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RESUMO

A inclusdo digital das pessoas idosas tem se mostrado um desafio e, a0 mesmo
tempo, uma oportunidade de promover maior participacdo social e acesso a novas
formas de expressado. Essa inclusédo vai além da tecnologia, envolvendo também a
ressignificagdo da imagem da pessoa idosa. Assim, o design, a moda, a psicologia
positiva e a educagao tecnolégica apontam mecanismos que colaboram com o0 acesso
da pessoa idosa e sua insergdo ao mundo social digital. O objetivo desta dissertagcao
€ propor diretrizes para criadores de conteudos de moda, com énfase na producao de
imagem, centrado no bem-estar e a inser¢ao social da pessoa idosa na cultura digital.
Justifica-se a relevancia deste estudo por considerar que as ferramentas digitais estao
presentes no cotidiano das pessoas idosas, 0 que nao significa a usabilidade efetiva
e adequada dos recursos digitais, sendo capaz degerar o distanciamento da insergéo
social na cultura digital, assim como a falta do conhecimento dos beneficios
informativos que podem contribuir no bem-estar da pessoa idosa. Portanto, as
ferramentas digitais podem contribuir mediante o uso adequado, tornando-se capaz
de inseri-los na cultura digital por intermédio dos beneficios informativos da moda. No
que tange a classificagao da pesquisa: em relagdo a natureza, trata-se de pesquisa
aplicada; é qualitativa em relagdo a abordagem do problema; e é descritiva quanto ao
seu objetivo. Para os procedimentos técnicos foram utilizadas pesquisas
bibliograficas e pesquisa decampo, com aplicagdo de questionarios com base nas
teorias. O embasamento tedrico fundamenta-se em teorias que destacam o bem-estar
da pessoa idosa na abordagem multidisciplinar no contexto digital, destacando seus
principais autores: Tavares (2020) e Pires (2021), no contexto da pessoa idosa e
longevidade; Seligman (2019), Normam (2014, 2016), Garret (2010), Desmet e
Pohimeyer (2013) e Nunes (2008), na multidisciplinaridade, na psicologia positiva e
no design; Bortolazzo (2020), Brandao e Cipiniuk (2006), Meneses (2003) e Mendes
(2006), no contexto de fotografia de moda e a cultura digital; Barato (2002), Apostdlico
(2012), Sens (2017) e Castells (2005), na contribuicdo da educagao tecnologica. Com
a intencionalidade de atender os objetivos desta dissertagao, estruturou-se diretrizes
um—e-beek para criadores de conteudos de moda digital, com base em acbes
multidisciplinares, para promover o acesso digital a conteudos de produgdo de

imagem de moda, bem-estar e autoestima da pessoa idosa.



Palavras-chave: Produgdo; Imagem de Moda; Pessoa ldosa; Bem-Estar; Cultura

Digital.



ABSTRACT

The digital inclusion of older people has proved to be a challenge and, at the same
time, an opportunity to promote greater social participation and access to new forms
of expression. This inclusion goes beyond technology and also involves re-signifying
the image of the elderly person. Thus, design, fashion, positive psychology and
technological education point to mechanisms that help the elderly gain access to and
become part of the digital social world. The aim of this dissertation is to propose a
framework for fashion content creators, with an emphasis on image production,
centered on the well-being and social inclusion of the elderly in digital culture. The
relevance of this study is justified by the fact that digital tools are present in the daily
lives of older people. However, this does not mean that digital resources are used
effectively and adequately, which can lead to a distancing from social inclusion in
digital culture, as well as a lack of knowledge of the informational benefits that can
contribute to the well-being of older people. Therefore, digital tools can contribute
through appropriate use, making it possible to insert them into digital culture through
the informative benefits of fashion. With regard to the classification of the research: in
terms of its nature, it is applied research; it is qualitative in terms of its approach tothe
problem; and it is descriptive in terms of its objective. For the technical procedures,
bibliographical research and field research were used, with questionnaires based on
the theories. The theoretical basis is based on theories that highlight the well-being of
the elderly in the multidisciplinary approach in the digital context, highlighting its main
authors: Tavares (2020) and Pires (2021), in the context of the elderly and longevity;
Seligman (2019), Normam (2014, 2016), Garret (2010), Desmet and Pohlmeyer
(2013) and Nunes (2008), in multidisciplinarity, positive psychology and design;
Bortolazzo (2020), Brandao and Cipiniuk (2006), Meneses (2003) and Mendes (2006),
in the context of fashion photography and digital culture; Barato (2002), Apostdlico
(2012), Sens (2017) and Castells (2005), in the contribution of technological
education. With the intention of meeting the objectives of this dissertation, an e-book
for digital fashion content creators was structured, based on multidisciplinary actions,
to promote digital access to fashion image production content, well-being and self-

esteem of the elderly.

Keywords: Production; Fashion Image; Elderly; Well-being; Digital Culture.
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1 INTRODUGAO

De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2018),
0 numero de pessoas consideradas idosas cresceu 18% em apenas cinco anos no
Brasil, ultrapassando a marca de 30 milhdes no ano de 2017, resultando em 20% da
populagao da terceira idade que esta inserida no mercado de trabalho. Considerando
tal numero e a perspectiva do aumento gradativo da expectativa de vida, abre-se um
novo campo para a investigagao acerca da imagem social da pessoa idosa e de sua
interagdo com o mundo digital. O capitulo introdutério apresenta o tema da
dissertacao, contextualiza o problema de pesquisa, os objetivos, geral e especificos,
justifica sua relevancia, e descreve o método utilizado neste trabalho. O tema esta
vinculado a linha de pesquisa “Design Moda e Sociedade” do Programa de Poés-
Graduagdo em Moda da Universidade do Estado de Santa Catarina
(PPGModa/Udesc).

1.1 APRESENTACAO DO TEMA

Os avangos tecnoldgicos impulsionaram mudangas significativas nos habitos
e comportamentos na cultura digital, sobretudo desde as ultimas décadas do século
XX, elevando a produgcdo de conteudos e informagdes que sado consumidas
instantaneamente. Neste sentido, observa-se um distanciamento no uso de
aplicativos e os beneficios que podem gerar para a pessoa idosa. Em meio a cultura
digital, é possivel observar a insuficiéncia de acessibilidade tecnolégica para apessoa
idosa, ou seja, produtos antes da tecnologia informatizada eram, em sua maioria,
acompanhados por manuais de instrugdes impressos com passo a passo detalhado
para sua utilizagdo. Assim, quando os manuais explicativos dificultam o manuseio e
o entendimento de determinadas tecnologias, inclusive com linguagem distante da
realidade das pessoas idosas, pode ocorrer uso inadequado de um produto devido a
insuficiéncia explicativa do modo usar ou mesmo a dificuldade para reconhecer as
ferramentas digitais disponibilizadas para esclarecimentos.

Evidencia-se que a Lei n°® 8.842, de 4 de janeiro de 1994 dispde sobre a politica
nacional do idoso, criando o Conselho Nacional do Idoso e, quase 20 anos depois, o
Decreto 11.483, de 6 de Abril de 2023, trata do Conselho Nacional dos

17



Direitos da Pessoa Idosa — CNDPI. Essa legislagado atua em favor da pessoa com
idade superior a sessenta anos, garantindo a todos os direitos fundamentais inerentes
a pessoa humana, para preservacdo de sua saude fisica e mental e seu
aperfeicoamento moral, intelectual, espiritual e social em condi¢des de liberdade e de
dignidade. Isso assegura a pessoa idosa 0 acesso as politicas publicas que
reconhecem os direitos estabelecidos na Constituicdo Federal de 1988 (CF/1988), em
especial, a efetivacdo do principio da igualdade material. Sendo assim, ha
necessidade de se gerar possibilidades na concessao e no desfrute dos beneficios
propostos pela cultura digital.

Destaca-se que os desenvolvimentos acelerados nas diferentes areas da
tecnologia informatizada, inclusive na medicina, estdo possibilitando maior
longevidade e expectativa de vida. Por outro lado, ainda predomina um determinado
despreparo da sociedade para envelhecer. Percebe-se que na cultura ocidental a
pessoa idosa nao representa centros das discussdes contemporaneas. Identifica-se
o crescimento demografico de pessoas idosas nas ultimas décadas, bem como a
garantia do acesso a saude e outros direitos fundamentais e, simultaneamente,
registra-se o aperfeicoamento tecnolégico e inumeros beneficios proporcionados
pelas ferramentas digitais a sociedade contemporanea, porém, que nem sempre séo
usadas em sua totalidade, ja que quase sempre deixa de fora a pessoa idosa.

Paulatinamente, esta havendo avangos nos estudos da longevidade,
apontando para a necessidade de um planejamento e uma educacédo para se
envelhecer na era digital. Na abordagem da cultura digital, subentende-se o
envolvimento social nos diferentes canais e formatos que sao representados e
cercados pela empatia, diversdo, conhecimento e suas circunstancias de navegacao.
Lévy (1999) aborda reflexdes na cultura digital, composta pela diversidade das
pessoas, por trocas de conhecimentos instantaneos nos mecanismos envolvidos e
suas representatividades sociais. Nesse sentido, a aproximagao com o perfil cognitivo
de um individuo em meio a cultura digital faz promove o uso da criatividade e da
participacdo na diversidade quantitativa dos conteudos disponiveis e suas
representacdes na internet.

Ha possibilidades reais de inclusdo da pessoa idosa na cultura digital,
concomitante a uma educacéao tecnoldgica, capazes de contribuirem com reflexdes

sobre temas de resisténcia, estigmas, preconceitos, imagem social e bem-estar.
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Aspectos fisicos e mentais relacionam-se com o modo de uma pessoa idosa estar
inserida no &mbito digital e em sua representatividade na cultura digital.

Percebe-se que as ferramentas digitais disponiveis no cotidiano da pessoa
idosa nem sempre possuem usabilidade adequada para nascidos antes da era digital,
ou seja, identifica-se a insuficiéncia de manuais com linguagem apropriada.
Considerando o universo da moda, conhecimentos como a utilidade e a usabilidade
de tecnologia informatizada na cultura digital podem ser compartilhados por agentes
difusores de conteudos, abrangendo diferentes publicos e linguagens.

Ao se estudar o processo de envelhecimento e de sua representatividade na
cultura digital, busca-se compreender se a pessoa idosa possui dominio dos recursos
propostos nas ferramentas digitais para o seu uso adequado. Na compreensao da
uma inexisténcia de manuais explicativos da cultura digital centrados nas pessoas
idosas, acredita-se que sera possivel compreender sobre o mal-uso ou uso
inadequado das tecnologias disponiveis. Sendo assim, implica-se que possa haver
distanciamento social e o isolamento no contexto digital da pessoa idosa
contemporanea, reforgado, no imaginario da sociedade, a associagao da sua imagem
com o antigo, velho e cinzento. A pessoa idosa, quando inserida na cultura digital
adquire conhecimento acerca da utilidade de uma ferramenta digital, torna-se
independente e capaz de fazer uso adequado da tecnologia informatizada. Dessa
forma, alcanga uma navegagao segmentada, personificada e auténoma, dificultando
a esteriotipagao social e a manipulagao dos algoritmos, denominados como anuncios
em redes sociais.

Entende-se que a contagem cronoldgica do tempo em relagdo a idade das
pessoas na sociedade contemporanea € apenas representacdo social da imagem
de uma pessoa “idosa”, associada a velhice na medida em que a idade aumenta,
capaz de ser observada nos codigos e signos compostos por fatores crénicos e
bioldgicos. Ressalta-se que aimagem pessoal da pessoa idosa nao é definida apenas
pela cronologia, sendo um compilado do seu modelo biopsicossocial (Pires, 2021).
Nesse sentido, subentende-se que a imagem da pessoa idosa € como um cartdo de
visitas, comunicado pela interpretacdo social que as representam. Portanto, a
identidade visual da pessoa idosa € compreendida por uma comunicagao nao verbal,

atribuida aos significados e codigos que geram interpretagdes individuais.
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A identidade visual de um individuo pode ser relacionada a sua
representatividade e a individualidade social. No campo da moda, reflexdes sobre a
imagem de um individuo sé&o ressignificadas e alteradas por padrdes sociais, capazes
de serem compreendidos na subdivisdo de grupos sociais sob o processo de
visualidade de uma imagem pessoal. Sendo assim, a representatividade visualde
grupos sociais, denominada pela moda de “estilo”, é resultante tanto da subdivisdo
dos grupos quanto da representatividade da individualidade por meio de uma
identidade (Fontoura, 2006; Schneider, 2020).

Pode-se dizer que o processo de envelhecimento € associado a determinada
construgdo de identidade visual da pessoa idosa e de suas ressignificagdes em sua
imagem, observada na estrutura éssea, na formagéo do corpo, no comportamento
com o raciocinio lento, na energia reduzida para atividades fisicas e nas poucas
relagdes sociais. Sendo assim, € possivel compreender um pressuposto de
distanciamento e desinteresse da pessoa idosa em relagdo a uma imagem
ressignificada por uma cultura social. Nesse sentido, o processo de ressignificagao
da identidade visual da pessoa idosa perde forgas, e mesmo que presente em uma
era digital, ha uma cultura social que carece da inclusdo de grupos de minorias — ou
seja, a pessoa idosa é afastada do mundo real, pois mecanismos digitais presentes
na contemporaneidade mostram-se insuficientes para inclusao e participacao social
dessas pessoas.

