
envelhecendo simplesmente por n&o recordar, por exemplo, onde deixou as chaves
do carro. Por outro prisma, quando os primeiros fios de cabelo branco comegam a
despontar em nossas cabecas, € quase certo ouvirmos a declaragao: "vocé esta
envelhecendo!" (Pinheiro Junior, 2007).

A concepgao da terceira idade, conforme destacado por Laslett (1996), é
apresentada como uma etapa de conquistas pessoais na qual os idosos encontram-
se liberados de encargos financeiros e familiares, dispondo de tempo para apreciar a
vida e concretizar aspiragdes anteriormente adiadas devido a passagem dos anos. O
surgimento do conceito de terceira idade pode ser interpretado como uma redefinicéo
do envelhecimento, derivada das conquistas dos idosos em termos de direitos sociais,
como a generalizagcdo da aposentadoria e 0 acesso a educagdo, notadamente
mediante iniciativas como a Universidade da Terceira Idade adotada desde o século
passado, e crescentemente presente nos ambitos sociais.

Conforme destacado pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2015), a
idade cronoldgica ndo constitui uma medida precisa para as transformagdes
associadas ao processo de envelhecimento. O simples enquadramento da velhice
como uma entidade homogénea implica desconsiderar a sua intrinseca complexidade
e diversidade. (Miné, 2016). A promogao do envelhecimento ativo € ainda destacada
pela Organizagdo Mundial de Saude como uma abordagem de vida ideal para prevenir
uma variedade de problemas de saude. Essa abordagem enfatiza a importancia da
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atividade fisica, da continuidade no trabalho e da interacdo social como pilares
fundamentais. Dentro desse cenario, notam-se transformagdes significativas na
experiéncia do envelhecimento, refletidas em atividades anteriormente n&o
associadas a grupos etarios mais avangados. Exemplos incluem a adogao de praticas
esportivas, o adiamento da aposentadoria, a busca por conhecimento académico e a
participagdo ativa em atividades de lazer. Assim, evidencia-se uma redefinicdo do
conceito de envelhecer, onde o estilo de vida se diferencia notavelmente das geragdes
precedentes. Nesse contexto, ao abordar a velhice como uma construgdo social
inseparavel do cenario sociocultural e histérico especifico de uma sociedade, é
fundamental destacar que seria pouco provavel equiparar os idosos contemporaneos
aos de épocas passadas.

Muitos envelhecem de maneira singular, desfrutando de uma maior expectativa
de vida e almejando desempenhar diferentes papéis sociais durante a terceira idade.
Ser reconhecido e aparentar envelhecimento sao dois aspectos que apontam para o
sistema de percepcdo em nossa sociedade. Este estudo se propde a abordar essas
questdes a partir das seguintes indagagdes: Qual linha diviséria, se € que existe,
marca o inicio do processo de envelhecimento? Quais situagdes contribuem para dar
o pontapé inicial em diregédo a velhice? Seriam esses aspectos regidos por psicologia
claramente definida ou por contextos sociais predefinidos por convencbes da
sociedade, que buscam estabelecer distingdes entre os jovens e os mais velhos? Para
Neri (1991), categorizar uma pessoa como idosa inicia-se de maneira ambigua,
comegando pela perspectiva cronologica desde o nascimento, uma vez que as
"idades" atuam como "relégios sociais", delineando agendas para o tempo e ritmo
esperados. Além disso, a autora ainda destaca a velhice como um "estado de espirito",
influenciado por uma variedade de fatores, incluindo a personalidade. Habitualmente,
em muitos textos que comegam com a tentativa de definir a velhice ou a terceira idade,
muitas vezes terminam retornando ao ponto de partida, ou seja, ja se encontra uma
transigdo geracional de identificar o novo perfil do idoso atualmente?

Ser idoso esta diretamente relacionado a definigdo de faixa etaria sinalizada
por organizagdes da saude? Nao deixa de ser um emblema de fatores a se considerar
quem pode fazer parte dessa piramide populacional. Contudo, o processo de
envelhecer ndo pode ser categorizado como algo uniforme, uma vez que cada

individuo experiencia essa etapa da vida de maneira singular, levando em
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consideragao sua histéria pessoal e todos os fatores estruturais associados a ela,
como classe social, género, etnia, saude, educagao e condigdes econdmicas (Minayo;
Coimbra Jr., 2002).

