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Resumo. Este estudo apresenta uma revis@o sistemdtica sobre design de
interfaces digitais no contexto do publico idoso, considerando o
envelhecimento populacional e o aumento do uso de tecnologias digitais
por essa faixa etdria. O objetivo foi gerar uma sintese dos desafios,
recomendacgbes e boas prdticas de design adaptadas as necessidades
cognitivas, motoras e sensoriais dos idosos. Utilizou-se andlise qualitativa
de teses e dissertagbes brasileiras publicadas entre 2020 e 2025,
identificando barreiras como dificuldades visuais, limitacGo motora,
inseguranca e complexidade cognitiva. Os resultados destacam a
importéncia de interfaces simples, claras e acessiveis, com navegagéo
intuitiva, feedback efetivo e personalizagéo, além do envolvimento dos
usudrios idosos no processo de design. Essa abordagem visa promover
inclus@o digital, autonomia e evitar a excluséo social desse publico.

Palavras-chave. Inclusdo digital; design de interface; usudrios idosos.

Abstract. This study presents a systematic review of digital interface
design for the elderly, considering the aging population and the increased
use of digital technologies by this age group. The objective was to
generate a synthesis of the challenges, recommendations, and best
practices for design adapted to the cognitive, motor, and sensory needs
of older adults. A qualitative analysis of Brazilian theses and dissertations
published between 2020 and 2025 was used, identifying barriers such as
visual impairments, motor limitations, insecurity, and cognitive
complexity. The results highlight the importance of simple, clear, and
accessible interfaces, with intuitive navigation, effective feedback, and
personalization, as well as the involvement of older users in the design
process. This approach aims to promote digital inclusion and autonomy,
and prevent social exclusion among this population.
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1 Introducgao

O design de interfaces digitais atualmente ocupa um espaco central em nosso
cotidiano, mediando a interagao entre pessoas e tecnologias em contextos cada vez mais
diversos e complexos. Bonsiepe (2015) acredita que esse termo comegou a ser
desenvolvido na década de 60, quando os conteudos do trabalho dos designers comegaram
a migrar do material para o ambiente digital.

Com a rdpida expansdao de dispositivos e aplicativos moveis, certos grupos
demograficos, especialmente os usudrios idosos enfrentam desafios na adog¢do dessas
tecnologias. Segundo levantamento do IBGE (2024), o uso de smartphones entre pessoas
acima de 60 anos cresceu 20% nos ultimos quatro anos, e aplicativos de saude,
comunicacao, lazer e servigos publicos aparecem entre os mais acessados. Porém, grande
parte dos aplicativos disponiveis ndo considera necessidades especificas desse segmento,
o que contribui para o sentimento de exclusao digital e isolamento social, evidenciado de
forma tragica durante a pandemia de COVID-19, quando a tecnologia se mostrou crucial
para manutencdo de vinculos e acesso a servicos basicos (Filho; Tritany, 2020; Ferreira,
2020).

O envelhecimento populacional é um fendmeno global, resultado dos avangos na
medicina, melhoria das condicGes de vida e politicas de saude publica. De acordo com
estimativas da Organizacdo Mundial da Saude (OMS), a populagcdo mundial com 60 anos ou
mais deve dobrar até 2050, superando 2 bilhdes de pessoas (OMS, 2020). No Brasil, o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) classifica como idosos as pessoas com
60 anos ou mais de idade, dados recentes indicam que, atualmente, cerca de 16% da
populacdo é composta por idosos (IBGE, 2024), tendéncia que tende a se intensificar nas
proximas décadas. Nesse cenario, torna-se premente repensar o papel da tecnologia e do
design de interfaces digitais diante de uma sociedade que envelhece rapidamente.

Essa pesquisa busca entender, por meio de Revisdao Sistematica de Literatura (RSL),
como o conhecimento cientifico atual sintetiza os desafios, recomendacdes e boas praticas
de design de interfaces digitais para idosos, visando inclusdo digital efetiva?. Estudos
mostram que idosos enfrentam inUmeras dificuldades ao utilizar aplicativos moveis, como
barreiras cognitivas, limitacdes visuais e motricidade reduzida, além de inseguranca diante
das constantes inovagdes tecnoldgicas (Mitzner et al., 2018).