Por outro lado, no campo da moda existe um terreno fértil e capaz de gerar
contribuicdes no ambito social por meio de uma comunicagao apropriada de
conteudos digitais, podendo se consolidar como uma fonte de interagdo social,
abordando temas capazes de contribuir no bem-estar e na autoestima da pessoa
idosa. Deve-se, portanto, vislumbrar a produgdo de uma nova imagem de moda que
ressignifique a comunicagao da pessoa idosa com o mundo e do mundo com a pessoa

idosa, promovendo um descolamento com o etarismo.

1.2 CONTEXTUALIZAGAO DO PROBLEMA

Considera-se que, mesmo com a inexisténcia de manuais sobre a utilidade e
usabilidade da tecnologia informatizada no meio digital, a pessoa idosa esta inserida
na cultura digital e faz uso das ferramentas digitais, adaptando-se da melhor forma

possivel. Sendo assim, a maioria busca tornar-se independente em seus afazeres
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cotidianos, em atividades de lazer, de entretenimento, bem como utilizando a
tecnologia como recursos para a comunicagdo, o que nao lhes garante uma
sociabilidade digital. A insuficiéncia de compreensdo do uso adequado das
ferramentas digitais desloca-se para uma navegacéo flutuante, representada por
algoritmos que definem o que é acessado e gera apenas o consumo de conteudos de
interesse dos anunciantes. Sob a perspectiva de Tavares (2020), os idosos, quando
estimulados a compartilhar suas experiéncias de vida, tém a possibilidadede
produzir novos conhecimentos, reforgar vinculos e desenvolver a autoestima.

Por observagédo empirica, na cultura digital € possivel observar a insuficiéncia
de ferramentas tecnolégicas com uma interface apropriada para a compreenséao da
pessoa idosa, assim como, na segmentagado dos dados de consumo. Contribuigdes
de uma educagdo tecnolégica apropriada ao uso adequado da tecnologia
informatizada podem gerar beneficios na socializagéo e segmentagdo dos conteudos
propostos, no que tange o campo da moda. Ou seja, a moda pode gerar contribui¢gdes
no seu bem-estar e na autoestima para a pessoa idosa. No entanto, a partir de buscas
exploratérias realizadas em sites, pouco se encontrou de conteudosdirecionados a
moda para a pessoa idosa, resultantes de algum motivo de interesse das industrias,
tanto da moda quanto da tecnologia.

Apesar de se ter um cenario que abrange de forma difusa a moda para a
pessoa idosa, € possivel se projetar o uso adequado das ferramentas digitais na
cultura digital, tendo como apoio a produg¢ao de imagem de moda. Diante disso, se
podem gerar alternativas que influenciem e ressignifiquem a imagem da pessoa idosa,
assim como, colaborar na inclusao social por meio da cultura digital. Dentro desta
realidade, chegou-se ao problema de pesquisa: Como contribuir com o bem- estar e
insercdo social da pessoa idosa, mediante uma educagao tecnologica na cultura

digital apoiada na aprendizagem experiencial, focada em conteudos de moda?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral
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Propor diretrizes para criadores de conteudos de moda, com énfase na

producdo de imagem, centrado no bem-estar e na insergéo social da pessoa idosa na

cultura digital

1.3.2 Objetivos especificos correlacionados a fundamentacgao tedrica

Abordar o contexto contemporaneo da populacao idosa brasileira;

Identificar os fundamentos da multidisciplinaridade entre o design e a
psicologia positiva;

Verificar aspectos estéticos, estilisticos e visuais que compdem a construgao
da imagem de moda na cultura digital,

Identificar principios norteadores de aprendizagem, linguagem, tecnologia e

gestédo da educagéao tecnoldgica.

1.3.3 Objetivos especificos relacionados ao caminho metodolégico

a)
b)

c)

d)

e)

Realizar uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) na construgao tedrica;
Aplicar questionarios com os associados clube Jureré Sports Center - JUSC,
sobre usabilidade, utilidade e limitagcdes das redes sociais;

Aplicar questionario semiestruturado aos idosos-chave do JUSC — que sejam
devidamente associados ao clube, com sessenta anos ou mais, fagcam uso
das redes sociais — contendo questdes de moda/imagem, linguagens digitais,
abordagens nas redes sociais relacionadas ao bem-estar e
representatividade;

Sistematizar e interpretar as informagdes coletadas, visando a analise dos
resultados parciais da pesquisa de campo;

Apresentar diretrizes para criadores de conteudos de moda digital que
promova o0 maior bem-estar, autoestima e insercdo social da pessoa idosa

na cultura digital.
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1.4 JUSTIFICATIVA

Com os direitos dos idosos ja estabelecidos em lei e a constante evolugéo da
tecnologia, observa-se uma lacuna no isolamento social da pessoa idosa e a falta
de informacbes eficazes sobre utilidade e usabilidade das ferramentas digitais,
tornando-se impossivel gerar sua representacao na cultura digital. Portanto, justifica-
se a motivagdo pessoal de pesquisar a geragdo contemporanea de pessoasidosas
nos diversos contextos sociais, em especial, no universo da moda quepossibilita a
inclusdo por meio da produgdo de imagem pessoal, aumentando a sua
representatividade, respeito e inclusao.

Portanto, propde-se neste estudo atingir identificar (sugestdo) o estado de
bem-estar das pessoas idosas por meio de uma educagéao tecnoldgica segmentada
no campo da moda e que seja capaz de inseri-las na cultura digital. Justifica-se esta
proposta por estar pautada na colaboragdo para uma sociedade mais justa,
reforcando a necessidade de representagdo da nova geragdo das pessoas idosas
presentes na contemporaneidade e que ainda carece de uma educagao tecnologica
inclusiva, capaz de torna-las verdadeiramente integradas na sociedade.

Nesse sentido, resultou-se no consequente problema central desta
dissertacao, que pretende averiguar a segmentagcao e o adequado fornecimento dos
dados do conteudo de moda para maior bem-estar, autoestima e incluséo digital da
pessoa idosa. A contribuicdo académica torna-se evidente quando se pensa na uniao
de areas multidisciplinares como a do design, da psicologia positiva, docampo da
moda e da educagdo tecnoldgica; na intencionalidade de compreender as
possiblidades de se pesquisar sobre o bem-estar da pessoa idosa e sua
representatividade na sociedade.

A multidisciplinaridade se da nos processos interativos e explicativos na
utilidade das ferramentas digitais, colaborativas por meio de fundamentos do design
e da psicologia positiva, os quais, sendo compartilhados por agentes difusores da
moda, podem ser propostos como um guia para a pessoa idosa compreender 0s
mecanismos digitais, localiza-los e inclui-los na cultura digital. A industria da moda
ultrapassa expectativas ndo apenas no vestuario para a pessoa idosa, mas
vislumbrando uma mudanga de comportamento com solugdes capazes detransformar
vidas por meio da segmentacao dos conteudos compartilhados e explicativos nas
ferramentas digitais.
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1.5 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Esta dissertacao trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada, por meio do
embasamento tedrico que propds a compilagédo de dados analisados com o objetivo

de atender o problema levantado, conforme Figura 1.

Figura 1 - Classificacao da Pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Esta dissertacdo esta vinculada ao Mestrado Profissional em Design e
Vestuario de Moda, na linha de pesquisa de “Design Moda e Sociedade”, da
Universidade do Estado de Santa Catarina. Busca-se ampliar o conhecimento
cientifico e o estudo do problema centrado na produgdao de imagem de moda no

contexto da cultura digital segmentado a pessoa idosa.

1.5.1 Etapas da pesquisa de campo

A pesquisa de campo objetiva a solugéo do problema, descrito na figura 2:



Figura 2 - Caminho metodoldgico
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A aplicabilidade da pesquisa de campo foi realizada por meio de questionarios,
0 que ira proporcionar um diagnostico real, gerar dados da usabilidade e da
navegagao do grupo de pessoas idosas associadas ao clube Jureré Sports Center
(JUSC). Serao identificadas a utilidade e a usabilidade das ferramentas digitais, cujo
objetivo & propor diretrizes para criadores de conteudos de moda, com énfase na
producao de imagem, centrado no bem-estar ea insergcao social da pessoa idosa na
cultura digital. As etapas realizadas na pesquisa de campo serao descritas no terceiro

capitulo intitulado como procedimentos metodoldgicos.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO/

O desenvolvimento desta dissertagdo se constitui nas seguintes etapas,
desenvolvidas em seis capitulos, conforme descritos a seguir:

Primeiro Capitulo — Introducao: capitulo que apresenta a contextualizacao
do problema de pesquisa, os objetivos, sua justificativa da relevancia do projeto, a

metodologia aplicada e a estrutura deste trabalho.
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Segundo Capitulo — Fundamentagao Tedrica: capitulo que aborda, em
especial, teorias sobre a pessoa idosa no cotidiano, a multidisciplinaridade do design

e da psicologia positiva, moda na cultura digital e a educagéao tecnolégica.

Terceiro Capitulo — Procedimentos Metodolégicos: capitulo que descreve

a classificagao e os procedimentos metodoldgicos da pesquisa.

Quarto Capitulo — Apresentagao dos resultados da pesquisa de campo:
capitulo que sistematiza, analisa e interpreta os dados, expondo os resultadosobtidos

na pesquisa de campo.

Quinto Capitulo — Bem-Estar e Inclusdao Digital da Pessoa Idosa na
Cultura Digital: capitulo que apresenta-se diretrizes para criadores de conteudos de
moda, com foco na produgdo de imagem para o bem-estar e ainser¢gao social da

pessoa idosa na cultura digital.

Sexto Capitulo — Consideragées Finais: capitulo que apresenta as
conclusdes. Aborda as respostas dos objetivos desta dissertagcdo e as alternativas

para novos estudos na area.

Referéncias: estao listadas as obras referenciadas das fontes citadas ao longo

desta dissertacao.

APENDICE A: Roteiro do questionario sobre a usabilidade e utilidade das redes
sociais.

APENDICE B: Roteiro do questionario sobre o contetido digital de moda.

APENDICE C: Roteiro do questionario sobre as linguagens digitais nas redes
sociais.

APENDICE D: Estratégia de busca da revisdo sistematica de literatura (RSL).

APENDICE E: Equacdo de busca e resultados da RSL.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Os referenciais tedricos contextualizados tém o objetivo de subsidiar as teorias
que embasam o desenvolvimento desta dissertagdo. Com base nos objetivos
especificos, realiza-se a abordagem com foco central na pessoa idosa, tendo como
suporte a multidisciplinaridade do design e da psicologia positiva, bem como, amoda

e a cultura digital e a educacéo tecnologica (Figura 3).

Figura 3 - Fundamentacao tedrica
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022). Rever

As teorias e os autores abordados nesta dissertacao fornecem base para
estudar o tema central deste trabalho. Os conteudos dissertados foram
correlacionados com a finalidade, em especial, de dar suporte para realizar a

pesquisa de campo e apresentacao do resultado final.
2.1 PESSOA IDOSA NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

Com o aumento da populagdo idosa na contemporaneidade, ha uma nova

classificacado da velhice referente a maior expectativa de vida, pois os avancos da



medicina e da tecnologia geram novas possibilidades em relagcdo a uma melhor
qualidade de vida. A Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio (PNAD/2013)
apresenta dados sobre a longevidade referente a vida das pessoas no Brasil. Sendo
assim, salienta a queda desde o ano de 2001 do numero de nascidos no Brasil e
maior interesse e aumento na qualidade de vida da pessoa adulta, o que gera
possibilidade a um melhor envelhecimento.

No Brasil, a pessoa idosa tem legislagéo protetiva: o Estatuto do ldoso confere
direitos e amparos por entender que € fundamental uma atencido especial e
diferenciada para pessoas com mais de sessenta anos de idade. Segundo a Cartilha
de Direitos humanos da Pessoa ldosa, atualizada pelas Leis 14.466/17 e 13.535/17,
a pessoa idosa tem todos os direitos e a lei protege e facilita a preservagao de sua
saude fisica, mental, moral, intelectual, espiritual e social, objetivando amparar as
necessidades comuns a essa fase da vida. Portanto, representa um avango da
legislagdo, cujos direitos ja foram observados pelos constituintes quando da
elaboragao da Constituicdo Federal de 1988, e atualizado pelo decreto 11.483, de 06
de abril de 2023.

Ha estudos anteriores a esse marco legal referente a grupos geracionais no
mundo e classificados em grupos de diversas faixas etarias de idade. “A geragéo,
em um sentido amplo, representa a posi¢ao e atuagao do individuo em seu grupo de
idade e/ou de socializagdo no tempo” (Motta, p. 226). Os grupos geracionais
colaboram com esta nova juventude da pessoa idosa, no sentido ao tempo ecritérios
para definicdo da construgdo da geragao das pessoas com mais de sessenta anos.
No caso, o processo de inclusdo e aceitagdo social da pessoa idosa pode ser
compreendido em espagos democraticos, da representatividade e do interesse em
um envelhecimento saudavel. Os estudos relacionados aos grupos geracionais
classificam a pessoa idosa como os baby boomers, que se constitui por pessoas com

mais de sessenta anos, independentes e idealistas.