A sociedade muitas vezes associa a categoria "idoso" a um 0nus,
especialmente nos setores de previdéncia e saude publica. Embora a exclusdo nem
sempre se manifeste de maneira evidente, em alguns casos ela adquire uma natureza
simbolica, caracterizada por uma abordagem assistencialista que, em certas
situagdes, pressiona o idoso a "se retirar para morrer na montanha", refletindo praticas
observadas em sociedades histéricas. Compreender o processo de alteridade surge
como uma via essencial para desvendar o mecanismo de exclusao social enfrentado
pelos idosos, proporcionando insights sobre sua integracdo em contextos como as
universidades da terceira idade e sua relagdo com a (re)inclusdo desse grupo na
sociedade (Pinheiro Junior, 2007).

Em contextos como tais cenarios, torna-se frequente a dificuldade de
integracao igualitaria por parte dos idosos, visto que tanto a sociedade ndo os inclui
de maneira cultural, social entre outros parametros (ou seja, julga a populagdo idosa
como alguém que nao é “produtivo” suficiente e que, além disso, pode comprometer
a produtividade de outros individuos, gerando a dependéncia e falta de autonomia. E
nesse ambito que a sociedade contemporanea deve considerar os fatores de incluséo
social, ponderando o individuo idoso principalmente, pois este ocupara grande parcela
populacional nas proximas décadas, conforme a Organizagdo das Nag¢des Unidas
(ONU, 2014), em 2050 o numero de idosos no mundo chegara a cerca de 2 bilhdes,
com expectativa de vida superior a 80 anos (Porto e Rezende, 2016). Diante disto, é
importante considerar ainda que a sociedade atual esta envelhecendo mais e com
melhor qualidade, podendo ampliar de modo crescente as expectativas de vida.

2.1.2. Sabedoria Conectada: a vida dos idosos e suas percepgdées com o
Computador

Estudos demograficos nacionais conduzidos pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE, 2015) evidenciaram que o processo de envelhecimento
da populagado ndo é uma caracteristica exclusiva dos paises desenvolvidos. A fatia da

sociedade brasileira composta por individuos com mais de sessenta anos aumentou
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de 4% em 1940 para 10% atualmente. Isso significa que a populag&o idosa no Brasil
atingiu, nas ultimas décadas, um contingente de quase 15 milhdes de pessoas,
equivalente a 8,6% da populacédo total do pais (Da Silveira, 2010). Isso deve-se as
transformacgdes significativas que impactaram as estruturas socio-histéricas.

A diminuicdo nas taxas de mortalidade e natalidade provocou uma
transformacgao na tradicional piramide demografica, gradualmente dissolvendo sua
forma caracteristica em piramide e promovendo um aumento na expectativa de vida
para toda a populacao brasileira. Dessa forma, entende-se que a expectativa de vida,
que situava-se em torno de 60 anos durante a década de 80 do século passado,
ultrapassou os 70 anos ja nos anos 2000. Nesse periodo, a parcela da populagdo com
idade superior a 65 anos mais que dobrou em sua representagdo no conjunto da
populagao brasileira, crescendo de 2,4% em 1990 para 5,8% em 2001. Projegdes ja
sinalizaram na década passada uma perspectiva de alcangar 15% em 2020, conforme
dados da Metrépoles (2023). Nesse sentido, € importante ressaltar que a forga da
longevidade se faz evidente sem a exigéncia de dados adicionais ao observar o
impacto desse fendmeno na sociedade em geral. E crucial destacar que esse
processo de envelhecimento populacional esta inserido em um contexto de rapidas
transformagdes sociais, cujas circunstadncias frequentemente resultam em
experiéncias de sofrimento e privagao para os idosos.