Nesse sentido, torna-se fundamental compreender como projetar interfaces que
sejam intuitivas, acessiveis e inclusivas. O papel do design vai além da estética, envolvendo
escolhas estratégicas que consideram as necessidades, preferéncias e limita¢des de
diferentes perfis de usuarios.
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2 Referencial Tedrico
2.1 Oldoso e as Barreiras Cognitivas, Motoras e Sensoriais

O processo natural de envelhecimento humano acarreta uma série de
transformacdes fisioldgicas que impactam diretamente a interagdo dos idosos com as
tecnologias digitais (Guedes, 2021) e, em particular, com as aplicagdes mdveis. No aspecto
sensorial, a visdo dos idosos, por exemplo, tende a ficar mais sensivel, resultando numa
diminuicdo da capacidade de perceber detalhes, focar em objetos proximos, discriminar
tons e contrastes, e adaptar-se a diferentes luminosidades ambientes (Queiroz, 2023). Um
texto com tamanho muito pequeno ou interfaces com tipografias e cores inadequadas que
comprometem a legibilidade sdao obstaculos significativos para a utilizacdo de aplica¢des
moveis por este publico (Araujo, 2024). Além disso, a perda de sensibilidade ao contraste
e a alteracdo da percecdo de cores nos idosos exigem que as cores ndo sejam a Unica forma
de transmitir informacgdes ou distinguir elementos visuais (Oliveira, 2020).

De acordo com Salvador (2021), no aspecto motor, as limitacGes relacionadas ao
controle e velocidade de movimentos sdao notdveis e aumentam com o envelhecimento.
Problemas de destreza evocam dificuldades para interagir com ecras sensiveis ao toque,
tornando essenciais botdes maiores e que fornecam feedback tatil ou auditivo ao serem
pressionados. A necessidade de movimentos rapidos e repetitivos, ou o uso de gestos
complexos como o deslize direcional, podem tornar a interacao invidvel para muitos idosos,
favorecendo a preferéncia pelo uso de botdes pré-programados. A forma como os
elementos visuais sdo dispostos na interface também influencia, sendo que um layout com
elementos muito proximos e areas de toque pequenas pode dificultar a selecdo (Salvador,
2021).

As barreiras cognitivas sdo igualmente cruciais, uma vez que a capacidade de
membdria, atencdo, cognicdo espacial e compreensdo de linguagem falada e escrita pode
ser afetada com a idade. Estudos indicam que os idosos frequentemente demonstram
dificuldades na utilizacdo de recursos desconhecidos e na disposicdo de elementos visuais
complexos. A sobrecarga de informacdes num Unico ecrd, a necessidade de rolagem
excessiva ou menus profundos podem gerar confusdo e problemas de memorizacao,
dificultando a navegacdo e a compreensao da estrutura da aplicacdo. Consequentemente,
a simplificacdo da composicao das interfaces, a eliminacdo de elementos desnecessarios e
a reducdo do numero de cliques sdao fatores importantes a considerar para minimizar a
carga cognitiva e garantir uma interacdo mais fluida (Guedes, 2021).

Essas barreiras cognitivas, motoras e sensoriais ndo sdo meros inconvenientes, mas
sim desafios fundamentais que impulsionam a necessidade de um design de experiéncia
do utilizador (UX) e usabilidade profundamente adaptados. Norman (2013) reforca a
necessidade de resolver conflitos entre as capacidades do usuario e as demandas da
tecnologia para evitar a exclusao digital. Ignorar essas limitacdes resulta em frustracao,
reforcando o papel da acessibilidade digital como elemento fundamental para a inclusao
social e tecnolégica dos idosos (Guedes, 2021).
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2.2 Experiéncia do Usudrio e Usabilidade para Idosos

A experiéncia do usudrio (UX) para idosos engloba ndo apenas funcionalidades, mas
também sentimentos, percepcdes e expectativas vivenciais da interacdo com sistemas
digitais, considerando metas e contextos culturais. O design tem papel fundamental para
fomentar a inclusdo digital, criando produtos que atendam as necessidades especificas
desse publico. Garrett (2011) destaca a importancia de entender o contexto, o
comportamento e as necessidades do usuario para fornecer uma experiéncia relevante e
satisfatoria.