Uma geragéo € ou se torna aquilo que o jogo de poder enseja nas relagdes
com as outras. Esse movimento ocorre segundo as condi¢des sociais vigentes
em cada momento ou tempo social e 0 modo possivel de apreensao e
resposta dos atores sociais geracionais. E preciso lembrarsempre que, no
interior de cada grupo geracional ou de idade, constroem-se representacoes,
identidades e situagbes sociais que se confrontam com as de outros grupos
ou categorias sociais (Motta, p. 234).
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Na contemporaneidade, a pessoa idosa estd em um processo de
ressignificagao e de incluséo social. Os idosos ainda ndo possuem representatividade
por sua longevidade, ainda s&o estruturados em uma construgéo social desigual por
sua idade cronoldgica, podendo ser subentendido ainda, como um fator de excluséo
social.

A nova geragao da pessoa idosa faz-se ativa e presente no cotidiano da vida
moderna, observada a sua presenca no mercado de trabalho, nas universidades e no
consumo. Por sua vez, destaca que 72% das pessoas idosas saem de casa cinco
vezes na semana para realizar uma compra, o que contabiliza o dobro da média
nacional de consumo no Brasil (Monteiro, 2021).

A idade cronolégica pode ser considerada apenas como uma data
representativa do nascimento. A nova geragcao da pessoa idosa faz-se substituida
pelos aspectos fisicos, emocionais e bioldgicos. A remodelagao da longevidade na
sociedade brasileira passa por um processo constante e evolutivo em que o
envelhecimento possui uma nova abordagem, considerando que a pessoa idosa
busca experiéncias sociais inclusivas para se fazer presente enquanto sujeito
(Baccini, 2018).

A "reinvencao" da pessoa idosa na contemporaneidade possui interesses em
que os relaciona a juventude, distancia-se daquele antigo velho cinzento, enraizado
na cultura brasileira que o isolava socialmente e o levava ao encontro da solidao
(TAVARES, 2020,p.12).

O culto a juventude moldou a industria cultural pelas maos desses individuos
que agora se encontram na velhice: os baby boomers, os nascidos entre o
fim da Segunda Guerra Mundial e o inicio da década de 1960. Cabera a eles

proprios reinventar essa nova fase da sua trajetdria e alterar a representacéo
negativa que Ihe é atribuida.

Diante deste cenario, a expectativa de vida acarreta um envelhecimento ativo
na contemporaneidade, capaz de considerar experiéncias vivenciadas pelo idoso,
potencializada pelas politicas publicas em vigor. A legislagao protetiva assegura seus
direitos, contribui na longevidade do envelhecimento e os inclui socialmente, tao
pouco, em uma sociedade apartidaria. Somado a isso, as ferramentas digitais podem
gerar a insercao dos idosos no contexto social em uma configuragdo mais flexivel e
comum na sociedade contemporanea, sendo assim faz-se necessarios a participacao
das esferas federais em termos de legislagdo para se abordar a cultura digital

inclusiva, tema do préximo assunto.
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2.1.1 Legislagao e Politicas publicas para a Pessoa Idosa

No Brasil, a maior valorizacdo da pessoa idosa se revelou a partir da
constituicido de 1988, quando no capitulo especifico da familia, da crianga, do
adolescente e da pessoa idosa, estabelece-se um espago na carta magna, o que,
no primeiro momento pode-se inferir o interesse e a preocupagéo do legislador em
estabelecer garantias (mesmo que minimas), que levem a sociedade Brasileira e o
poder publico a olharem com mais cuidado e ateng¢ao a pessoa idosa.

No Art. 230, no capitulo VII, da CF/1988, denota-se o incentivo ao
protagonismo da pessoa idosa na preocupagéo com a qualidade de vida, bem-estar
e inclusao social, uma vez que, ao privilegiar o seu lar, a sociedade nao o garante que

todas as especificidades sejam cumpridas conforme expostas na CF/1988.

Muitas sdo as politicas focalizadas no idoso, porém, as dificuldades na
implementacido abrangem desde a captagao precaria de recursos ao fragil
sistema de informagdo para a analise das condicbes de vida e de saude,
como também a capacitagdo inadequada de recursos humanos. (Fernandes;
Soares, 2016, p. 1948).

Diante do cenario contemporaneo e da auséncia de recursos humanos no
que se atribui a qualidade de vida do idoso, a Lei 8.842/1994 dispde sobre a politica
nacional do idoso exposta no Conselho Nacional do Idoso - CNI de 1994. Portanto,
a finalidade registrada na legislagdo em seu primeiro artigo diz: “Art. 1° A politica
nacional do ldoso, que tem por objetivo assegurar os direitos sociais do idoso criando
condigbes para promover sua autonomia, integracdo e participagcao efetiva na
sociedade (Brasil, 1994, p. 1)”. O artigo reflete nas condicbes capazes de gerar
autonomia a pessoa idosa e a inclui-las efetivamente na sociedade. Ressalta-se a
negacao da efetividade, ainda que se localizem pessoas idosas isoladas em seus
lares, abandonadas e sem participagao social. O Art. 1°, do CNI/94, colabora para seu
efeito e anula alguns dos interesses de envolvimento da sociedade em seu contexto
geral. Sendo assim, a inexisténcia da participagao efetiva de uma sociedade inclusiva,
torna-se a escassez de uma cobranga rigorosa no legislativo, ignorada na execugao
das Leis e direitos de existéncia social da pessoa idosa.

As politicas publicas sao resultado do compromisso e das agdes do Estado
e da populacéo - sim, da populagao, que também tem um papel importante
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-, para assim atingir os objetivos de igualdade, equidade e garantia de
direitos (Pires, 2021, p. 16).

A politica nacional do idoso, na secéo |, o art. 3. § | de 1994, estabelece que
dentre os principios da pessoa idosa “a familia, a sociedade e o estado tém o dever
de assegurar ao idoso todos os direitos da cidadania, garantindo sua participagéo
na comunidade, defendendo sua dignidade, bem-estar e o direito a vida” (Brasil, 1994,
p. 6). A prevaléncia de Estatutos relacionados a pessoa idosa requer ointeresse
publico e a colaboracéo da sociedade, que tem como dever a inclusao e o0 acesso aos
direitos de participacdo na contemporaneidade. Observa-se o interessee a conotacao
da esfera do Governo em assegurar e extinguir o isolamento da pessoa idosa,
portanto na pratica, o individuo social ndo possui uma cultura e educacao capazes de
incluir a pessoa idosa na sociedade.

A politica nacional da pessoa idosa difunde em seu capitulo IV, das agdes
governamentais, no art. 10. das competéncias dos 6rgéos e entidades publicas, § 3.
b. que diz: “inserir nos curriculos minimos, nos diversos niveis do ensino formal,
conteudos voltados para o processo de envelhecimento, de forma a eliminar
preconceitos e a produzir conhecimentos sobre o assunto" (Brasil, 1994. p. 11)".
Portanto, no Brasil, pode-se destacar a importancia e preparagdo para o
envelhecimento, o que € ausente no campo curricular da educacao, assim como uma
verdade de vida, pois todos passam a ser pessoas idosas.

Perfaz no CNI, registrado na CF/94, ocasionando a incompatibilidade em sua
execucao na insuficiéncia de uma abordagem sobre o tema social, reproduzidos na
exclusdo da pessoa idosa e ao descarte deste grupo na contemporaneidade. A
sociedade, em um contexto geral, ainda, negligencia a existéncias da pessoa idosa,
0 que complementa a antropdloga Mirian Goldenberg, na reflexao que: “A velhice é
a unica categoria social a qual todos pertencemos ou pertenceremos em algum

momento” (Goldenberg, 2013).

2.1.2 Envelhecimento e longevidade na sociedade contemporanea

O envelhecimento contemporaneo resultou na pessoa idosa em sua estrutura
populacional que se faz por um aumento significativo. Segundo dados do IBGE
(2022), em dez anos a populacio brasileira de pessoas idosas que se concentrava

em 11,3% passou para 14,7% da populagdo geral, em numeros exatos, os dados
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referentes a este grupo teve um aumento partindo de 22,3 milhdes, para 31,2 milhdes

pessoas idosas, leva-se em consideragao a taxa de natalidade no Brasil que diminuiu

e aumentou o interesse na expectativa de vida da populagéo brasileira (IBGE, 2022).

No processo de envelhecer, o fator funcional colabora no envelhecimento ativo,

tal como, promove o autocuidado e a relagdo com o interesse individual no cuidado a

saude. “O envelhecimento é o processo que ocorre ao longo da vida; ja a velhice é

um periodo especifico da vida, criado para categorizar e determinar um grupo” (Pires,

2021, p. 14). Neste cenario, o envelhecimento pode ser autbnomo, saudavel e

independente na sociedade, reconhecendo suas limitacdes e suas habilidades para
que atinja o estado de bem-estar no que se refere a sua longevidade.

Agora estamos diante da revolugao da longevidade e a sociedade nao se

deu conta da extensdo dessa mudancga. A velhice tera que ser reinventada

por quem esta chegando la: uma geragéo que derrubou dogmas e € dona do

préprio nariz, € que ndo estd nem um pouco disposta a ter um papel
secundario no cenario mundial (Tavares. 2020. p. 10).

Tavares (2020) contribui para pensar sobre a nova geragao de pessoas idosas
que se faz protagonista da longevidade na contemporaneidade. A autora compreende
que o envelhecimento € apenas mais uma categoria imposta pela sociedade,
distinguindo a velhice de um processo natural existente. A longevidade pode ser
subentendida na mudanga e interesse por uma vida longa, por uma saude mental
positiva e por interesse na expectativa de duragao de vida. A Organizagdao Mundial
de Saude (OMS) produz debates no envelhecimento ativo e nalongevidade, referidos

na complementagao da reinven¢ao de uma nova geragao.

O envelhecimento ativo refere-se tanto aos individuos quanto aos grupos
populacionais e compreende o quao importante é estimular e criar meios
para aprimorar o bem-estar fisico, social e mental ao longo do curso de
toda a vida, ndo somente na velhice”. (Pires, 2021, p. 51).

Compreensdes da reinvencao de longevidade denotam interferéncias em um
envelhecimento saudavel e suas propensdes biolégicas que geram interferéncias,
mesmo que, a saude mental passe a ser um aliado ao envelhecimento na sociedade.
O tedrico Martin Seligman (2011) expde sua compreensao na saude mental positiva
e a complementa para uma construgdo de um envelhecimento saudavel e a

prolongacgéo da vida com um sentido e relacionamentos sociais. Prefaz
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Tavares (2020), retratando a pesquisa de geriatria e epidemiologia, da faculdade de
Saude Publica da Universidade de Columbia, nos Estados Unidos, integralizando a

saude mental positiva.

[...] estd na hora de o mundo aproveitar os dividendos demograficos do
envelhecimento e se valer da sabedoria dos seus cidadaos, que ela avalia
de um capital intelectual e social que ndo deveria ser desperdicado (Tavares,
2020. p. 12).

Sendo assim, a pessoa idosa possui a capacidade de contribuir no processo
evolutivo contemporaneo, o que ainda nas politicas publicas ndo sao temas centrais
de debates. Portanto, o envelhecimento como parte do processo da vida. A velhice
€ s6 um periodo e apenas uma fase que efetiva o existir humano. Sendo assim, o
bem-estar é tema de interesse da longevidade dos futuros idosos, a inclusédo social
da nova geragao de pessoas idosas ja esta incorporada em uma cultura digital,

mesmo ainda, que os futuros idosos nao a percebem da sua existéncia.

2.1.3 Expectativa de vida e a Tecnologia

A evolucao de pesquisas sobre temas especificos na qualidade de vida e da
tecnologia, une campos na intencionalidade de gerar possibilidade para um
envelhecimento ativo. Nesta mesma perspectiva, Baccini (2018) aborda reflexdes dos

recursos que a tecnologia colabora para a longevidade.

E sabio que inimeros fatores convergem, em nosso século, para a
longevidade. Um dos mais notaveis € o avango e modernizagao dos
procedimentos médicos, tendo em vista o diagnéstico preciso de varias
enfermidades e consequentes tratamentos que facilitam a cura e, quase

sempre, a completa recuperagao do paciente (Baccini, 2018, p. 27).

O avancgo tecnolégico se manifesta nas solu¢gdes de doengas, observadas
nos resultados que contribuem para uma longevidade efetiva e na expectativa de vida.
As pesquisas em longevidade neste estudo auxiliam a prolongar a vida humana,
levando em consideragao que, a expectativa de vida nao se faz apenas pela insergcao
e contribuicdo da tecnologia.

Sobre a tecnologia e o interesse capitalista das industrias que pesquisam a

longevidade, Tavares (2020) destaca o papel do investidor Larry Page, co-criador do
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Google, e Chief Executive Officer - CEO da California Life Company (Calico), no
subsidio para o desenvolvimento de pesquisas para deter o envelhecimento. Cientistas
estao debrugados sobre o processo do envelhecimento em nivel celular, para encontrar
vitaminas, medicamentos e tratamentos queinterfiram e revertam o que seria o roteiro de
natureza. (Tavares, 2020, p. 21).

Tavares (2020) ao citar a frase dita por Larry Elisson, CEO da multinacional de
tecnologia Oracle, que menciona: “a morte nunca fez sentido para mim” (Tavares. 2020.
p. 21 e 22). Portanto, o impacto do interesse de pesquisas subsidiadas por CEOs, indaga
questionamentos na contribuicdo de uma qualidade de vida saudavel, no inquietamento

pelo sentido da vida e fluxo reverso da cronologia em ndo envelhecer.

