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Resumo:

A quantidade de pessoas idosas na populacdo tem crescido constantemente. E
amplamente conhecido que, com o passar dos anos, os idosos tendem a se isolar, o que
tem um impacto negativo na salde e nas habilidades sociais, resultando em
afastamento. A tecnologia pode ter um papel importante em solucionar esse problema, ja
gue a base da piramide populacional tem sido ocupada por idoso ao longo das ultimas
décadas, no entanto, os dispositivos atuais ndao atendem as necessidades dessa faixa
etaria tdo especifica, uma vez que ndo foram criados com esses usuarios em mente. Essa
disparidade faz com que esses usuarios ndo se adaptem facilmente ao uso desses
dispositivos. A dificuldade em aceita-los estd frequentemente associada ao fato de que as
interfaces ndo sdo adaptadas as caracteristicas fisicas e cognitivas dos idosos, que tém
limitacdes associadas ao envelhecimento. O objetivo deste estudo foi encontrar
levantamento de publicacdes que denotem os fatores emocionais dos idosos, que sao
influenciados através da tecnologia.
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Mobile digital artifacts: review study on the emotional impact on the
elderly user experience

Abstract:

The number of elderly people in the population has been growing steadily. It is widely
known that, over the years, the elderly tend to isolate themselves, which has a negative
impact on health and social skills, resulting in withdrawal. Technology can play an
important role in solving this problem, however, current devices do not meet the needs
of this very specific age group, as they were not created with these users in mind. This
disparity makes these users not easily adapt to the use of these devices. The difficulty in
accepting them is often associated with the fact that the interfaces are not adapted to
the physical and cognitive characteristics of the elderly, who have limitations associated
with aging. are influenced by technology.
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1 Introducao

A expectativa de vida da populagdo € uma das tendéncias mais notaveis do século XXI, de acordo com
o Fundo de Populacdo das Nagdes Unidas - UNFPA (2012), independentemente do grau de
desenvolvimento, ocorre de forma equivalente em todos os paises do mundo. Contudo, esta avangando
de maneira mais veloz em na¢des em desenvolvimento, gerando implica¢des importantes e duradouras
para todos os setores da comunidade.

Na virada do século XX, somente 3% da populagdo global ultrapassava os 60 anos de idade, ¢ a
expectativa de vida ndo passava de pouco mais de 30 anos, nunca na histéria houve tantos idosos.
Segundo a Organizagdo das Na¢des Unidas (ONU), em 2050, o nimero de idosos no mundo chegara a
cerca de 2 bilhdes, com expectativa de vida superior a 80 anos (PORTO E REZENDE, 2016).

Até 2024, a populagdo idosa brasileira pode chegar a 30 milhdes, ¢ fundamental pensar no futuro
dessas pessoas, considerando que o envelhecimento populacional é uma tendéncia no pais e requer
acoes para garantir o bem-estar dos idosos na sociedade e a consequente liberdade em relagdo aos seus
obstaculos e limitagcdes (IBGE,2000). Com o aumento da expectativa de vida e a diminui¢do da taxa
de fecundidade, a piramide populacional estd sofrendo mudancas em relagdo a populagdo idosa
(Garcia & Carvalho, 2003).

Pensando em assegurar qualidade de vida a esse grupo de individuos, torna-se necessario pensar em
maneiras de oferecer a eles a oportunidade de interagir com a tecnologia, utilizando-a para
aprendizado constante. Atualmente ¢ visivel a adesdo dos idosos ao mundo tecnologico, e esta
possibilita maior interagdo com familiares e amigos, permitindo que eles tenham um papel ativo na
sociedade.

Polo (1993), demonstrou a relagdo de um termo “muro da complexidade”, com o enfrentamento do
usuario ao lidar com produtos como um videocassete, uma maquina de lavar roupa ou um caixa
automatico de banco. Tal confronto sdo limitagdes encontradas principalmente pelo individuo idoso
em sua rotina ao interagir com alguma interface digital. O termo mencionado “muro da
complexidade”, ¢ denotado por profissionais da psicologia que o utilizam para referir-se ao bloqueio
que algumas pessoas experimentam em situagdes dificeis. Muitos desses bloqueios adquiridos através
das interagdes de interfaces digitais podem estar relacionados & parte cognitiva e principalmente a
emocional, propiciando possiveis experiéncias negativas em futuras interagoes.