A usabilidade, enquanto atributo relacionado a qualidade e facilidade de uso, é
otimizada por meio de diretrizes de design que promovem a simplicidade e a clareza. A
simplicidade da interface é crucial para a compreensado da sua estrutura, e Maeda (2007)
sugere que a simplicidade é alcangcada ao "subtrair o ébvio e adicionar o que é
significativo", além de organizar os elementos de modo que "algo grande pareca pequeno
e facil de usar". As heuristicas de Nielsen (1993) sdo amplamente aplicadas para identificar
problemas de usabilidade, enfatizando a importancia de fornecer feedback adequado para
todas as a¢Oes realizadas. A consisténcia na navegacao e entre os ecras é também vital para
facilitar a memorizagao e a navegac¢ao dos utilizadores idosos.

Para otimizar a usabilidade para este publico, as diretrizes de design visual
recomendam a utilizacdo de fontes nao decorativas, de preferéncia sem serifa, com por
exemplo a fonte arial ou calibre, preferencialmente com alinhamento do texto a esquerda.
O tamanho dos textos e elementos graficos deve ser suficientemente grande para ser
facilmente visivel sem aproximacao excessiva. A selecdo de cores deve ser cuidadosa,
garantindo sempre um contraste apropriado entre os elementos. BotGes com textos
devem ser priorizados pela sua facilidade de leitura e compreensdo, e os icones devem ser
realistas e familiares, utilizando metaforas funcionais. Caixas de didlogo importantes
devem ser exibidas de forma centralizada para favorecer a percepgao do utilizador. Além
disso, a linguagem deve ser simples, compreensivel e menos técnica, evitando jargdes ou
termos especializados (Araujo, 2024).

O design deve ser simples e intuitivo, possibilitando que o usudrio navegue
facilmente sem necessidade de reflexao ou esforgo extra, segundo Krug (2014). Para o
publico idoso, isso exige reduzir ao maximo qualquer complexidade, garantindo uma
interacdo direta e clara, que minimize a carga cognitiva e promova autonomia e confianca
no uso da tecnologia. Sem a aplicacdao desses principios de design, a acessibilidade digital
para este grupo demografico seria um objetivo inatingivel, demonstrando que a qualidade
da interacdo é o pilar da inclusdo (Queiroz, 2023).

2.3 Acessibilidade Digital e o Contexto dos Idosos

A inclusdo digital efetiva dos idosos é uma necessidade ratificada na sociedade
contemporanea, exigindo a ampliacdo de mecanismos e produtos acessiveis que possam
contribuir para a sua aprendizagem e participacao plena. Embora o World Wide Web
Consortium (W3C) divulgue orientacdes sobre acessibilidade e usabilidade ha anos, ainda
é fundamental que os produtos digitais sejam adequados, considerando a experiéncia do
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utilizador e o design de interface, para promover a inclusdo digital e a liberdade de uso dos
idosos. A acessibilidade na web, por exemplo, é um conceito que depende da interacao
entre diversos componentes, e a falha em qualquer um deles pode comprometer
significativamente a experiéncia do utilizador (Guedes, 2021).

O processo de envelhecimento pode gerar diversas dificuldades no uso de produtos
tecnolégicos, como a complexidade de recursos desconhecidos e a ma disposicao dos
elementos visuais, que se tornam barreiras significativas a adocdo da tecnologia. Essas
dificuldades, se n3ao forem abordadas de forma eficaz através de solugbes digitais
apropriadas, podem levar a exclusao digital e social dos idosos (Santos, 2025). A principal
preocupacdo dos idosos em relacdo aos dispositivos médveis reside nas interfaces
complexas e nos recursos que sao percebidos como superestimados ou desnecessarios,
sendo assim é imperativo que os designers de tecnologia compreendam e considerem as
capacidades e limita¢Ges especificas dos utilizadores idosos ao projetar aplica¢des, para
evitar que as solucdes se tornem fontes de frustracao e exclusao (Fernandes, 2022).