A proliferacao de startups de longevidade é fenébmeno recente, dos ultimos
3 ou 4 anos. Como era de esperar, comegou também a polémica sobre o
impacto das préximas descobertas. Uma das questdes esta relacionada aos
efeitos das novas terapias a longo prazo, ja que precisa de muito tempopara
avaliar suas consequéncias. Ao tentar retardar esse processo, outras
doencas poderiam ser desencadeadas (Tavares, 2020, p. 22).

Sendo assim, temas como a saude mental e a inclusdo social promovem
debates sociais que ultrapassam os limites das industrias capitalistas. No Brasil, uma
agao publica implementada em 2000, Saude, Bem-estar e Envelhecimento (Sabe),
teve por objetivo avaliar o envelhecimento e gerar amostras na longevidade efetiva
por meio dos recursos ativos pelas esferas federais, o que resultou em dados

insatisfatorios na longevidade pela insuficiéncia de recursos tecnolégicos.

Enquanto a ciéncia normalmente procura fatores de risco para o
desencadeamento de doencas e mortes prematuras, pouco € conhecido
sobre as questdes psicossociais que promovem o envelhecimento saudavel
(Tavares, 2020, p. 25).

No contexto da tecnologia e longevidade, evidencia-se 0 avang¢o da medicina
nos diagnosticos de saude e no acesso espontaneo a informacao. Sendo assim, é
possivel por meio do compartilhamento de praticas e costumes saudaveis colaborar
na longevidade para um envelhecimento. Desse modo, a nova cultura de um processo
digital pode gerar aos futuros idosos, uma nova forma de colaborar com o

compartilhamento de praticas em saude e bem-estar.
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No dmbito social, vemos que um dos grandes abismo entre os jovens e 0s
idosos € o campo da informatica, que em funcdo da velocidade dos
acontecimentos muitas vezes pode ser um fator de exclusdao social e
angustia para o idoso (Vilarta; Gutierres; Carvalho; Gongalves; 2007, p. 210).

A inclusdo social do idoso mediada pela presenca digital gera contribui¢des
na comunicacgao social e acesso a informacdes instantdneas capazes de contribuir no
seu processo de envelhecimento. O conhecimento da cultura digital pode contribuir
no bem-estar, por meio dos acessos as ferramentas digitais que auxiliama saude

capazes de inclui-los em comunidades sociais para uma melhor expectativade vida.

Essa aproximagao da realidade com o mundo virtual pode ser de grande
importancia para a saude psicologica dos idosos, uma vez que eles se
sentirdo capazes de interagir com um mundo que muitas vezes esta tao
distante para eles (Vilarta et al, 2007, p. 211).

As contribuicbes da tecnologia para um envelhecimento saudavel, ultrapassam
as possibilidades dos beneficios gerados a pessoa idosa, sendo possivel, levar o
acesso a informagéo e gerar o conhecimento nas etapas de uma vida saudavel. A
saude social e a inclusao da pessoa idosa na cultura digital sdo reflexdes sobre temas
psicossociais de uma informacgao instantanea, ou seja, os mecanismos digitais podem
gerar contribui¢des sociais e também uma saude para um melhor envelhecimento.
Nessa perspectiva, observa-se que o conhecimento da cultura digital s6 é
compreendido mediante as formas multidisciplinares de serem explicadas para que

sejam entao compreendidas pela pessoa idosa.

2.2 MULTIDISCIPLINARIDADE: DESIGN E PSICOLOGIA POSITIVA

A multidisciplinaridade é entendida como a justaposicdo das diferentes
disciplinas que relacionam os conhecimentos e ideais sobre um objeto de pesquisa.
Assim, a multidisciplinaridade ocasiona a descoberta de novas evidéncias, na unido
de métodos, técnicas e praticas de disciplinas de campos distintos (Pires,1998;
Bicalho; Oliveira, 2011; Farias; Sonaglio, 2013). No ensino e aprendizagem de uma
ou mais disciplinas, é possivel compreender uma estrutura interdisciplinar e
inexistente de uma unica metodologia que compéem um pensamento aberto (Bicalho;

Oliveira, 2011).
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Farias e Sonaglio (2013) compreendem a multidisciplinaridade no somatorio
das contribuicdes simultaneas, ndo anulados os vinculos e a interligagdo das
disciplinas entre si. Ou seja, um conjunto de conhecimento que se da como objetivos
representados em novos modelos para a resposta de uma problematica. Pires (1998)
aborda a multidisciplinaridade como disciplinas que sdo complementares e nao
necessariamente precisam uma das outras para que se chegue a uma solugéao.
“Poder-se-ia dizer que na multidisciplinaridade as pessoas, no caso as disciplinas do
curriculo escolar, estudam perto, mas nao juntas” (Pires, 1998, p. 176).

A existéncia das disciplinas enraizadas € um pedaco da fragcdo do
conhecimento que gera especialidades em seus significados intrinsecos. A
colaboracdo de uma ou mais disciplinas une probabilidades de solugdes que podem
ser alteradas em sua esséncia. Sendo assim, a associagado das disciplinas na
contemporaneidade é atribuida ao capitalismo e torna-se um aliado no pensamento
multidisciplinar, para uma mao de obra capaz de solucionar diversas atividades por

um unico individuo.

Novas estruturas estdo sendo discutidas e desenvolvidas para temas atuais,
como a ecologia, os estudos da paz, a avaliagdo de tecnologia, os campos
do trabalho e do lazer, entre outros, que exigem uma aproximagdo com
outras fronteiras do conhecimento e que levam ao contato com outras
disciplinas para que empreendimentos sejam bem- sucedidos (Bicalho;
Oliveira; 2011, p. 4 e 5).

Parafraseando Pires (1998), no que tange a organizagdo curricular

influenciada pelas industrias e o capitalismo.

Considerando que a divisdo do trabalho industrial nos ultimos tempos
influenciou a organizagéao curricular, podemos entender que a reorganizagao
do trabalho atual, com sua flexibilidade e exigéncia de multifuncionalidade,
esta influenciando a reorganizagéo dos curriculos. (Pires, 1998, p. 175).

E relevante destacar que na abordagem multidisciplinar na
contemporaneidade é um assunto de interesse das industrias capitalistas que as
relacionam-se nas diversas exigéncias de empresas privadas em uma unica mao de
obra, ou seja, uma mao de obra capaz de solucionar demandas com multiplos

conhecimentos possibilita a contratagdo de mais colaboradores e diminui seus custos.
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Fonseca (2007) observa que se cria uma nova situagdo quando um novo
sistema €& implantado, e, com o surgimento dos problemas, diferentes
aprendizagens e competéncias sao obtidas pelos trabalhadores. Além das
competéncias inicialmente solicitadas para iniciar a execugdo do servico,
outras se tornam necessarias com o tempo (Neves, 2014, p. 28).

O campo multidisciplinar reflete na promocdo do acesso a novos
conhecimentos e no desenvolvimento intelectual. Mozota (2011) aproxima o contexto
do design, na compreensao de abrangéncia da ciéncia como a arte e ambas séo
agrupadas em um processo criativo para uma solugdo de um problema. O campo do
design, portanto, pode ser considerado multidisciplinar por compor formas de
idealizagdo possiveis de serem construidas, prototipadas, materializadas e

executadas.

O designer esta a transformar-se num meio aglutinador no seio dos grupos
de trabalho e numa figura profissional pluridisciplinar, tentando fazer a
mediagdo entre diferentes pontos de vista sobre o mesmo produto,
intercedendo entre as necessidades da industria e do consumidor final,
tentando conseguir o melhor equilibrio entre todos os aspetos principais da
producgdo industrial com o objetivo de conseguir o melhor produto com o
minimo de recursos. (Montagna; Carvalho; Carvalho,;Catarino; 2012, p.
101)

A multidisciplinaridade faz relacédo direta com o design ao possuir um
pensamento pluridisciplinar na constru¢cdo de solu¢des para uma problematica. Por
ser um campo multidisciplinar, ocasionou nomenclaturas que especializaram algumas
areas do design, separando por suas especialidades.

Portanto, a multidisciplinaridade é a cocriagao e a interligagdo de um objeto
de pesquisa em seu escopo. Reflete na evolugdo consciente do ser humano, que
ultrapassa limites e gera modificacbes nas formas de pensar e executar. Considera-
se, entretanto, que as conceituagbes propostas em multidisciplinaridade geram
perspectivas no que pode relacionar a unido de disciplinas distintas do préprio
design e suas nomenclaturas que acompanham uma area distinta, assim como,
relacionarem novas teorias de disciplinas de outras areas. Portanto, neste contexto
transcende a unido multidisciplinar para compreensao da experiéncia no campo do

design.

2.2.1 Design de experiéncias
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O design de experiéncias faz relacdo a estratégias que associam ao
comportamento humano de um usuario, observado em sua jornada de experiéncias
no uso ou consumo de servicos e produtos. Antecede pesquisas filoséficas que
possuem abordagens no design centrado no usuario, com a finalidade de interceder
o desconforto e descontentamento em uma experiéncia. Na compreensdo de
experiéncias, antes do surgimento do design, filésofos e pesquisadores buscam
contextualizar a experiéncia. Segundo Foucault (1984), a experiéncia € um modo de
relagdo com o entorno, implicando na transformagéao de si e a formagao do sujeito, a
partir de trés abordagens: o saber, o poder e a subjetividade (Lépez, 2011). Para
Dewey (1985), a abordagem pratica e empirica € capaz de nortear o conhecimento
da experiéncia, o qual define em duas abordagens: a cientifica/teérica e a

pratica/aplicavel que ocasiona a uma investigacéo (Tiballi, 2003).

A experiéncia, por sua vez, se concretiza na continuidade entre os
fendmenos naturais, os acontecimentos sociais € a experiéncia humana,
em oposi¢cao a compreensao idealista de dualidade corpo-espirito, filosofia-
ciéncia, por exemplo. A experiéncia é condi¢io para a aquisi¢do da verdade.
Esta deve ser entendida como praxis, ou seja, os significados intelectuais
devem ser entendidos como hipéteses de solugao de problemas. Dai que a
verdade da idéia ndo passa de sua eficiéncia experimental ou cognitiva e,
em ultima analise, da sua provada utilidade social e moral (Tiballi, 2003, p. 9)

Pesquisas que unem o design e a experiéncia referem-se a uma constante
evolugao nas adaptacdes e compreensdes dos seus significados para a satisfagéo de
seus usuarios. Para Norman (2006), o termo User Experience - UX, expande a
concepgao no design e gera excentricidade na execugdo dos processos,
referenciados na interagao do objeto observado. Segundo ratifica Garrett (2010), a
interacdo do uso de um produto ou servigo fortalece e simplifica a relagao do usuario,
observada nas possibilidades que podem gerar frustragcdo e serem facilmente

esquecidas.

Sendo assim, quando a pessoa e seus componentes internos interagem com
os as formas, presentes no ambiente da-se origem a uma experiéncia que
modifica tanto o individuo quanto o contexto no qual ele esta inserido. Essa
interagdo é composta, portanto, de elementos ativos e passivos, combinados
de forma a perceber as implicagbes do ato e para que haja experiéncia sao
necessarias mudangas sobrevindas das conseqléncias da interagao
individuo-ambiente e a consciéncia do individuo a respeito dessasmudangas,
gerando aprendizado (Silva, 2011, p. 62).
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Portanto, o design de experiéncia consiste no relacionamento com um produto
ou servigo, capaz de ser observado no sentido de quem o experiéncia. O design de
experiéncias esta acoplado a usabilidade de um produto ou servicoobservados na
facilidade e envolvimento em relagdo ao uso adequado, sendo ele tangivel ou
intangivel. “A usabilidade é a adequagao entre o produto e as tarefas a cujo
desempenho ele se destina, a adequagao com o usuario que o utilizara e adequacéao
ao contexto em que sera usado” (Silveira, 2008).

Observar o usuario em seu processo de relacdo com o produto ou servico,
centraliza o objetivo principal do design de experiéncias, propde alcangar etapas na
satisfacao, na simplificacdo e na estruturagao das tarefas realizadas. Os processos
elaborados se situam por etapas e caracteristicas dos diferentes modos pelos quais
se podem ser experienciados, concentrados na humanizacdo e abarcados nas
sensacgdes e emogdes do usuario. O design de experiéncia constroi significados e

memdarias possiveis de viver em uma experiéncia.

A maioria das experiéncias que temos a nosso dispor ndo é acessada a
qualquer momento pelos sentidos, mas por meio da memoaria. A capacidade
de lembrar o que ja se viveu ou aprendeu e relacionar isso com a situagao
presente € o mais importante mecanismo de constituicdo e preservagao da
identidade de cada um (Cardoso, 2012, p. 73)

Na subjetividade do ato de usar, ter ou desejar um produto ou servigo, o design
de experiéncia investiga os desejos, sentidos e memdrias que buscam alcangar em
seus objetivos especificos. “Resumidamente, Norman instrumentaliza amaneira como
os produtos sdo configurados com o intuito de gerar emogdes” (Filho,2012). As
percepgdes observadas pelo usuario evidenciam os resultados da sua vivéncia,
emocoes, crencgas, preferéncias, no conforto, comportamento e nas realizagbes da
experiéncia, ou seja, tornam-se caracteristicas no antes, durante e depois do

processo de uso.