A aplicagdo de tecnologia pode ser uma ferramenta aliada no bem-estar, conhecimento e saude, porém
pela falta de cuidado no desenvolvimento de interfaces mais inclusivas, exclusdo generalizada de
idosos e outra soma de fatores, a mesma que tem potencial de ser grande aliada na rotina de idosos,
acaba por ser muitas das vezes um impedimento, que pode gerar o contrario do proposto, ou seja,
frustra¢des, desconhecimento e sensagao de incapacidade.

Os idosos tém enfrentado obstaculos na hora de lidar com as tecnologias, ndo apenas em termos de
entendimento desse novo mundo, mas também de sua inclusdo nele. Esse cenario vai de encontro a
proposta de Néri (2007) para uma velhice de sucesso, que inclui uma boa capacidade funcional, tanto
fisica, cognitiva, quanto emocional e principalmente uma participacéo ativa na comunidade.

A inclusdo nesse novo mundo e obteng@o de novas habilidades € um processo que se estende por toda
a vida, inclusive na terceira idade. Nos dias atuais, os individuos mais experientes ndo vivem apenas
para contemplar a vida de modo pacifico, pois eles t€ém, na medida do possivel, ocupado espagos
significativos na sociedade, como consumidores potenciais ou mesmo profissionais, permanecendo
atuantes (MACEDO E ROSA, 2007).

Desse modo, entende-se que a tecnologia tem o poder inclusivo e principalmente de aproximar as
pessoas promovendo interagcdes valiosas, e que ¢ notério a importincia das interacdes digitais
proporcionar experiéncia positiva, em especial para os idosos, que muitas vezes enfrentam desafios de
acesso, restricdes e barreiras emocionais com a tecnologia. Observa-se que a condi¢do encontrada no
presente estudo demonstra-se uma disparidade que faz com que os usuarios ndo se adaptem facilmente
ao uso desses dispositivos. Tal artigo trata-se de um estudo de revisdo que tem por principio discutir
problemas em torno da interface entre usuarios idosos e a interagdo com artefatos digitais.
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2 O impacto emocional na experiéncia do idoso com interfaces digitais

O impacto das afetividades do usuario durante a utilizacdo de um sistema interativo tem sido objeto de
estudos na area de Interacdo Humano-Computador (IHC). Maneiras de se considerar os sentimentos
no design desses sistemas tém sido debatidas. A literatura, inclusive, apresenta métodos de avaliar a
resposta emocional dos usuarios. Além da avaliagdo dos afetos, a correlagdo entre emocgdes e decisdes
de design pode auxiliar o trabalho dos projetistas de sistemas interativos. A interacdo é o meio pelo
qual os usuarios podem possuir experiéncias de uso dos produtos, e tratando-se do usuario idoso pode
ser influenciada por diversos fatores emocionais. Muitos dos idosos podem sentir-se inseguros e
ansiosos ao utilizar novos dispositivos e aplicativos, especialmente se ndo estdo familiarizados com as
tecnologias em questdo. Além disso, algumas pessoas mais velhas podem sentir-se isoladas e
solitarias, o que pode afetar sua disposicao para aprender a utilizar novas ferramentas tecnoldgicas.

Por outro lado, a tecnologia pode também oferecer oportunidades para melhorar o bem-estar
emocional dos idosos, permitindo-lhes manter contato com familiares e amigos, ou mesmo participar
em comunidades online. Para obter sucesso na interacdo entre os idosos ¢ a tecnologia depende em
grande parte da compreensdo dos fatores emocionais que influenciam essa interagdo, e do
desenvolvimento de solugdes que sejam adequadas as necessidades e preferéncias dos idosos.
Pensando nesses fatores emocionais, Cybis et al. (2007), defende que produtos e interfaces graficas
devem ser concebidos de modo a atender as demandas fisicas e sociais dos usudrios, de maneira que
uma interagdo positiva possa ser experimentada.