De acordo com Le&o (2008), adultos maduros e idosos que retomam a jornada
educacional atualmente ndo apenas buscam a atualizagdo cultural, a formagao de
novas conexdes sociais ou a satisfacdo de necessidades emocionais, tampouco
encaram essa empreitada como mero passatempo. Em vez disso, eles procuram
engajar-se em atividades que contribuam para o desenvolvimento de habilidades
especificas e a aplicagcao pratica de conhecimentos. Buscam espacgos educativos mais
criticos e contextualizados, onde possam adquirir uma compreensao aprofundada e
aplicavel ao mundo ao seu redor. Sem contar que, em relagdo ao fator emocional
associado as memoarias da populacédo envelhecida, quando se pede a um idoso que
fale sobre o passado, seus olhos brilham e a torrente de memdrias que é capaz de
mobilizar é espantosa.

Pesquisas de historia na regido de Araraquara demonstraram a riqueza de
informacdes de que € capaz o idoso, mesmo quando em idade avancada e
aparentemente lento em seus discursos (Whitaker, 2004). O individuo idoso revisita
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suas posigdes, reavalia atitudes e corrige seus erros, imergindo em um continuo
exercicio de memoria. No entanto, para realizar esse processo, ele necessita de apoio,
segurancga e saude adequada. De acordo com as observacdes de Corte, Mercadante
e Arcuri (2023), na velhice as energias convergem para o mundo interior, atendendo
a necessidade de conferir significado a vida, seus processos, eventos e escolhas
feitas. A velhice representa a fase da introspec¢cdo marcada pelo néo fazer, mas pelo
estar e ser.

E o momento de alcangar a plena realizagdo do projeto da alma para aquela
existéncia. Ao mencionar o sentido da vida, todos nds fazemos parte de uma
sociedade permeada por diversos temores: a apreensao relacionada ao desemprego,
o receio de assaltos, a ansiedade em relacdo ao futuro. No entanto, os idosos nao
constituem uma fonte de ameacga, ao contrario, inspiram ternura, compartilham
sabedoria e depositam confianga em suas memoarias. Sao reflexdes como essas que
fazem parte do significado de trocas sociais envolvendo individuos de diferentes faixas
etarias.

Ademais, quando o assunto € a tecnologia que detém o poder tanto de
simplificar a vida de alguns individuos quanto de impor desafios a grupos especificos
da populacao, é relevante destacar que uma parcela desse contingente, atualmente
enfrentando restricbes diante dos avangos tecnoldgicos, compreende os idosos. A
geracéo atual dessa populagdo manifesta dificuldades em assimilar a nova linguagem
tecnolégica e em lidar com esses progressos, inclusive na execugao de tarefas
elementares, como operar eletrodomésticos, manusear celulares e utilizar caixas
eletrbnicos nos bancos (Nogueira et al., 2008). A partir do momento em que o idoso
se depara com a tecnologia, muitas vezes isso pode representar um desafio, mas
também uma oportunidade de descoberta e conexdo com um mundo em constante
evolucao.

Ao se depararem com dispositivos como smartphones, tablets e computadores,
os idosos podem inicialmente sentir-se intimidados pela complexidade aparente
dessas ferramentas. Polo (1993) apontou a conexao existente entre o conceito de
"muro da complexidade" e o desafio que os usuarios enfrentam ao interagir com
produtos como um videocassete, uma maquina de lavar roupa ou um caixa automatico
de banco. O conceito demonstrado € empregado por especialistas em psicologia para

descrever a barreira que algumas pessoas enfrentam em situagbes desafiadoras.



38

Muitos desses bloqueios, originados por meio de interagdes em interfaces digitais,
podem estar ligados a esfera cognitiva e, sobretudo, a emocional, potencialmente
resultando em experiéncias adversas em interagdes subsequentes.

No entanto, a medida que s&o introduzidos gradualmente a recursos simples e
interfaces amigaveis, muitos idosos comeg¢am a perceber os beneficios da tecnologia
em suas vidas cotidianas. Conforme Nielsen e Tahir (2002), a populag¢ao idosa pode
demonstrar frequentemente interesse e disposi¢céo para aprender novas tecnologias,
como a Internet. Isso Ihes proporciona diversas oportunidades de comunicacéo e a
simples possibilidade de se manterem atualizados e informados.