Mas quando se trata de partes de um produto voltado para o usuario - botoes,
telas, rotulos e assim por diante - a forma “correta” ndo é ditada pela
funcionalidade de forma alguma. Em vez disso, é ditado pela psicologia e
comportamento dos usuarios eles mesmos (Garrett, 2010, p. 27).

Na multidisciplinaridade de uma proposta de experiéncia, observam-se as
relagdes mentais e comportamentais humanas. Sendo assim, a observagdo humana

na experiéncia na abordagem do design, foi consolidada por Norman (2006) como o
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User-Centered Design — UCD. O design centrado no usuario faz relagéo a estratégias
gue associam ao comportamento humano de um usuario, observado emsua jornada
de experiéncias no uso ou consumo de servigos e produtos. Para Norman (2019), o
DCU é quando o usuario € capaz de internalizar o conhecimento necessario, ou seja,
torna-se identificado com mais precisao e facilidade, o usuario tem um bom modelo
conceitual que acompanhe a utilidade de um produto ouservigo. Sendo assim,
pesquisas filosoficas antecedem abordagens no UCD, com a finalidade de interceder
em relagdo ao desconforto e descontentamento em uma experiéncia, ao usar uma
persona para segmentar o publico-alvo.

De acordo com Cooper (2014), compreende-se 0 termo persona na
representacdo do usuario, com base em pesquisas relacionadas ao foco em suas
necessidades e desejos de um produto ou servigo por meio de uma comunicagao
clara e seus cenarios de uso.

Personas nos fornecem uma maneira precisa de pensar e comunicar sobre como
grupos de usuarios se comportam, como pensam, o que desejam realizar e por qué.
Personas ndo sao pessoas reais, mas sao montadas a partir de comportamentos e
motivagdes dos muitos usuarios reais que encontramos em nossa pesquisa, Em
outras palavras, personas sao arquétipos compostos baseados em padrbes de

comportamento descoberto durante o curso de nossa pesquisa, que formalizamos
com o propésito de informar o design do produto (Cooper, 2014, p.62).

A persona, na perspectiva de Cooper (2014), centraliza o processo do design na
necessidade real do uso de um produto ou servigo. Neste viés, as experiéncias na
utilidade e na usabilidade tornam-se intuitivas para assim alcancar a satisfagdo dos
usuarios. “Entao vocé prioriza esses individuos para as necessidades dos usuarios mais
importantes sejam atendidas sem comprometer a capacidade de atender as
necessidades dos usuarios secundarios (Cooper, 2014, p.63)”. Sendo assim, personas
colaboram na construgcdo de identidades ficticias, que representam uma parcela do
publico que se aborda, usada para dar vida a personagens reais que estdo consumindo
um determinado servigo ou produto. Diante desse cenario, compreende-se a correlagao
no DCU, ao atribuir personas em seu processo, ao qual faz uso de dados
etnograficos/qualitativos na relagdo comportamento e necessidades dos usuarios.

Entende-se que a arquitetura das informagdes do modelo conceitual, com base no
UCD, faz uso do modelo mental dividido por Norman (2006) em trés fases: modelo do

design, modelo do usuario e imagem do sistema. Conforme representadona figura 4.
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Portanto, trata-se da estrutura de processos de metas de
caracteristicas do usuario, ambientes, tarefas e fluxos de trabalho de um produto,

Servigos ou processos recebem atencado extensiva em cada etapa do processo de

design.

O UCD tem como objetivo central o pensamento do usudrio abstrato. E
repensar o design, priorizar 0os recursos e tempo para atividade, pensar no usuario

com antecedéncia, desde o comego do processo, e tomar decisdes baseadas em

Figura 4 - Modelo conceitual com base no UCD

Modelo de Modelo de
Design Usuario
Designer Usuario
Sistema
Imagem do
Sistema

Fonte: Norman (2006), adaptada pelo autor (2023).

Os trés aspectos sdo importantes. O modelo do usuario é essencial, é
claro, pois determina o que é compreendido. Por sua vez, é responsabilidade
do designer comecgar com um modelo de design funcional que possa ser
apreendido e seja usavel. O designer deve se assegurar de que o sistema é
a representacdo correta, ou seja, que revele a imagem de sistema
apropriada. S6 entdo o usuario podera adquirir o modelo apropriado em
encontrar base de apoio para a traducéo das intengdes em agdes e do estado

do sistema em interpretagdes (Norman, 1986, pg. 224).

dados e nao em opinides.

Neste estudo direcionado ao publico-alvo da pessoa idosa, ha uma lacuna na
comunicagao e ha compreensao da tecnologia e sua contribuicdo em uma experiéncia
digital. Portanto, considerando-se a experiéncia no “digital”, seja elapara a pessoa
idosa ou nao, faz-se necessaria uma explicagdo sucinta sobre questbes de

usabilidade e utilidade das ferramentas digitais, ou seja, assuntos que serdo

debatidos no proximo topico.

2.2.1.1 Usabilidade e utilidade

usabilidade,
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A cultura digital contribui na inclusdo da pessoa idosa na sociedade, amplia
alternativas de socializacao pelas redes sociais e nos beneficios a qualidade de vida
e bem-estar proporcionados por aplicativos disponiveis. O acesso a internet esta
presente no cotidiano em celulares e computadores e solidifica a era da cultura digital.
Intensificado no processo de exclusdo digital na inexisténcia da explicagcdoda
utilidade e usabilidade das ferramentas digitais, as tecnologias digitaisdesconsideram
a necessidade do conhecimento especifico sobre a cultura digital para a pessoaidosa,

abre lacunas no distanciamento social e no protagonismo no uso adequado.

A PNAD, de 2014 para 2015, a proporgao de internautas passou de 54,4%
para 57,5% do total da populagédo. Destaca-se ainda que em 2016, que o
percentual da populagao idosa que acessou a internet subiu de 24,7% (2016)
para 31,1% (2017), mostrando o maior aumento proporcional (25,9%) entre
os grupos etarios (PNAD, 2018) (Conceigao; Bifano; 2020, p. 627).

E possivel evidenciar que informacdes compartilhadas sem o devido
entendimento da utilidade e usabilidade, podem acarretar no compartilhamento e
consumo de fake news. Sendo assim, a utilidade das ferramentas digitais relaciona-
se a sua funcionalidade e para que serve um determinado produto ou servico. Ja o
proposito da usabilidade se concretiza na observagao de um relacionamento amigavel
com o usuario, na compreensao de ser facil de entender, operar e sensivelao erro. A
unido dos termos de usabilidade e utilidade pode significar o motivo da aquisi¢ao de
um produto ou servigo. A usabilidade de uma ferramenta digital, sem o sentido de sua
utilidade, gera incongruéncia em seu objetivo final. Ou seja, oconhecimento para
entender o que é util na vida de um individuo gera motivos parao sentido do uso;
sendo assim, é possivel alcangar o objetivo final de um servigo ou produto: “enquanto
a utilidade diz respeito ao qué, a usabilidade diz respeito ao como”. (Stickdorn;
Schneider, 2014, p. 84)

Na compreensao de uma ferramenta digital de sua utilidade e em como usa- la
adequadamente, aplicativos e servigos digitais sdao capazes de contribuir ao
segmentar seus conteudos desde a sua saude e bem-estar, como organizadores de
agendas, treinos de ginasticas e na diversidade de solugbes digitais ofertadas na
contemporaneidade (Rocha, 2017).

A utilizacao de recursos digitais sem um instrumento que o eduque e explique
sua funcdo, questiona a real contribuicdo proposta pelo mesmo. Aplicativos e
solucdes digitais sao inexistentes de manuais com o0 passo a passo e intuitivo para
sua compreensao. Ha alguns anos, toda ou qualquer solugdo vinha acompanhada
de um manual do usuario, explicativo da utilidade e em como usa-lo. Sendo assim,
carecem de informagdes referentes a usabilidade das ferramentas digitais, pois estas
sdo inexistentes em seu contexto geral, o que tende a abrir lacunas para que usuarios,

neste caso a pessoa idosa, tornem suas experiéncias de uso guiadas por algoritmos
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sem o dominio de uma navegag¢ao autbnoma.

Diante do exposto, a pessoa idosa se distancia de uma cultura digital, torna-
se excluida do ambito social e gera o isolamento, o qual impossibilita de entender as
contribuicdes propostas pelas ferramentas digitais (Tavares, 2020). Entende-se,
portanto, que a pessoa idosa mensure suas proprias experiéncias de navegacgao e
obtenha o dominio do conteudo que € acessado com o conhecimento das ferramentas

digitais — no que é util e em como usa-la.

2.2.2 Design emocional

Emocgbes dao vida a um ser humano (sem hifem). Possuem um papel
fundamental e auxiliam na avaliagdo de situagbes, sendo elas boas ou mas.
Originalizada pela composi¢ao cerebral, envolve 6rgaos e sentidos que respondem

a situacoes.

As emocdes sdo atualmente encaradas como um elemento central davida
e experiéncia humana, sendo consideradas essenciais para a compreensao
do comportamento e funcionamento dos seres humanos em praticamente
todos os ramos da psicologia e em diversas areas das ciéncias sociais e
biolégicas (Dias; Cruz; Fonseca, 2008, p. 12).

Na abordagem do Caderno de Estudos Avangados em Design: Design Emog¢ao
(2013), o sistema emocional, concernente aos neurocientistas, especifica as
emocgoes a sobrevivéncia, as relagdes maternas e aos processos l6gicos eracionais.
“Claro, as varias partes do cérebro estao interconectadas e sao capazes de influenciar
umas as outras” (Maiocchi et.al., 2013, p.31). Damasio (2000), na abordagem
biolégica das emocgdes, reflete na divisdo de duas esferas — a primeira em relagéo ao
estimulo, o que possibilita uma reagcdo de uma determinada situagao;a segunda em

relagado ao corpo humano, que ja esta pronto para uma reacao tipica ao estimulo.

As emogdes de fundo sdo normalmente induzidas por estimulos internos,
motivados por processos continuos (fisicos ou mentais) que conduzem o
organismo a um estado de calma ou tensdo, bem-estar ou mal-estar,
desencorajamento ou entusiasmo. As emogdes de fundo podem ser
causadas, por exemplo, pela antecipacdo em relagdo a um acontecimento
agradavel ou desagradavel que nos espera, como tomar uma decisao
complicada, e revelam-se através de pormenores subtis relacionados com a
postura corporal, velocidade dos movimentos oculares e no grau de
concentragdo dos musculos faciais (Carvalho, 2013, p. 7).

A influéncia das emogdes em processos logicos, racionais, fisicos e mentais,
amplia o campo de pesquisas da area e torna-se uma estratégia em organizacdes
privadas. Sendo assim, o sistema emocional & capaz de influenciar na decisdo dos

consumidores.
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Algumas areas, todavia, se mostraram interessadas nessa nova
possibilidade, especialmente a do marketing que viu nesta pesquisa
implicagbes para influenciar a percepg¢ao subliminar como formas de
influenciar o consumidor (Silva, 2011, p. 40).

Na abordagem do design emocional, Norman (2006) evidencia o principio do
mapeamento natural na relacdo de duas coisas ou mais. O autor associa os controles
e seus movimentos, resultados a experiéncia de compreensdo, realizando um
“‘mapeamento natural, pelo que quero dizer o aproveitamento das analogias fisicas e
os padrdes culturais, conduz a compreensdo imediata" (Norman, 2006, p. 47).
Portanto, é pertinente a compreensao de que a tomada de decisbes se sobrepde as
decisbes racionais na escolha de um produto ou servico, explicita na relevancia das
emogodes, do reconhecimento centrado no usuario, e na intengdo do designer na
projecéo de experiéncias.

Norman (2006) contextualiza a estrutura do cérebro humano e faz relagao de
trés areas especificas com o design: (1) a observagéo na estética e o instinto de
atracdo (design visceral); (2) no prazer, utilidade e performance (design
comportamental); e (3) na satisfacdo pessoal, lembrangas e significados (design

reflexivo).

No chamado Nivel Visceral, a aparéncia importa e nesse estagio se formam
as primeiras impressdes. Ligado a experiéncia do usuario, trata-se do
impacto inicial que um produto causa através de sua aparéncia, toque e
sensacao [...]. No Nivel Comportamental o design esta totalmente ligado ao
uso do produto. Ainda esta no nivel do subconsciente, mas vincula-se ao
prazer do uso [...]. Neste, sdo também considerados a facilidade de
compreensdo do uso e a forma como ele é fisicamente sentido. O Nivel
Reflexivo é bastante amplo, tem ligagdo direta com o status social,
abrangendo mensagem, experiéncia, cultura e significados, portanto
incluindo as associagbes e a familiaridade. De acordo Norman, € no nivel
reflexivo que residem a consciéncia dos niveis de sentimento, emocgdes e
cognigao (Marafon, 2017, p. 30)

O design possibilita a produtos ou servigos serem aceitos e associados a
experiéncia de uso emocional com o usuario. Sendo assim, produtos e servigos sao

projetados na promog¢ao de conectar emogdes positivas.