O éxito e a aceitagdo de produtos dependem ndo apenas de questdes ergondmicas, mas também de
fatores subjetivos e emocionais dos individuos. A experiéncia do usudrio (UX) fornece estruturas e
métodos para o desenvolvimento de produtos e validacao da experiéncia do usuario. O conceito de UX
descreve a percepgdo subjetiva e emocional do usuario em relagdo as qualidades de um produto. Na
literatura encontram-se autores que defendem que a experiéncia do usudrio possui conceito contrario
ao de usabilidade, pois onde a usabilidade estad associada ao termo “uso amigavel", abordando niveis
de eficacia, eficiéncia e satisfagdo, avaliando as qualidades funcionais do produto ¢ buscando entender
sua praticidade de uso. A experiéncia do usuario opde-se a esses conceitos, ja que esta voltada
aspectos positivos ou negativos de interacdo, tornando-se unica e intransferivel (HASSENZAHL E
TRACTINSKY, 2006). Contudo, podemos concluir que a experiéncia do usudrio esta intimamente
ligada apenas ao aspecto da satisfacao.

De acordo com a discuss@o apresentada até este momento, a usabilidade concentra-se em analisar as
qualidades funcionais do produto, como o nimero de erros ¢ o tempo da tarefa, ja a avaliagdo de
experiéncia do usuario busca entender e investigar as qualidades ndo instrumentais e as caracteristicas
ndo pragmaticas do produto (tais como as qualidades hedonicas e simbolicas mencionadas por
Hassenzahl em 2003). Um outro conceito importante ¢ a Experiéncia do Produto (Product
Experience), proposta por Schifferstein ¢ Hekkert em 2011, que apresenta uma nova abordagem para a
usabilidade e os aspectos de UX na interacdo do usudrio com o produto (HASSENZAHL E
TRACTINSKY, 2006). Embora o conceito de UX esteja bem estabelecido na area de desenvolvimento
de software, interagdo grafica e HCI (Interacdo Humano-Computador), ainda ha uma falta de estudos
relacionados a experiéncia do usuario na area de produtos fisicos.

As reacdes afetivas estdo presentes na interacdo de individuos com sistemas de informagdo. Emogoes
surgem a partir dessa interag@o e a influenciam, portanto, respostas afetivas t€m a capacidade de afetar
a percepgdo da qualidade da interagdo (BEALE, PETER, 2008; NORMAN,2004; PICCOLO, 2010).
Por esse motivo, € crucial considerar as experiéncias emocionais dos usuarios durante o processo de
design, visando aumentar o nimero de respostas afetivas positivas, a fim de que as interfaces dos
sistemas de informacdo possam inspirar maior confianca e se tornarem mais simples de serem
aprendidas e utilizadas (HAYASHI,2009; JONGHWA, ANDRE, 2008).

Certamente, as interacdes humanas sdo permeadas por respostas emocionais que ajudam na rapida
avaliag@o do ambiente em que se esta. Tais respostas podem indicar a seguranga ou perigo, a qualidade
boa ou ruim dos elementos envolvidos (NORMAN,2004). No que se refere a interacdo com sistemas
de informagoes, as respostas emocionais negativas podem estar relacionadas a problemas na interagdo
usudario-sistema. Identificar esses problemas pode ser crucial para o desenvolvimento de solucdes de
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design mais eficientes, capazes de gerar respostas emocionais positivas que tornem a interagdo mais
agradavel e facil para o usuario.

Recentemente, pesquisas tém indicado que aspectos afetivos e mentais interagem e tém impacto na
conduta, inclinagdes e desempenho dos usuarios, indicando a importancia de criar produtos que
oferecam mais do que somente funcionalidade (HACK,2010). Considera-se ainda que designs mais
praticos ndo necessariamente sdo os mais agradaveis de utilizar, nem que os atrativos sejam os mais
eficientes (NORMAN, 2004).

Dessa forma, designers devem procurar investir na experiéncia emocional que os usuarios terdo ao
utilizar o sistema. Isto pode contribuir para a criacdo de sistemas mais atrativos, com mais chances de
serem aceitos e utilizados.

3 A tecnologia e a terceira idade

Cada grupo de individuos possui uma necessidade especifica e tem a propensao de associar-se a outros
com base em suas expectativas em relacdo ao ambiente no qual estdo inseridos. Entretanto, apesar das
diferencas, ha em comum a disposicao de estabelecer boas relagdes com o proprio ambiente, de ndo
sentir-se isolado.