Para superar esses desafios e promover uma inclusdo digital significativa, a
gerontecnologia e o design inclusivo emergem como abordagens importantes. A
gerontecnologia, que é a fusdo da gerontologia com a tecnologia, tem como objetivo
melhorar a qualidade de vida das pessoas idosas através de solugdes digitais, atuando em
areas como prevengao, melhoria, compensacao, cuidados e pesquisa (Queiroz, 2023). O
design inclusivo, por sua vez, reconhece a necessidade de envolver pessoas idosas no
processo de design desde as fases iniciais, desenvolvendo produtos que considerem suas
caracteristicas, interesses e capacidades (Cordeiro, 2021).

A acessibilidade digital ndo é um aditivo, mas a prépria fundacao sobre a qual se
constréi a inclusdo dos idosos no mundo digital. Ela exige uma compreensdo aprofundada
das barreiras cognitivas, motoras e sensoriais, € a aplicacdo de principios de experiéncia do
utilizador e usabilidade para que as tecnologias se adaptem as pessoas, e ndao o contrario.
E o elo que transforma as dificuldades em oportunidades para uma participacdo plena e
autonoma (Araujo, 2024).

3 Metodologia
3.1 Caracterizagdo da Pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se pelo uso do método de revisao bibliografica do
tipo revisao sistematica, que consiste no levantamento, selecado e andlise critica de artigos
e documentos cientificos pertinentes ao tema das interfaces digitais para idosos. Segundo
Campos (2023), o processo de revisdo de literatura envolve "o levantamento e analise do
que ja foi publicado sobre o tema e problema de pesquisa"”, servindo de base tedrica para
o trabalho desenvolvido. A revisdo sistematica, diferentemente da narrativa, utiliza
critérios explicitos e sistematicos para identificar, selecionar e avaliar as evidéncias
disponiveis sobre o tépico escolhido (Obregon, 2017).

Este método foi escolhido por permitir uma maior organizacao e sintese de estudos
relevantes, favorecendo a compreensdo sobre o estado da arte do tema investigado.
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Dessa forma, a revisdo sistemadtica atende aos objetivos de consolidar o conhecimento
existente, identificar lacunas e nortear futuras investigacdes no contexto do design de
interfaces digitais para a terceira idade.
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A pesquisa é classificada como de natureza aplicada, pois visa produzir
conhecimentos que possam subsidiar a resolucdo de problemas concretos, especialmente
relacionados ao desenvolvimento de interfaces digitais para idosos em contextos
bancérios. Como destaca Campos (2023), a pesquisa aplicada busca a geracdo de saberes
com finalidade prdtica, ao contrario da pesquisa basica, cujo foco é a ampliacdo do
conhecimento tedrico. A abordagem adotada é qualitativa, pois prioriza a compreensao e
a analise aprofundada dos fendmenos estudados, valorizando aspectos descritivos e
interpretativos.

Além disso, a classificagdo engloba um carater descritivo/exploratério. A
investigacdo descritiva objetiva "descricdo das caracteristicas de determinada populagdo
ou fendmeno", permitindo identificar e sistematizar achados relevantes para o problema
proposto (Gil, 2002, p. 42). O enfoque exploratério se manifesta na busca por identificar
tendéncias, recomendagdes e lacunas na producgao cientifica, aspecto fundamental para
embasar novos projetos de design voltados ao publico idoso.

3.2 Procedimentos Adotados

O desenvolvimento da revisdao sistematica seguiu um conjunto de etapas
rigorosamente estabelecidas: inicialmente, definiu-se a pergunta da pesquisa, o conjunto
de palavras-chave relacionadas ao tema de pesquisa, visando ampliar o alcance e a precisao
na identificagdao de materiais relevantes. Foram estipulados critérios de inclusao e exclusao,
como o periodo de publicacdo, idioma dos textos e aderéncia ao tema de interfaces digitais
para idosos, conforme recomendacgdes de protocolos de revisdo sistematica apresentados
por Obregon (2017). A escolha das plataformas de busca recaiu sobre bases como a
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes (BDTD) e Google Scholar.