2.2.3 Design Positivo

O design positivo emerge da vertente da psicologia positiva, sendo ambas as
areas multidisciplinares que buscam promover o bem-estar de seus usuarios na
projecao de um produto ou servico. O design positivo € centralizado no bem-estar de
uma experiéncia prazerosa no uso de um produto e servigo. Por outro lado, a
psicologia positiva se concentra no emocional e cognitivo, ou seja, na vivéncia do

ser humano capaz de mensurar o nivel de bem-estar.
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Recentemente, Desmet e Pohimeyer (2013) propuseram o design positivo,
cujo objetivo central é o de promover bem-estar duradouro e florescimento
humano por meio de experiéncias prazerosas, virtuosas e de significado
pessoal decorrentes do uso dos produtos. Os pensamentos que alicercam o
design positivo advém principalmente da psicologia ocidental positiva, onde
0 bem-estar esta é inerente a vivéncia de experiéncias positivas (carater
emocional e cognitivo) e o florescimento humano é considerado como a
medida de um elevado nivel de bem-estar na vida (Caetano; Linden. 2018,
p. 55).

Em relagdo ao design positivo, engloba-se a diversidade de efeitos subjetivos
no bem-estar de individuos no contexto de experiéncias vivenciadas por meio de
produtos ou servigos. Segundo Desmet (2011), a relagéo individual com o uso deum
produto ou servigo, gera melhorias e alcanga a satisfagdo por meio do sentido de
uso. “Desmet sugeriu que os produtos poderiam dar suporte em atividades que
contribuissem para o bem-estar dos usuarios através do desfrute de prazeres,
favorecimento de conexdes sociais e ajuda no seu crescimento pessoal” (Caetano;
Linden, 2018, p. 56).

Assim, percebe-se que a unido de teorias das areas humanas nos campos da
psicologia, das ciéncias sociais e do design para compreensao, pode alcancar o bem-

estar na experiéncia no uso (Desmet; Pohlmryer, 2013).

Por essa razao, o design positivo poderia ser aplicado no desenvolvimento
de novos produtos com a explicita intencdo de apoiar as pessoas na sua
busca de uma vida mais agradavel, mais virtuosa e de significado,
contribuindo para seu bem-estar e florescimento humano (Caetano; Linden.
2018, p. 57).

Na abordagem dos autores Desmet e Pohlimeyer (2013), o design positivo foi
dividido em trés fatores: o desenvolvimento de um produto ou servigo, sua
aplicabilidade e a utilidade de uso, 0 que € capaz de gerar o aumento das emogdes
positivas e diminuir as emog¢des negativas. Abrange campos de for¢cas de carater
pessoal envolvidos nas limitagdes e oportunidades na percepg¢ao de quem o vé de
fora. Trata-se de oportunizar possibilidades nos resultados satisfatorios de

crescimento observados nas necessidades.

As iniciativas de design positivo pretendem deliberadamente aumentar o
bem-estar subjetivo e, portanto, aumentar uma apreciacdo duradoura de
suas vidas. E importante notar que este alvo € o explicito, objetivo central
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no inicio de um processo de design positivo, ndo simplesmente um feliz efeito
colateral de um design: em projeto, o projeto a razdo-d'étre € determinada
pelo seu efeito no subjetivo bem-estar (Desmet; Pohimeyer, 2013, p. 7).

Na composigédo do design positivo, apresenta-se um framework, que compde
a projecao em suas virtudes, nas experiéncias de prazer e nos significados, conforme

Figura 5.

Figura 5 - Framework dos componentes do design positivo

Design para virtudes
Sor meramente bom

Design Positivo
Contribulr para o
florescimento humena
@ o bem.astar

Design para
significados
Buscar objetivos pessoais

Design para prazer
Experimentar emogoes
pasitivas

Fonte: Desmet e Pohimeyer (2013), adaptada pelo autor (2023).

A Figura 5 mostra os componentes do Design Positivo, circunscrito pelo: (1)

Design para virtudes, (2) Design para significados e (3) Design para prazer:

Cada ingrediente estimula independentemente subjetivo bem-estar; design
positivo senta em o "doce ver" onde todos os trés ingredientes se cruzam.
Esta intersecéo € onde pessoas florescem (Desmet; Pohimeyer, 2013, p. 8).

A composicdo do framework, na Figura 5, apresenta o modelo com os
componentes que o Design Positivo pode gerar em uma experiéncia de interagado nas

relagdes sociais, sendo detalhado a seguir:
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1. Design para virtudes: relaciona-se ao comportamento percebido como bom
ou como ruim, podem ser subentendidos pelas crengcas que podem beneficiar
a felicidade dos envolvidos. “Baseia-se na proposi¢ao de que existe um modo
ideal de comportamento, ou um senso de exceléncia ou perfei¢do pelo qual
se deve lutar, que leva a uma vida virtuosa.” (Desmet; Pohlmeyer, 2013, p. 9).

2. Design para significados: se compdéem nos propositos e desejos de um
usuario. O afeto positivo € obtido nas lembrancas em obter sentimentos de
realizagbes de comportamento, torna o objetivo de interpreta-los no individual
do sentido de viver e da autonomia em fazer.

3. Design para prazer: sdo compostos nas alternativas das possiveis solugbes
focadas para que se alcance a felicidade, obtidas na integralidade dos prazeres
momentaneos de uma pessoa em sentimentos positivos amplificados ou

sentimentos negativos diminuidos.

Expressa-se no design positivo a centralizagdo no humano em suas experiéncias.
A teoria do design positivo centraliza-se no comportamento dos usuarios, em seus
desejos e nas solugdes desenvolvidas, compdem projetos elaborados por designers
no que tange o melhor caminho para que o usuarioalcance o estado de bem-estar. “A
unido elemento, no entanto, é a busca para permitir ou estimular as pessoas a viver
vidas plenas, para florir’ (Desmet; Pohlmeyer, 2013, p. 16). E possivel observar, a
partir dos fundamentos do design positivo, que designers conectam usuarios em

experiéncias capazes de gerar significados apoiados na psicologia positiva.

2.2.4 Psicologia Positiva

A psicologia € o campo da ciéncia que aproxima os significados na
compreensao psiquica e dos comportamentos da existéncia humana. Pode-se dizer
que o design ja utiliza teorias da psicologia na abordagem humanista, relacionando-
a com processos cognitivos para a compreensado de um objeto do seu significado e
da sua interacdo (Norman, 2006). Pesquisas no campo da psicologia evidenciaram

uma nova teoria, denominada de “psicologia positiva”. Este novo campo
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epistemoldgico interessa o campo da psicologia humanista no florescimento da
felicidade e no bem-estar.

As ciéncias sociais e os estudos no comportamento humano refletem em um
novo olhar voltado para os beneficios a felicidade e as emocdes positivas capazes de
intervir nas caracteristicas de uma experiéncia que nao colabora com a qualidade
de vida (Nunes, 2008). Seligman (2011) compreende que a felicidade e o bem-estar
sdo teorias complementares umas as outras, observadas em transformar e produzir
o desenvolvimento humano: “A psicologia positiva trata do estudo das experiéncias
positivas subjetivas, dos tragos positivos do ser humano e das instituigdes que
permitem a experiéncia e a manifestagao destes tragos positivos” (Nunes, 2008, p. 2).
No campo do design o bem-estar subjetivo € identificado em uma experiéncia positiva
no processo de usabilidade de uma ferramenta digital ou um produto. “[...] area do
design, oferecendo ferramentas de projeto de produtos com o propdsito de contribuir
para o ideal de estar de bem com a vida" (Caetano; Linden, 2018, p. 64).

Para Seligman (2011), o bem-estar é subjetivo, individual e sua mensuragao
baseia-se por intermédio do modelo PERMA - Positive emotion, Engagement,
Relationships, Meaning e Achievement, fatores que guiam a dire¢gdo de uma

experiéncia em realizagdes, significados, prazeres e felicidade.

A teoria do bem-estar é plural no método, bem como na substancia: a
emocao positiva € uma variavel subjetiva, definida por aquilo que vocé pensa
e sente. O engajamento, o sentido, os relacionamentos e a realizagdo tém
componentes subjetivos e objetivos, ja que vocé pode acreditar que tem
engajamento, sentido, bons relacionamentos e alta realizacdo e estar
errado, ou até iludido. A conclusdo é que o bem-estarndo pode existir
apenas na sua cabeca: ele € uma combinacdo de sentir-se bem e
efetivamente ter sentido, bons relacionamentos e realizagdo. Omodo como
escolhemos nossa trajetéria de vida € maximizando todosesses cinco
elementos. (Seligman, 2011, p. 36)

A contribuicdo da psicologia positiva complementa o design de experiéncias e
da base para que a prototipagem de uma experiéncia seja construida por momentos
agradaveis, significados, prazeres e felicidade aos usuarios. “O bem-estar subjetivo
poderia ser melhorado pela vivéncia de afetos positivos e pela apreciagao elevada de
satisfacdo com a vida" (Caetano; Linden. 2018, p. 64).

Em design, satisfazer-se com um produto ou servigo se torna insuficiente na

contemporaneidade, pois, é recorrente os usuarios buscarem conexdo com
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significados na interagdo com a cultura material e imaterial que o circunda. “Pode-se
entdo dizer que a felicidade esta relacionada com a autoestima elevada, a sensacéo
de controle sobre a vida, ao optimismo, a extroversao, a saude e ao exercicio fisico"
(Nunes, 2008, p. 31).

A multidisciplinaridade do design e a da psicologia positiva une evidéncias na
construcdo de um modelo em experiéncias positivas para o florescimento de um
individuo. Sendo assim, o bem-estar relacionado a satisfacdo de um produto ou
servigo, torna possivel uma experiéncia ser bem-sucedida e efetiva. Ou seja, duas ou
mais propostas ao experimentar um produto ou servigo, pode tornar experiéncias
préximas ao que chegue ao bem-estar subjetivo de um usuario e influenciar a uma
mudanga de comportamento. No contexto da pessoa idosa, agentes difusores do
campo da moda podem contribuir em uma mudanc¢a de comportamento por meio de
modelos de experiéncias compostos pelaimagem e conteudos digitais de moda, tema

abordado no préximo tépico que investiga a imagem de moda na cultura digital.

2.3 IMAGEM DE MODA NA CULTURA DIGITAL

A moda, na cultura digital, € subentendida por mensagens capazes de gerar
comunicacao por meio de representagdes visuais. O campo da moda explora a
fotografia digital na complexidade dos significados e dos sentidos que sao
transmitidos por mensagens digitais. Sendo assim, agentes difusores da modacomo
marcas, designers, estilistas e influenciadores objetivam a comunicagdo de uma
moda intencional e representativa do consumo de produtos que podem gerar

influéncias comportamentais.

A medida que influenciadores digitais tém se profissionalizado e estabelecido
relacbées de negdcio com marcas, algumas premissas de atuagédo passam a
ser compartilhadas no segmento. Uma delas pode ser traduzida como a linha
editorial do influenciador ou uma espécie de missao,visao e valores que sao
observaveis nas publicacbes apesar de nao estarem evidenciados em um
site institucional (Karhawi, 2019, p. 441)

O impacto da cultura digital no campo da moda contemporéanea é propagado
pelo uso democratico das redes sociais e pela representatividade de pessoas que
reproduzem seus valores em informagdes instantaneas, ou seja, imagens de

fotografia de moda possuem grande representatividade social.
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As redes sociais parecem facilitar o surgimento destas microcelebridades.
Sao pessoas comuns, das mais diversas profissoes e idades, que acumulam
grande valor simbdlico, devido ao que apresentam nas redes, e ficam
conhecidas neste espaco e por um determinado publico, podendo ser
completas desconhecidas pelos demais (Gentil; Cipinuik, 2019, p.13).

Subentende-se que a moda se globalizou por agentes difusores que utilizam
da liberdade de expressao no sentido de serem compreendidos visualmente por seus
espectadores, inaugurando “[..] um novo modelo diagonal de ado¢ao de moda préprio
da sociedade em rede. Pode ocorrer em todos os grupos socioecondmicos
simultaneamente (Domingues; Miranda, 2018)”. Sendo assim, a cultura digital traz
possibilidades de representacdes sociais difundidas instantaneamente nas redes

sociais.

2.3.1 Moda e representatividade identitaria: questoes sobre estilo e estética

Na compreensdo contemporédnea da moda, o estilo e a estética sao
caracteristicas que compdem a representatividade de um individuo. Ao mesmotempo,
questiona-se a representatividade em uma imagem comunicada nas redes sociais.
Ou seja, pensar a relagao entre moda e representatividade na era digital exige que se
abordem questdes de estilo e estética.

O agrupamento dos termos “estilo” e “estética” propde reflexdes desde
questdes etimoldgicas, na possibilidade de se investigar a comunicagéo do campo da
moda na cultura digital. Segundo o Michaelis, Dicionario Brasileiro da Lingua
Portuguesa (2023),

Define-se “ESTILO” como: “maneira especial de um individuo exprimir-se,
falando ou escrevendo, e que caracteriza o uso subjetivo dos recursos da
lingua na formulagdo e manifestacdo de seus pensamentos, sentimentos,
opinides, declaragdes etc. Conjunto de caracteristicas que singularizam a
feicdo de um gosto, de um comportamento, de uma pratica ou de um costume
de um individuo ou de um grupo. Feic&o especial, carater ou conjunto de
tragos proprios de uma determinada manifestagao cultural. Elegancia na
forma de se trajar” (Estilo, 2023).