O avango da populagdo idosa tem se destacado como uma predisposi¢do ao desdobramento global. O
desenvolvimento da medicina, da higiene, o progresso dos firmacos e vacinas, ¢ a validagdo dos
direitos dos idosos podem ser apontados como alguns dos aspectos que agregam para o melhoramento
da qualidade de vida, e como resultado para um avango da expectativa de vida do publico idoso.

Com a expansdo desta expectativa de vida da populagdo idosa, é visivel a existéncia de um aumento
crescente de individuos no cenario de pré-aposentadoria ou que ja se deparam aposentadas, esse
publico idoso requer cada vez mais de um recinto de aprendizado e tarefas em nosso meio social.

Conforme Azevedo (2008), a aposentadoria representa uma transformagao radical, na qual o individuo
se afasta do seu ambiente publico e passa a se envolver mais com o campo privado e doméstico. No
entanto, essa transicdo pode ser uma fonte de desequilibrio emocional para o idoso, levando-o a
depressdo.

Diversos estudos apontam que a qualidade de vida dos idosos pode ser afetada negativamente apos a
aposentadoria, devido a redugdo ou interrupcdo de atividades intelectuais, sociais e fisicas, o que
muitas vezes pode levar a quadros de depressdo que agravam condigdes de saude ja existentes. Por
esse motivo, manter um convivio social ativo, tanto presencial quanto virtual, ¢ considerado um fator
importante para promover a qualidade de vida dos idosos. Além disso, segundo Moreira et al. (2013),
a participacdo em atividades intelectuais é apontada como um fator que contribui para a prevencdo de
declinios cognitivos com o avango da idade.

Litto (1996), explanou a presenca de uma relacdo necessaria entre autoestima e a utilizagdo de
tecnologia, a0 comprovar que, a aptiddo de poder de uma nova habilidade conduz ao desenvolvimento
da autoestima. Segundo o autor, a autoestima ¢ propicia para o desempenho de uma funcionalidade
importante no processo de aprendizagem de novas tecnologias pelos idosos. Moody (1988), ja
argumentava este procedimento ao expor que este desenvolvimento conseguiria ser viabilizado por
uma boa interface que amplie esta autoestima.

Nas ultimas décadas, mudancgas significativas ocorreram na sociedade nos ultimos anos devido a
globalizagdo, incluindo uma maior presenga de tecnologia no cotidiano, como a Internet, telefones
celulares e tecnologias modveis, ¢ um aumento da expectativa de vida da populagdo. Os espagos
digitais estdo cada vez mais integrados na vida dos individuos acima de 60 anos, o que possibilita além
de possivel elevacdo da autoestima, ja mencionada com também uma interagdo mais significativa com
os outros membros da sociedade, bem como o exercicio da cidadania.

As tecnologias da informagdo e comunicac¢do, devem ser ponderadas como um dos principios que
mais separam a populagdo idosa da sociedade atualmente. Comumente, parte desse publico, apresenta
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no decorrer de sua vida problematicas de ordem cognitiva, motora, talvez financeira, que sugerem ser
aspectos restritivos ao ingresso as novas tecnologias (CZAJA E LEE, 2007).

Para Nielsen (2002), a populacdo idosa regularmente apresenta disposi¢do em aprendizagem de novas
tecnologias, como a Internet, o que lhes consente diversas formas de comunicagdo ou simplesmente ter
a possibilidade de se manterem informados, contudo, a maioria do contetido que é apresentado,
essencialmente os acessados por web ou aplicativos, normalmente sdo produzidos por designers que
ndo possuem experiéncia de projeto com esses usuarios. Os individuos idosos ndo possuem uma
conexao tao estreita com a tecnologia quanto os jovens, em parte porque os dispositivos € interfaces
ndo sdo projetados para atender as necessidades especificas dos idosos (YEE,2004), mas sim voltados
para um publico mais amplo e geral. Alguns fatores que contribuem para essas limitagdes sdo telas de
dificil visualizacdo, botdes de dificill manuseio e procedimentos de dificil aprendizado
(HAIKIO,2007).