Para dar inicio a pesquisa, é fundamental definir uma pergunta que orientard todo
o estudo, a qual busca responder: Quais evidéncias documentadas na literatura cientifica
identificam (1) os principais desafios de usabilidade enfrentados por idosos (60+) em
interfaces digitais, (2) as recomendacdes de design validadas para esse publico e (3) as boas
praticas consolidadas para promover acessibilidade e engajamento junto a essa faixa
etaria?. A formulacdo dessas questdes norteadoras permitiu a definicdo dos critérios de
busca da revisdo sistematica, descritos no Quadro 1.
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Quadro 1 - Critérios de busca

Critérios de busca

a. Base de dados Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e Google
Scholar

b. Tipo de documento Teses e dissertagGes

c. Area de concentragio Tecnologia, Design

d. Periodo Margo de 2020 a margo de 2025

e. l[diomas Portugués

f. Critérios de inclusdo Teses e dissertagdes sobre design de interface para idosos, usabilidade e

inclusdo digital.

g. Critério de exclusao N3o relacionados a design de interface para idosos, usabilidade e inclusdo
digital, incompletos ou repetidos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Por se tratar de um tema amplamente pesquisado na literatura, a revisao foi
delimitada a busca por teses e dissertacGes, com o objetivo de restringir o volume de
documentos sem comprometer a qualidade das informagGes obtidas. Além disso, foram
estabelecidos trés grupos de palavras-chave, que facilitaram a identificacdo de materiais
relevantes. O Quadro 2 apresenta os grupos de palavras-chave, juntamente com os
operadores boleanos utilizados na conducdo da revisao sistematica:

Quadro 2 - Palavras-chave

Palavras-chave

Grupo 1 “Inclusdo digital” AND “Design de interface” AND “Usudrios idosos”
Grupo 2 “Inclusdo digital” AND “Usuarios idosos”
Grupo 3 “Usudrios idosos” AND “Design de interface”

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A definicdo desses grupos de palavras-chave, combinados por operadores boleanos,
permitiu uma busca mais direcionada e eficiente nos repositdrios académicos, garantindo
a captura de estudos especificos que abordam a intersecdo entre inclusao digital, design
de interface e usudrios idosos. Essa estratégia contribui para a selecdo de materiais
pertinentes e atuais, essenciais para a construcdo de uma anadlise consistente e
fundamentada no contexto da revisdo sistematica.
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A busca por esses estudos ocorreu entre os dias 28 e 29 de julho de 2025 e nas
bases de dados Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e Google Scholar
foram localizados a seguinte quantidade de publica¢des descritas no quadro 3:

Quadro 3 - Quantidade de Publicagbes localizadas

Base de dados Palavras-chave Identificados Selecionados

Biblioteca Digital Brasileira Grupo 1 0 0

de Teses e DissertagOes

(BDTD) Grupo 2 1 1
Grupo 3 4 2
Grupo 1 17 6

Google Scholar
Grupo 2 138 18
Grupo 3 36 4

Total 196 31

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), foram encontrados
cinco estudos, dos quais dois foram selecionados para a andlise. J& no Google Scholar,
devido a impossibilidade de filtrar diretamente por teses e dissertacdes, foi identificado
um volume significativamente maior, totalizando 191 estudos. Para realizar a selecao
inicial, foi necessario examinar individualmente cada documento a fim de confirmar seu
tipo, resultando na escolha de 28 trabalhos. A busca combinada nas duas bases de dados
culminou na identificacdo de 196 estudos, dos quais 31 foram selecionados para a leitura
dos titulos, resumos e posteriormente a leitura integral.

Ap0s a leitura dos titulos e resumos foram selecionados 25 estudos para a leitura
integral, descritos no Quadro 4.