Define-se “ESTETICA” como: “parte da filosofia que trata do belo e do
fendmeno artistico. Conforme Alexander Baumgarten (1714-1762), trata-se
da ciéncia das faculdades sensitivas que consiste na apreensdo da beleza
e das formas artisticas. Harmonia das formas, das cores, dos costumes etc”
(Estética, 2023).
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Compreende-se que os termos estilo e estética possuem contextos
especificos. “Estilo” deriva do idioma grego e é representado em diversas areas,
como a musica, no teatro, na fotografia, entre outras. A relagédo do estilo configura
diversos campos que podem representar um determinado periodo, associado a
maneira como algo é feito ou representado. A “estética”, na histdria da filosofia, se
forma na observagao e percepcao do que € belo e bonito esteticamente e gera
contribuicdes sobre valores de um individuo no ambito cultural.

Na perspectiva do contexto da cultura digital, a identidade de um usuario se faz
por sua imagem e um perfil digital. A identidade, em sua origem etimoldgica, explora
caracteristicas comuns no processo histérico de vida de um individuo e os
personagens/atores que compartilham dos mesmos cenario/cultura capazes de ser

interpretados por uma identidade pessoal (Mendes, 2006).

E na relacdo que os individuos recebem sua identidade, o seu existir
enquanto individuos, ou seja, nao ha individuo que exista por si s6. “O
individuo é em si, pelos outros. A pessoa configura-se no momento em que
interexiste, com outras pessoas, € outros seres, pois € nas relacdes que a
pessoa ira desenvolver e criar sua identidade pessoal, modulada diretamente
de acordo com o ambiente em que se encontra (Oliveira, 2008.p. 26).

Prefaz Mendes (2006), na configuragao da identidade, reflete sobre ser igual
e ser diferente. “No processo de construgcdo da identidade ha um interjogo que
combina igualdade e diferenca do sujeito em relagao a si proprio em seus diferentes
personagens e aos demais que o cercam". (Mendes, 2006)

A construgao identitaria na moda se forma por fatores culturais e sociais
percorridos no tempo. Caracteristicas especificas determinadas por divisbes de
grupos sociais sdo representadas por meio dos costumes, condutas e vestimentas.
Sendo assim, a influéncia dos grupos sociais € manifestada em codigoscomunicados

e representados por cada individuo de seu grupo.

Sobre a dimensao da cultura, pode-se dizer que as roupas, como expressao
cultural, sao classificadas ndo somente como um produto do seutempo, mas
como um elemento que auxilia na construcéo das relagdes sociais, nhormas
e condutas. Desta forma, as roupas estdo sujeitas a cddigos especificos
referentes ao periodo e ao grupo social, bem como a sua forma de utilizagao.
Esse carater da cultura na qual a formagado da indumentaria se apropria é
chamada de moda €, segundo Calanca, é entendida como um processo de
mudangas ciclicas no vestuario, mas que
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expressa uma ordem estética especifica, localizada no tempo e que se refere
aos aspectos culturais do grupo ao qual se refere. Contudo, podemos
entender a moda como um fendbmeno que marca acontecimentos sociais,
portanto, a roupa também pode ser vista como simbolo de um rito de
passagem, como o vestido de casamento que simboliza uma mudanca de
status na vida da mulher (Linke; Calvi; Bem, 2020, p. 35-36).

A moda é resultado dos aspectos culturais e do tempo. O tedrico e filosofo
alemao Johann Gottfried von Herder contextualiza o termo Zeitgeist como o espirito
do tempo da moda. Zeitgeist, € o periodo em que a moda habita no cenario cultural
e social, € a manifestagao visivel e estética transmitida por codigos e vestimentas

de um periodo.

O vestuario foi o principal meio para o processo de moda, pelo qual todas
as possibilidades de mudancas e aparéncias podiam se manifestar. E,
portanto, sob o dominio dessa aparéncia, a partir do vestuario e do contexto
sécio-histérico da conquista de autonomia do homem para escolher o que
vestir que surgem a modernidade, a moda e o sentido do espirito dos tempos
modernos (Wagner, 2014, p. 23 e 24).

O espirito do tempo acompanha a representacao social no campo da moda,
sendo assim, o manifesto visual passa por constante transformacéo social, o que
reflete na etimologia do “estilo”, que demonstra emogdes e agdes representadas nos
gostos particulares adquiridos na cultura a qual se estao inseridos. O termo converte-
se na historia cultural das caracteristicas capazes de gerar um sentido, englobando
elementos estéticos subjetivos manifestados em uma espécie (Mesquita, 2009).

Caracteriza-se “estilo” na referéncia e expressdo de costumes culturais
influenciados por comportamentos herdados por padrées sociais, englobando
inumeros aspectos e, desta forma, dificultando até mesmo defini-lo de forma precisa,
“‘uma vez que seus aspectos sdo numerosos e ele pode ser utilizado em referéncia a
campos diversos” (Santos; Vieira, 2019. p. 4). Perfaz Antoine Compagnon, no livro O
Deménio da Teoria (1999), “O estilo [...] esta longe de ser um conceito puro; € uma

nogao complexa, rica, ambigua, multipla” (Compagnon, 1999).

Para Compagnon, “o estilo, pelo menos desde Aristételes, se entende como
um ornamento formal, definido pelo desvio em relagdo ao uso neutro ou
normal da linguagem”. E nesse sentido que o estilo foi, com frequéncia,
associado a uma roupagem ou um adorno que recobre o corpo da ideia
(Santos; Vieira. 2019. p. 5).
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A subjetividade do estilo recorre ao aspecto de originalidade que compde a
identidade. A designer de interiores e icone da moda estadunidense, Iris Apfel,
relaciona o estilo ao DNA e a identidade de um individuo: “Inicio com uma breve
definicdo de Iris Apfel sobre estilo: estilo € distinto de estar na moda, estilo esta no
DNA, requer originalidade e coragem” (Brandao, 2023, p. 1).

Ao aproximar a originalidade identitaria compreendida por “estilo”, a moda
possui abordagens na comunicagédo da estética visual. Sendo assim, a “estética” se
assimila ao conjunto representado em formas e elementos visuais capazes de

constituir uma representagao visual.

[...] nunca antes na histéria da humanidade imagens foram tao centrais na
criagdo de identidade ou no recolhimento e distribuicdo da informagédo —
anteriormente a dominagéo estética dos produtos nao era tao evidente e
intensa quanto é hoje (Lampert, 2023, p.1).

A moda monopoliza uma estética visual materializada no belo e bonito, ou seja,
a estética impressa em um estilo se constitui na aparéncia visual por meio de
vestimentas e produtos que o diferenciam para alcangar o objetivo proposto pela
industria da moda. Sendo assim, a “estética” e o “estilo” sdo fatores capazes de
construir aimagem pessoal de um individuo e diferencia-lo no d&mbito social. Portanto,
pode-se dizer que o “estilo” contribui na originalidade, a “estética” na
representatividade da expressao visual e a moda é subsidiada na identificagdo dos
padrdes sociais.

A imagem pessoal de moda é subjetiva, representada por sentidos, que se
provocados elevam ao imaginario de quem a visualiza. Na contemporaneidade, a
imagem de moda se solidifica no digital e sua representatividade, na diversidade de
estilos estéticos comunicados nas redes sociais. Sendo assim, a composi¢ao dos
estilos que a moda digital evidencia nas midias provoca a investigagdo no proximo

tdépico sobre a democratizagdo da moda na cultura digital.

2.3.2 Democratizagao da moda na cultura digital

A representatividade daimagem de moda digital € subentendida na capacidade
de comunicar um sentido a informagéo instantanea. Portanto, pode-se observar na
transicdo do analdgico para o digital, a representacdo no compartilhamento dos

costumes e comportamentos dos difusores que fazem uso da
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cultura digital. “Trata-se de um fendbmeno historicamente contingente, que envolve a
existéncia de interatividade, conectividade e relagbes entre homens, informagdes e
maquinas”, como aponta Bortolazzo (2020). Para o autor, a comunicagdo e a
interacdo sao caracteristicas que compdem os elementos necessarios para se
compreender a cultura digital, ou seja, a participagao de individuos como produtores
e consumidores na rede online tornam-se possivel e de facil compreensao por sua
diversidade de formatos e maneiras em comunicar determinados assuntos.
Entretanto, € possivel constatar na contemporaneidade que ha individuos
distantes da cultura digital, classificados como minorias que carecem do acesso a
tecnologia, portanto, estando sem representatividade. A exclusdo de grupos sociais
se atribui por caracteristicas distintas e possiveis de serem debatidas, as quais podem
ser observadas em peculiaridades como: a socioecondmica, a falta de interesse do
préprio individuo ao desconhecer a cultura digital, das politicas publicasinexistentes
na tecnologia ou a de grupos etarios que carecem de educagéao tecnolégica. Sendo
assim, minorias sao incapazes de usufruir das possibilidadesque a cultura digital

pode gerar e contribuir para uma possivel inclusdo social e o bem-estar individual.

No processo histérico e contemporaneo de estigmatizacao e discriminagao
social, a presenca da tecnologia e das ferramentas digitais impossibilita uma
parcela da populagdo a ter acesso as novas possibilidades de uso dos
recursos da tecnologia, classificando-os como a minoria social, 0 que a
distancia, a exclui e a isola da sociedade (Neto et al. 2023, p. 202).

Embora grupos menores sejam observados em sua inexisténcia em uma
representatividade da cultura digital, o uso das tecnologias se faz presente na
contemporaneidade. Diante da abordagem das ferramentas digitais classificadas
como redes sociais, pressupdem o objetivo principal em gerar comunicagéao, dialogos
especificos ao receber e compartilhar informacgdes instantaneas, assim como, gerar

possibilidades de acesso aos beneficios contribuidos pela cultura digital.

[...] um sistema eletrénico de comunicagao de alcance global que possibilita
a integracéo de todos os meios de comunicag&o e que possui interatividade
potencial [e] suscitam a participacdo dos envolvidos para compartilhar
informacgdes, fatos e experiéncias relacionadas ao evento. (Santana et al,
2009, p.340).

Portanto, as redes sociais tém como objetivo socializar, interagir e gerar
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beneficios para uma mudanga de comportamento. “As tecnologias digitais fazem mais
do que apenas conduzir as condutas, trabalham no sentido de capacitar os sujeitos a
viver e a se comportar de determinadas formas” (Bortolazzo, 2020, p.386).

Inserida na cultura digital, a moda indaga sobre as contribuicbes capazes de
gerar mudangas comportamentais, ao influenciar usuarios e consumidores por meio
de agentes difusores. Empresas e designers de moda, ao fazerem apropriagdo da
cultura digital, podem fazer do uso uma estratégia capaz de divulgar produtos,
conceitos, comportamentos e guia-los a um consumo de moda auténtico: “As redes
sociais sao ferramentas que facilitam a expandir o mundo moda” (Dantas, et al, 2023,
p.11).

E possivel, ento, refletir sobre o espago de inclus&o digital atribuido nas redes
sociais pela democratizacdo de empresas, agentes difusores e designers do
segmento da moda. O uso democratico nas redes sociais oportuniza consumidores
a relatar experiéncias com a moda democratica, ou seja, produtos de moda
respondem a satisfagcdo e desejos nas experiéncias de uso. Sendo assim, uma
experiéncia que nao responde a satisfacdo de seus consumidores, torna possivel de
ser exposto a criticas em comentarios publicos de audios e até videos intermediados
pela cultura digital. Ou seja, o uso democratico ausente de uma estratégia nas redes
sociais pode prejudicar marcas e designers por meio dos relatos das experiéncias que
sao expostas por seus consumidores.

No contexto digital, ha uma espécie de “regime de soberania” exercido por
usuarios de plataformas com conteudos de moda. Sendo assim, marcas e designers
sao importantes difusores na cultura digital por justamente possuirem autonomia na
relagdo e aproximagao de seus consumidores e grande capacidade de ser agente
de inclusao dos grupos de minorias, o que torna possivel a adaptagdo de produtos
por meio dos relatos evidenciados nas redes sociais. Sendo assim, a moda tem
capacidade de gerar uma mudanga social, contribuir em uma educacéo tecnologica e
utilizar de seus conceitos na socializagao entre grupos de minorias e os agentes
difusores.

Na revista internacional “Convergéncias: estudo em humanidades digitais”,
averiguou-se, em um grupo classificado como minoria no campo da moda, a
inexisténcia de marcas e designers nas redes sociais voltados para grupos que

carecem da cultura digital. Portanto, & possivel evidenciar o desconhecimento das
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possiveis contribuicdes que a moda pode gerar e o que pode ser uma mudanga de
comportamento, alternativas capazes de reproduzir a socializagao, a prépria incluséo
e os beneficios na autoestima. “Isso indica que 100% dos entrevistados concordam e
se interessam no que se diz respeito aos conteudos relacionados asua imagem
visual, autoestima e em seu bem-estar” (Neto et al, 2023).

Pressupde-se que uma moda inclusiva nas redes sociais possa ultrapassar o
imaginario midiatico de individuos que estdo inseridos na cultura digital, o que
desfecha este tdpico no questionamento, como a imagem digital no campo da moda

pode contribuir nas redes sociais?