Na sociedade moderna, os idosos sdo muitas vezes excluidos e submetidos a uma ideologia de
"competi¢ao saudavel". No entanto, essa competicdo ndo ¢ benéfica para a evolugdo humana, mas sim
para processos de negacdo e exclusdo do outro (MATURANA, 1986). O processo de
ensino/aprendizagem na terceira idade ¢ uma parte importante da busca do individuo pelo significado
da vida e pelo desenvolvimento pessoal (MOODY, 1988). Nesse contexto, uma interface apropriada
pode ser usada para promover esse processo € aumentar a autoestima desses usuarios.

E perceptivel a necessidade de propor motivagdo e minimizar barreiras quando trata-se da relagdo
populacdo idosa e tecnologia, o envelhecimento da populacdo tem impulsionado a necessidade de se
criar interfaces mais acessiveis para idosos. Os idosos frequentemente apresentam dificuldades em
utilizar dispositivos eletronicos devido a fatores fisicos e cognitivos, como problemas de visdo,
audicdo, coordenacdo motora € memoria. O design de interfaces deve levar em consideragcdo esses
fatores, fornecendo uma experiéncia de usudrio mais agradavel e eficaz. As interfaces para idosos
devem ser simples e intuitivas, com icones grandes ¢ textos claros e legiveis. Também ¢é importante
evitar interfaces com muitos elementos e distragdes, que podem ser confusos e dificeis de navegar. Em
suma, um bom design de interface pode ajudar os idosos a utilizar dispositivos eletronicos de forma
independente, melhorando a qualidade de vida e a inclusdo social.

Em meio a essa situacdo, o uso de tecnologias da informacdo e comunicacio pode se apresentar como
uma ponte que permite aos idosos se conectarem e usufruirem dos beneficios que esse mundo oferece,
algo extremamente valioso para aqueles que demonstram um interesse cada vez maior em obter
conhecimentos tecnoldgicos para promover a interagdo social e a inclusdo digital.

Sistemas computacionais moéveis sdo definidos como aqueles que sdo facilmente movidos fisicamente
ou que possuem recursos que podem ser usados enquanto estdo em movimento. Devido a mobilidade,
eles normalmente oferecem recursos e caracteristicas que ndo sdo encontrados em sistemas
convencionais, como monitoramento do nivel de energia e prevencdo de perda de dados em caso de
falha de energia, armazenamento de dados local e/ou remoto por meio de conexdes com ou sem fio, e
sincronizagdo de dados com outros sistemas. Esses dispositivos possuem interfaces projetadas
especificamente para dispositivos méveis, conhecidas como interfaces moveis. O design de interfaces
para idosos ¢ um desafio importante na area de tecnologia e design. As interfaces devem ser criadas
com base nas necessidades dos usuarios, considerando suas habilidades cognitivas e fisicas. O design
deve ser facil de usar e compreender, permitindo que os idosos interajam com os dispositivos
eletronicos de forma independente. Além disso, é importante que as interfaces sejam criadas com um
alto nivel de acessibilidade, incluindo opgdes de zoom e ajustes de contraste. O objetivo do design de
interfaces para idosos ¢ melhorar a qualidade de vida dos usuarios, permitindo que eles se envolvam
com a tecnologia de forma mais eficiente e independente.

4 Analise da revisao do estudo teodrico

Os idosos podem ter problemas com interfaces graficas em smartphones devido a uma série de fatores,
incluindo problemas fisiologicos como de visdo, dificuldades motoras e cognitivas. Alguns dos
problemas mais comuns incluem problemas de visdo: muitos idosos sofrem desse problema, como
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presbiopia, catarata e degeneracdo macular, que podem tornar dificil ler as informagdes exibidas em
uma tela de smartphone. Além disso, a diminuicdo da sensibilidade ao contraste e a capacidade de
distinguir cores pode tornar dificil para os idosos distinguirem diferentes elementos na tela.

Outra problematica sdo as dificuldades motoras, muitos idosos também podem ter problemas motores,
como artrite, tremores e fraqueza muscular, o que pode tornar dificil tocar na tela com precisdo ou
segurar o smartphone com firmeza suficiente para usa-lo corretamente.

E por fim destaca-se dificuldades cognitivas, alguns idosos podem ter dificuldade em entender a logica
por tras do design da interface do usuario, o que pode tornar dificil navegar no smartphone e usar os
recursos disponiveis.