Quadro 4 - Estudos analisados

N2 Referéncia  Titulo Tipo Ano
1 Guedes Perspectivas e desafios de idosos sobre o uso de tecnologias Dissertagdo 2023
(2021) digitais: narrativas e letramentos

2 Santos (2025) Uma avaliacdo de usabilidade na experiéncia de usuarios Dissertacdo 2025
idosos: o estudo de caso do aplicativo memo

3 Queiroz Design de interacdo semioparticipativo por pessoas idosas: Tese 2023
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Ne Referéncia Titulo Tipo Ano
(2023) empatia e engajamento na producdo de tecnologia digital.
4 Streck (2020) UX60+: um estudo sobre a aproximagdo das interfaces Tese 2020
digitais com uma geracgao
5 Oliveira Requisitos para o desenvolvimento de aplicagdes para Dissertagdo 2020
(2020) dispositivos moéveis na saude para pessoas cegas, surdas e
idosos
6 Bitencourt Design de servicos na salde mental publica: a experiénciado Dissertagdo 2020
(2024) participante do programa Viva Vida
7  Montenegro  Aplicativo para alivio da dor cronica na coluna lombar em Dissertagdo 2020
(2020) pessoas idosas
8 Salvador Conjunto de heuristicas para avaliagdo de usabilidade nas Dissertacio 2021
(2021) plataformas de streaming de videos em dispositivos modveis
com foco para as habilidades dos usuarios idosos
9 Cordeiro Jogos digitais: inclusdo de idosos Dissertagdo 2021
(2021)
10 Depiné Fatores que influenciam a adesdo do mobile banking por Dissertagdo 2021
(2021) idosos
11 Fernandes A experiéncia de uso de smartphones por individuos idosos Dissertacio 2024
(2022) e o desenvolvimento de requisitos para interfaces de
smartphones mais amigdveis
12 Neto (2023) Programa de treinamento em midias digitais para pessoas Disserta¢do 2023
idosas no cendrio da pandemia Covid-19
13 Lopes(2023) A tecnologia de informagdo e comunicagdo em saude: um Tese 2023
aplicativo para acompanhar a promogdo de saude e a
qualidade de vida dos usuarios idosos pelo programa
Academia da Cidade e Saude
14 Pires (2022) Pense Mais: Jogo Digital Com Treino Cognitivo Baseado Em  Dissertagdo 2022
Pensamento Computacional Com Contetdos De Letramento
Digital Para Pessoa Idosa
15 Leite, T. Os usos de dispositivos mdveis digitais por idosos: em uma Dissertacdo 2020
(2020) universidade intergeracional no interior do Maranhdo
16 Bastos (2023) Nivel de garantia de autenticagdo de pessoas idosas Dissertagdo 2023
17 Amaral Serious games como apoio para avaliagdo e treinamento Tese 2020
(2020) cognitivo na senescéncia
18 Rissi (2020) Proposta de modelo de a¢des educativas para idosos em Dissertagdo 2020

educacgédo a distancia (Ead) na forga aérea brasileira

VI Jornada de Pesquisa do Programa de Pés-Graduagdo em Design - UFMA



3abs

DEZ Sao Luis - MA
2025

X Simpésio
de Design
Sustentavel
INSTITUTO
FEDERAL

VI Jornada de Pesquisa do Programa Mundos por vir

de Pos-Graduagao em Design -UFMA

Maranhao

Ne Referéncia  Titulo Tipo Ano

19 Leite, M. Um estudo sobre o conhecimento em acessibilidade digital Dissertagdo 2020
(2020) entre desenvolvedores de aplicages moveis no Brasil

20 Felicidade Utilizacdo de sites de redes sociais e apoio social associadoa Dissertagdo 2021
(2021) soliddo de idosos

21 Pillon (2021) Desenvolvimento de um jogo digital em realidade virtual Tese 2021

para a reabilitagdo virtual do publico sénior

22 Bono (2023) Design de servigos : contribuicdes para compreensdo e Tese 2023
aprimoramento da experiéncia dos usuarios idosos com
produtos e servicos de tecnologia de informagdo e
comunicagao

23 Tubin (2021) Experiéncia do usudrio idoso com interfaces de voz Dissertagdo 2021

24  Santos (2023) O design na solugdo de problemas para o publico idoso: um  Dissertagdo 2023
panorama de atuacgdo

25 Sestito (2022) Diretrizes pedagogicas e de acessibilidade para aplicacbes Tese 2022
educacionais mdveis com foco em usuarios idosos

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Com a leitura integral foi possivel perceber a multiplidicipinaridade desse estudo,
gue apresenta pesquisas de varias areas do conhecimento.