Nesse contexto, observa-se que os idosos demonstram um anseio por
interacdo social, receptividade a novas experiéncias e uma inclinacdo para a
produtividade. Essa parcela da populacdo tem demonstrado disposi¢cao para auxiliar
os outros e cultivar uma atitude positiva em relacédo a vida. Essa disposicédo implica
enfrentar o medo e superar desafios, refletindo uma mentalidade resiliente e aberta
as oportunidades que a vida oferece (Nunes, 2010).

Tal contexto torna-se evidente com a necessidade das interagdes do cotidiano,
seja por meio de videochamadas que aproximam familiares distantes, o acesso a
informagdo instantdanea ou a exploragcdo de jogos e aplicativos educacionais. As
primeiras incursdes na tecnologia oferecem uma janela para um mundo novo e
estimulante, ao mesmo tempo em que promovem a inclus&o digital e a ampliagao das
possibilidades de interagc&o social e aprendizado ao longo da vida.

A utilizagao de tecnologias tem experimentado um crescimento significativo na
sociedade, abrangendo diversos ambientes e grupos etarios. Nos ultimos anos,
tornou-se evidente uma crescente busca e adogéo de tecnologias mais modernas, tais
como smartphones, reprodutores de midia, jogos interativos e tablets, entre outros,
por parte da populagdo em geral.

Os computadores também figuram nesse rol de preferéncias, sobretudo devido
a ampla gama de recursos e interagdes que oferecem aos usuarios. Nesse sentido, é
notavel a participagdo de idosos ativamente nesse movimento em busca do uso
dessas tecnologias, com énfase especial na comunicagdo como objetivo primordial.
Em resumo, o computador tornou-se uma pega-chave nesse contexto. Os idosos tém
transformado o computador em um valioso aliado para impulsionar a memoria e

cultivar/aprimorar seus conhecimentos. Ha alguns anos, os individuos mais velhos
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faziam uso limitado das tecnologias, reservando-as principalmente para se manterem
informados por meio de noticias, por exemplo. No entanto, atualmente, as redes

sociais estao gradualmente integrando-se ao cotidiano dos idosos.
2.1.3. "Vivendo conectados: A Experiéncia dos ldosos nas Redes Sociais

A sociedade esta atualmente passando por um processo de envelhecimento,
essa nova realidade tem estimulado a condugao de pesquisas em diversas areas do
conhecimento. Entretanto, ha décadas atras, os estudos relacionados a esse tema
apresentaram uma tendéncia a repeticdo (Kalache, 2008), estando direcionados
principalmente para as questbes enfrentadas pelos idosos decorrentes do
envelhecimento, destacando os desafios inerentes a idade e enfatizando
consequentemente, os esteredtipos negativos associados a velhice (Camarano,
2011). Existem poucas pesquisas que se dedicam a compreender os aspectos
positivos do envelhecimento, evidenciando assim uma lacuna que necessita ser
preenchida. Simultaneamente ao fendmeno do envelhecimento da populagao,
observou-se o avango das inovagdes tecnoldgicas, especialmente nas areas de
comunicacédo e informacgao (TIC), exercendo uma influéncia significativa sobre a
sociedade e o estilo de vida das pessoas (Azevedo; Corte, 2009).

No ambito das TICs, destacam-se os sites de redes sociais virtuais (RSV),
acessiveis através da internet, que funcionam como ferramentas voltadas para facilitar
a comunicacdo, possibilitando interacdes e conexdes entre individuos. Essas
plataformas tém desempenhado papel crucial na formacdo de redes sociais € na
promog¢ao de suporte social, visando a disseminag¢ao de informagdes em diversos
campos (Carvalho, 2009). Através das Redes Sociais Virtuais (RSV), novas
modalidades de comunicagdo s&o introduzidas, cativando diversos segmentos de
publico, incluindo a populacéao idosa.