Para ajudar os idosos a superar esses problemas, as interfaces graficas dos smartphones podem ser
projetadas com consideragdo especial para suas necessidades. Por exemplo, as fontes podem ser
aumentadas para facilitar a leitura, o contraste pode ser ajustado para tornar os elementos da tela mais
visiveis e a navegacgdo pode ser simplificada para tornar a interface mais facil de entender e usar. Além
disso, existem aplicativos e recursos que podem ajudar a compensar as deficiéncias visuais, motoras e
cognitivas dos idosos, como assistentes de voz, teclados virtuais e interfaces de toque alternativas.

Com o aumento do uso de tecnologias digitais, ¢ cada vez mais comum que os idosos sejam expostos a
interfaces digitais para realizar tarefas cotidianas, como fazer compras online, pagar contas ¢ manter
contato com amigos e familiares. No entanto, o envelhecimento pode trazer consigo uma série de
fatores emocionais que podem afetar a maneira como os idosos interagem com essas interfaces.

Um dos principais fatores emocionais ¢ a ansiedade, pode surgir quando os idosos se sentem inseguros
ou tém dificuldades para lidar com as novas tecnologias. Eles podem ter medo de cometer erros, o que
pode leva-los a evitar o uso de tecnologias digitais ou a recorrer a outras pessoas para ajuda-los. Além
disso, a ansiedade pode levar os idosos a ficarem sobrecarregados com as opgdes disponiveis nas
interfaces digitais, o que pode tornar a navegagao dificil e desencorajadora.

Outro fator emocional ¢ a frustragdo, os idosos podem se sentir frustrados quando nao conseguem
realizar tarefas simples em interfaces digitais, como preencher um formulario ou fazer uma compra
online. A falta de familiaridade com os conceitos e termos técnicos usados nas interfaces digitais
também pode contribuir para a frustragdo. Essa frustracdo pode levar os idosos a desistirem do uso de
tecnologias digitais e a se sentirem excluidos da sociedade.

A solidao também pode ser um fator emocional importante na interacdo dos idosos com interfaces
digitais. Muitas vezes, as interfaces digitais sdo vistas como substitutos para interagdes sociais reais.
No entanto, os idosos podem sentir falta da interacdo humana real e, portanto, podem ter menos
motivagdo para usar as interfaces digitais. Além disso, a falta de habilidades sociais e de comunicagio
pode dificultar a interacdo dos idosos com outras pessoas através das interfaces digitais. Em suma, os
fatores emocionais podem afetar significativamente a interacao dos idosos com as interfaces digitais, é
importante que os designers de interfaces digitais levem em consideragao esses fatores emocionais e
criem interfaces que sejam intuitivas e faceis de usar, levando em conta a experiéncia e habilidades
dos usudrios mais velhos. Também ¢é importante que sejam fornecidos recursos de apoio, como
tutoriais em video e suporte técnico, para ajudar os idosos a superar a ansiedade e a frustragdo e
aproveitar os beneficios da tecnologia digital.

5 Consideracoes finais

As discussdes do presente levantamento tedrico mostraram que as investigagdes sobre o topico em
questdo ainda sdo limitadas. Verificou-se que a maioria dos estudos relacionados a interagdo com
interfaces digitais esta voltada para usuarios mais jovens, enquanto sdo escassas aquelas direcionadas
ao publico idoso.

Essa situacdo representa uma grande preocupacdo, ja que vivemos em uma sociedade na qual ha um
crescente nimero de adultos mais velhos que demonstram interesse em adquirir e operar dispositivos
de alta tecnologia, porém acabam por nio os usar devido as barreiras emocionais e dificuldades de
manuseio. E preciso considerar os obsticulos que os individuos mais velhos enfrentam ao usar
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tecnologias, uma vez que a falta de habilidade em manuseé-las pode levar a exclusdo digital e,
consequentemente, a reducgdo da participacao social.

Devido a importancia dos estudos sobre interagdo com interfaces digitais, um dos objetivos especificos
desta pesquisa foi revisar uma grande parte dos estudos ja publicados sobre as barreiras e fatores
emocionais da populagdo idosa ao interagir com interfaces digitais. A pesquisa sugere, portanto,
realizar investigagdes acerca da usabilidade e da experiéncia de uso, em especial, dos aplicativos e
interfaces digitais que o publico idoso, possui necessidade de interagdo.
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