4 Resultados e Discussoes

Os autores analisados mostram um consenso significativo na identificacdo das
barreiras enfrentadas pelos idosos no uso de interfaces digitais, que vao além da simples
inexperiéncia, abrangendo aspectos fisicos, cognitivos e emocionais. No que diz respeito as
barreiras cognitivas e emocionais, Guedes (2021) e Queiroz (2023) destacam a inseguranca,
o medo de golpes cibernéticos e a ansiedade ao interagir com ferramentas digitais. Esse
medo de cometer erros é um ponto central abordado também por Cordeiro (2021), que
recomenda regras simples e auséncia de acasos, e por Bitencourt (2024), que reforca a
hesitacdo em errar. Bono (2023) corrobora essa visdo ao identificar o medo de falhar como
um fator que prejudica o uso de tecnologias da informacao.

Quanto as limitac¢des fisicas e motoras, Guedes (2021) e Depiné (2021) mencionam
dificuldades relacionadas a navegacao e ao uso eficiente decorrentes dessas limitacdes,
enquanto Neto (2023) complementa ao apontar que tarefas que exigem maior destreza,
como a instalacdo ou atualizacdo de aplicativos, sdo particularmente desafiadoras. No
campo das barreiras sociais e motivacionais, Montenegro (2020), Leite, T. (2020) e Rissi
(2020) convergem ao observar que muitos idosos apresentam dificuldades com funcgdes
avancadas, muitas vezes por desinteresse ou receio de aprender. Felicidade (2021) insere
o aspecto social, associando tais desafios a fatores como baixa escolaridade e solidao.
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No que se refere aos requisitos de design, ha uma ampla convergéncia entre os
autores, especialmente na area de interfaces digitais para idosos. Santos (2025), Oliveira
(2020), Rissi (2020), Fernandes (2022) e Pillon (2021) concordam na necessidade de
elementos visuais grandes, como textos, icones e botdes, além da utilizacdo de paletas de
cores conservadoras com bom contraste e layouts organizados. Rissi (2020) enfatiza a
importancia de fontes maiores e espacamento adequado, enquanto Oliveira (2020) e Lopes
(2023) recomendam evitar textos justificados ou em supervisdo para contetddos extensos,
ja que dificultam a leitura.

A simplicidade e a intui¢do no design sdo principios fundamentais planejados em
todas as propostas, como ilustrado pelos recursos concedidos por Guedes (2021) e os
aplicativos MEMO (Santos, 2025) e "Pense Mais" (Pires, 2022). Salvador (2021), Lopes
(2023) e Cordeiro (2021) identificam a dificuldade com gestos complexos como cliques
duplos e arrastar e soltar, que sdao pouco intuitivos para idosos, indicando a minimizagao
do numero de cliques conforme orientacao de Oliveira (2020). A clareza no feedback ao
usudrio é outra prioridade, com Santos (2025), Salvador (2021), Cordeiro (2021) e
Fernandes (2022) ressaltando a necessidade de respostas imediatas, sejam visuais, tateis
ou sonoras, para facilitar a aprendizagem. Sestito (2022), nas diretrizes da AGE, reforca a
importancia tanto do feedback corretivo quanto do otimista.

Além do design da interface, a literatura aborda complementarmente solugées
pedagdgicas e de suporte para os idosos. Queiroz (2023) propde um “Glossario de icones”
e materiais didaticos, que dialogam com a criacao de recursos educacionais por Guedes
(2021) e o uso de videos destacados por Pires (2022). Leite, T. (2020) e Rissi (2020)
enfatizam a necessidade de materiais adaptados, com muitas imagens e fontes maiores
para facilitar a compreensdo. O suporte social também se destaca, especialmente pelo
papel dos familiares e redes de apoio para motivar e auxiliar usudrios idosos, conforme
Bitencourt (2024) e Bono (2023). Montenegro (2020) e Leite, T. (2020) complementam
apontando que, embora busquem ajuda inicial, muitos idosos desejam autonomia nas
tarefas digitais, o que reforca a importancia de designs que promovam essa independéncia,
como defendido por Guedes (2021).