Globalmente, ja se observa um aumento significativo no percentual de idosos
gue adotaram essas plataformas. Nos Estados Unidos, 45% da populacéao idosa utiliza
RSV; na Italia, esse indice alcanca 32%, enquanto na Africa do Sul, 24% dos usuarios
de RSV pertencem a faixa etaria idosa. (PEW RESEARCH CENTER, 2010). Ao
examinar os dados referentes ao Brasil, esse aumento de usuarios idosos em Redes

Sociais Virtuais corresponde a aproximadamente 2% anualmente, resultando em um
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acréescimo de 66% entre os anos de 2007 e 2013 (IBGE, 2015). Diante das
transformagdes na composicdo demografica e das mudangas tecnoldgicas
decorrentes do aumento da utilizagdo das Redes Sociais Virtuais (RSV), torna-se
imperativo compreender de maneira mais aprofundada o impacto dessas plataformas
no cotidiano das pessoas, especialmente no que diz respeito aos idosos (Barbovschi;
Machéackova; Olafsson, 2015).

Para realizar uma analise abrangente, € de suma importancia aprofundar os
estudos sobre os motivadores que impulsionam esse segmento da populagao a adotar
as RSV. A tematica das Redes Sociais Virtuais (RSV), ainda que de maneira
moderada, tem ganhado espaco nas pesquisas académicas tanto em ambito
internacional quanto nacional. Estudos relacionados a esse tema configuraram um
campo de estudo em estagio embrionario, oferecendo diversas oportunidades de
pesquisa, ao mesmo tempo em que apresentaram limitacbes que requerem
abordagens e superagdes especificas (Crosara de Resende, 2007). Nesse sentido,
torna-se crucial identificar e compreender as principais motivagdes que impulsionam
os idosos a incorporarem o uso de Redes Sociais Virtuais (RSV) em seu dia a dia.

Esta analise € de suma importancia, uma vez que pesquisas anteriores
apontaram a necessidade de investigagdes mais detalhadas sobre o tema, além disso,
pesquisas sobre a tematica podem oferecer contribui¢ées significativas para estudos
relacionados ao envelhecimento e a qualidade de vida, visto que a adogao das RSV
pode propiciar aos idosos superar obstaculos sociais e geograficos na interagcéo
social, gracas a facilidade de comunicagao e entretenimento a qualquer momento e
em qualquer lugar (Chen; Schulz, 2016). Essa categoria de interagdo por aplicativos
de redes sociais tem sido objeto de estudo desde a década de 1930 na literatura
especializada, percorrendo diversos enfoques tedricos sobre o tema. Uma rede social
se manifesta em variadas culturas e sociedades, geralmente composta por
comunidades como familia, escola e ambiente de trabalho.

Com o advento da internet nos anos 90, houve uma expanséo significativa das
redes sociais por meio do uso de tecnologias de comunicagdo, como e-mails e
mensageiros instantdneos. Com o aprimoramento da internet, especialmente com o
surgimento da segunda geracao (web 2.0), observaram-se mudangas substanciais
nas formas de comunicagao e interagcdo. Nesse contexto de transformacgdes, surgiu o

Orkut em 2004, introduzindo inovagdes no cenario das redes sociais, proporcionando
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possibilidades avancadas de compartilhamento de informag¢des e comunicacgao, além
de fomentar a criagdo de vinculos entre os "amigos virtuais" (Aguiar, 2006; Couto,
Rocha, 2010). Assim, a evolugdo desencadeada por essas transformagdes tem dado
origem a novos tipos de redes, que incorporam recursos adicionais, conquistando uma
audiéncia diversificada, incluindo os idosos. Como exemplo, nos Estados Unidos ja se
encontram redes sociais especialmente destinadas a pessoas com mais de 50 anos.

Essas plataformas oferecem um ambiente projetado sob medida para essa
faixa etaria, proporcionando jogos destinados a estimular o potencial cerebral,
fornecendo orientagdes sobre a saude e alimentagdo adequada para idosos, além de
disponibilizar féruns de discussdo e outros topicos de interesse desse publico
(Wasserman, 2012). Um dos principais motivos pelos quais os idosos adotam as
novas tecnologias é a oportunidade de se integrarem a sociedade, ou seja, participar
ativamente e fazer parte do novo cenario. Uma das maneiras de se inserir nesse
mundo virtual é por meio das redes sociais. Com as mudangas paradigmaticas, os
idosos estédo