Ha também inovacdo nas formas de interacdo, com alguns autores explorando
alternativas ao modelo cldssico. Tubin (2021) destaca a intera¢do por voz como uma op¢ao
preferida e eficaz, que reduz a dependéncia visual e torna o uso mais pratico e répido,
enquanto Oliveira (2020) inclui comandos de voz em seu aplicativo “Medicativo”. Na
guestdo da seguranca digital, Bastos (2023) prop&e a biometria senil como uma adaptacdo
necessaria diante das falhas dos sistemas tradicionais de senhas para idosos. Neto (2023)
e Guedes (2021) apontam para o comportamento cauteloso dos idosos, como evitar links
desconhecidos. Leite, M. (2020) relata que os desenvolvedores afirmam ter conhecimento
em acessibilidade, mas enfrentam dificuldades na implementacdo, o que é parcialmente
mitigado por Pillon (2021) e Sestito (2022), que propdem checklists e diretrizes objetivas
para tornar o desenvolvimento menos subjetivo, meta também compartilhada por Amaral
(2020).
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Por fim, a aplicacdo dos principios de design inclusivo é abordada em diversos
contextos especificos. Lopes (2023) foca na monitorizacdo da saude, Santos (2025) e Pires
(2022) em treino cognitivo, Bitencourt (2024) na saude mental, enquanto Oliveira (2020)
propde solucbes para a gestdo de medicamentos, mostrando que a tecnologia pode
melhorar a qualidade de vida e o bem-estar dos idosos. No ambito da comunicagao e
financas, Felicidade (2021), Guedes (2021) e Leite, T. (2020) destacam a relevancia de
aplicac6es como o WhatsApp para a sensac¢do de pertencimento social, e Depiné (2021)
acrescenta a importancia do mobile banking e as questdes de seguranca relacionadas.

Em resumo, a literatura apresenta grande convergéncia quanto a necessidade de
um design centrado no usudrio idoso, que prioriza o reconhecimento em vez da
memorizacao e feedback continuo, com elementos visuais ampliados. As divergéncias
metodolégicas, como a preferéncia pela interagcdo por voz (Tubin, 2021) ou o foco em
autenticacdo segura (Bastos, 2023), enriqguecem o campo, mostrando multiplas
abordagens para alcangar o objetivo comum: promover a autonomia e o engajamento
digital dos idosos, garantindo que a tecnologia seja uma ferramenta de inclusdo, e ndo um
fator de vulnerabilidade.

5 Conclusoes

A interacdo dos idosos com interfaces digitais apresenta desafios que vdo além da
simples falta de familiaridade tecnoldgica, pois envolve também especificidades fisicas,
cognitivas e emocionais derivadas do envelhecimento natural. Essas barreiras impactam
diretamente a experiéncia e a satisfacdo dos idosos ao utilizarem tecnologias, pois os
designs tradicionais muitas vezes ndo consideram suas necessidades especificas, o que
dificulta o acesso, o engajamento e a autonomia desse grupo.

Para superar essas dificuldades, é fundamental adotar um design centrado no
usuario, que seja simples, intuitivo e flexivel, alinhado aos principios do design inclusivo. A
participacdo ativa dos idosos no desenvolvimento dessas interfaces é crucial para garantir
solugdes inclusivas. Elementos claros na comunicagdo, adequagao visual (texto legivel, alto
contraste) e suporte cognitivo facilitando o reconhecimento em vez da memorizacdo sdo
indispensdveis para melhorar a usabilidade e a acessibilidade das tecnologias.

Além das melhorias técnicas, as praticas pedagdgicas e sociais sdo essenciais para
promover a inclusdo digital, por meio de treinamentos continuos, suporte personalizado e
colaboracdo multidisciplinar envolvendo designers, profissionais de salde e os préprios
idosos. Tecnologias assistivas e interfaces alternativas, como comandos por voz, ampliam
as possibilidades de acesso. Também é importante considerar a diversidade do grupo de
idosos para oferecer solucdes personalizadas que promovam autonomia, qualidade de vida
e participacdo ativa na sociedade digital contemporanea.
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