2.3.3 Heterogeneidade representativa no campo da moda: questoes sobre

fotografia digital

A contextualizagcao sobre fotografia e sua heterogeneidade representativa na
contemporaneidade, baseia-se nas reflexdes dos pesquisadores Brandao e Cipiniuk
(2016) aprofundam questionamentos apoiados emavidéncias do tedrico, socidlogo
e historiador, Pierre Bourdieu, que por meio desuas reflexdes, analisou habitos
culturais condicionados pela experiéncia social dosgrupos que destinem as classes
sociais, conceituou os termos do campo, do habituse no capital. Brandao e Cipiniuk
(2016) propuseram uma perspectiva sobre o campoe a capacidade de defini-lo na
representatividade em uma imagem fotografada. Na caracterizagcdo do campo no
sentido de uma imagem fotografada, difere de umaimagem inexistente de conceito,
para uma imagem com sentido e significados nafotografia.

Estas novas imagens ndo sdo meras reprodu¢des das coisas do mundo, mas
representam um ponto de vista de um observador privilegiado. Assim sendo,

sdo imagens conceito que carregam tudo aquilo que forma o habitusdaquele
que representa seus conceitos e preconceitos. (Brandao; Cipiniuk, 2016,

p.17).

A imagem fotografada em seu campo especifico possui capacidade de imprimir
a cultura e os sentidos dos agentes que as retratam por meio da representacao
simbdlica em sua heterogeneidade. Sendo assim, arepresentatividade visual na

contemporaneidade € subjetiva em seus significados e
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relagdes sociais que as constituem. Portanto, imagens do cotidiano sdo visualmente

compreendidas na diversidade dos formatos que séo representadas.

Outro caminho aqui aberto ressalta tépicos vinculados a mudanga social, ao
dinamismo da vida social, as industrias da ilusao, a comunicagao de massas,
e semelhantes. E o ponto de partida para temas inseridos no queja se
chamou acima de “iconosfera” ou, segundo outros, paisagem sécio visual
(Meneses, 2003, p. 18).

Na heterogeneidade da representacgao visual, a fotografia digital capta imagens

instantaneas, porém, possiveis de serem editadas, alteradas e transformadas. Ou

seja, sao capazes de modificar o sentido da representatividade e utilizadas em

estratégias visuais para alcangar o objetivo especifico.

Mas, ndo se pode negar que ultimamente a utilizagdo de tecnologias cada
vez mais avangada para a produgcdo de signos imagéticos vem
transformando tanto o processo de produgdo quanto a prépria forma de

perceber as imagens e, consequentemente, o mundo. (Aguiar, 2006. p. 1).

Meneses (2003) observa a “cibernética” que reflete nos aspectos de

desvincular a imagem fotografica ao comparar com as referéncias historicas, para

assim, serem compreendidas para um consumo produzido durante a construgao de

uma imagem.

Um deles é a necessidade de desvincular a problematica essencial da
representagao da existéncia de um referente empirico, a vista da existéncia
de imagens figuradas sem referente. Talvez esta questao possa, um dia,
servir de cunha para os historiadores se liberarem de uma consideragao
superficial da natureza da imagem, e deixarem de tomar a mimese ainda
como referéncia e, em consequéncia, utilizarem categorias de analise téo
inadequadas como realismo, aparéncia, fidelidade e outros. E preciso se
convencer de que raras vezes € o referente que produz o sentido e que, por
exemplo, nos processos de fabricagdo da “celebridade”, o papel dos atributos
do referente nem sempre € o mais importante. O outro aspecto é aobrigagao,
que fica patente, de dar atengdo a construgdo da imagem, as condi¢des
técnicas e sociais de sua produgao e consumo (Meneses, 2003, p. 18).

No contexto de producao da fotografia digital para um consumo instantaneo,

0 campo da moda reproduz a imagem visual fotografada de um determinado periodo,

0 que pode ser caracterizado pela tendéncia predominante da época. Portanto,

abordagens da representacdo do tempo no campo da moda se denominam pelo

Zeitgeist, evidenciado pela representatividade simbdlica e influente ao refletir no

comportamento social identitario.
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O que constitui e da forma ao campo da moda é a dindmica que envolve o
conjunto das demandas vistas até o momento: s&o valores, idéias,
expectativas e juizos de valor. Mas ndo apenas isso: € a maneira que cada
um desses valores, idéias, expectativas e juizos de valor encontra para sua
realizagdo, sdo os diversos sentidos impressos na relagao dos individuos
com a roupa e com os demais grupos por intermédio dela. (Bergamo, 1998,
p.175).

Sendo assim, aimagem de moda digital capturada em sua esséncia ou editada
para o uso estratégico ocasiona um sentido ao ser produzida para um consumo
instantdneo. No pressuposto da imagem de moda compartilhada por marcas,
designers e agentes difusores, ha possibilidades de comunicar individuos a serem
capazes de gerar influéncias em uma mudanga de comportamento na
representatividade impressa visualmente. Portanto, indaga a representatividade da
comunicagao do campo da imagem de moda, na mensagem que quer ser
subentendida pelo seu interlocutor.

Areas como as ciéncias sociais, filosofia e semidtica, propuseram significados
na comunicacao que € intermediada por um emissor € um receptor, sendo assim,
abarca a multidisciplinaridade na composi¢ao do significado de comunicar. Diante
disso, pode-se entender que a comunicacao € a ciéncia que esta presente em todas
as areas do conhecimento. Dente as areas, a digital surge originando uma nova
linguagem capaz de ressignificar e ser compreendida por meio dos diversos meios

midiaticos representados no contexto digital.

Dentre as mudancas mais significativas deste e do século anterior, estéo,
evidentemente, as novas tecnologias da comunicagéo e da informacdo. em
constante obsolescéncia e inovagao, os aparatos alteram profundamente a
paisagem, o tempo, o espacgo, a linguagem e, enfim, a cultura (Silva; Silva,
2014, p. 28).

A linguagem tecnoldgica consolidada por dispositivos eletrénicos e instituida
por canais de comunicacao digital, conectam individuos instantaneamente capazes

de interagir, relacionar e propagar seus pensamentos. Sendo assim, a comunicagao

digital é representada na diversidade de modelos vigentes nas midias digitais.

Os efeitos dos mecanismos de transmissdo nao sdo absolutos, o que torna
importante situa-los em uma “dindmica transformadora de ideias” de que
dependera a maior disseminagdo (ou expurgo) das suas representacoes
materiais (Scoz; Coelho, 2011, p. 104).
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Na diversidade de linguagens representadas nos canais midiaticos, a fotografia
digital € subentendida como uma das linguagens capaz de ser interpretada por uma
unica imagem que se compde pelo seu sentido e seu posicionamento em sua
significancia que pretende alcancgar. Sendo assim, a propagagéo nas redes sociais
transfigura a representatividade da fotografia digital o que faz com que seja subjetiva
a sua visualidade. “A fotografia funciona assim,como um meio independente que
consegue transmitir e veicular determinada informagdo para que um determinado
publico possa interpreta-la” (Martins, 2013, p. 2).

No ambito digital, imagens fotografadas tornam-se difundidas na facilidade de
capturas instantaneas ao acesso por meio de celulares com cameras acopladas.
Portanto, uma imagem fotografada e compartilhada na rede online, gera diversos
significados a serem compreendidos pela intencionalidade de quem o fotografou e
compartilhou. Assim como, na interpretacdo de quem a visualiza, o que pode ser

distorcido mediante a auséncia da explicagao do seu sentido.

Assim, levanta-se a questdo da ambiguidade das imagens fotograficas, em
relacéo ao esforgo de cada um dos envolvidos em interpretar o campo visivel
sob seus aspectos criticos. Neste sentido, pode ocorrer que um pequeno
detalhe na imagem fotografica desperte mais atengao do leitor do que,
exatamente, aideia proposta pelo fotégrafo, quando a produziu (Diniz; Veiga,
2010, p. 6).

A fotografia, ao evoluir com o uso das tecnologias digitais, acarretou
ferramentas capazes de fazer alteragcdes antes da comunicagao a seus espectadores.
Neste sentido, emissores fazem uso de ferramentas digitais com o objetivo de editar
a fotografia ao atingir uma comunicacao especifica com o sentido de alvejar seu

desejo.

Em torno deste tipo de imagem, alguns aspectos ganham destaque, tais
como, a manipulagédo da imagem com vistas a “recriar’ o real retratado, a
duvida em relagéo a veracidade da imagem no que se refere a esse vinculo
com o real e a possibilidade aberta pela facilidade dessa manipulagéo para
um publico cada vez mais extenso (Aguiar, 2006, p. 6).

No campo da moda, surgem os primeiros registros na década de 60 na
intencionalidade de gerar divulgacdo em produtos de luxo. “Foi uma atitude

impulsionada por criadores norte-americanos, que viam em seu desenho de moda e
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em sua produgao industrial uma excelente oportunidade para divulgar as criagdes em
imagens fotograficas de moda” (Novelli, 2014). Na contemporaneidade, a imagem
digital fotografada no campo da moda evidencia sua representatividade no desejo de
consumo e na intencionalidade que oagente difusor busca atingir. Portanto, pode ser
subentendido como a divulgagdo deum produto na légica dos primeiros registros da
década de 60 ou, no compartiihamento em rede sobre a sua percepgao individual

sobre o tema fotografado.

As microcelebridades das midias digitais e 0 e-commerce sdo exemplos de
como operam diferentemente com o mesmo suporte midiatico, assim como
nao faltam no mercado brasileiro e nem no internacional exemplos de como
as midias digitais vém alterando a produgdo, recepgédo e circulagao de
mercadorias de moda (Gentil; Cipinuik, 2019, p.21).

No contexto midiatico, a comunicagao da fotografia de moda digital é capaz de
reproduzir influéncias no objetivo especifico mediado pelo interesse do seuagente
difusor. Sendo assim, produz repercussdes a ser refletida na predominancia das
informagbdes compartilhadas e na comunicagdo que se pretende atingir (Lemos,
2004).

E, de fato, impressionante a aceleragdo das transformagbes dos meios
tecnolégicos de producdo de linguagens e de comunicagdo. Desde a
invengdo da fotografia, ja alcangamos a quinta geracdo de tecnologias
comunicacionais (Santaella, 2012, p. 30).

No processo acelerado na produgdo de novas tecnologias capazes de
comunicar a fotografia digital, distingue-se um processo evolutivo ao transformar o
campo da comunicagdo. Imagens digitais evidenciam uma nova linguagem de
comunicagao na cultura digital, o que propde uma representatividade ao comunicar-
se por meio de uma impressao visual. Sendo assim, surge a educacao tecnolégica

para a compreensao deste modelo de comunicagao.

2.4 EDUCACAO TECNOLOGICA

Na contemporaneidade, a tecnologia se manifesta nos diversos contextos
sociais atribuidos a evolugdo humana. No contexto da educacao, compreende-se 0

tempo social inserido na evolugdo de processos capazes de gerar mudangas na
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forma de assimilar o conhecimento humano. Sendo assim, a tecnologia proporciona

inovagéo ao modo de ensinar e de aprender.

O ato de educar é um processo constante na histéria de todas as sociedades,
nao é o mesmo em todos os tempos e lugares, e é, em sua esséncia, um
processo social. Além disso, educagéo e sociedade se correlacionam porque
a primeira exerce forte influéncia nas transformagdes ocorridas no amago da
segunda (Dias, Pinto, 2019, p. 449).

Subentende-se a educacdo em dois eixos, o que pode ser entendido pela

sistematizacdo ao ser educado em um ambiente escolar com regras a serem

seguidas ou, na globalizagdo social por industrias capitalistas proveniente de méao

de obra. Sendo assim, o individuo é capaz de reconhecer o seu papel social.

Torna-se, portanto, impossivel educar uma pessoa para o exercicio de uma
profissdo sem conscientiza-la de seu direito a vida e de seus deveres para
com os outros que também tém esse mesmo direito, o que pode ser
considerado um processo de conscientizagdo aceitavel (Souza Junior,
Espindola, 2016, p. 54).

No contexto da educacdo tecnoldgica, € possivel romper padrdes pre-

estabelecidos na pedagogia moderna ao incorporar elementos que modificam a

estrutura do ensino na transagdo das influéncias cognitivas. Portanto, novas

metodologias surgem na composi¢cao de inovar e a disseminar o conhecimento.

Por outro lado, as novas formas de produzir e veicular informagdes tém um
potencial imenso em termos de mudanga. Por isso, 0 ingresso das novas
tecnologias merece mais do que simples consideracbes de como
computadores e outros instrumentos digitais podem melhorar a pesquisa e
o ensino (Barato, 2002, p. 15).

Conseguinte, as novas formas de educar e aprender compde a educacgao

tecnolégica na diversidade de novos processos criativos e colaborativos. Sendo

assim, metodologias criativas surgem na capacidade de facilitar a representatividade

dos conhecimentos.

Em outras palavras, tecnologia educacional é um campo de atividade cuja
meta principal € a produgédo de informagbes para facilitar a geragdo de
conhecimentos capazes de representar, de modo consistente, determinado
referente. Assim, embora as aparéncias apontem para produtos instrucionais
ou de ensino, o objeto de estudo da TE €, sobretudo, oconhecimento (Barato,
2002, p. 54-55).

Entende-se que a educagdo tecnolégica € representada por recursos

educacionais capazes de gerar mudangas na educagao contemporanea e na
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composi¢cdo de novas metodologias. Por conta disso, € possivel a educagao ser
compartilhada por intermédio de meios midiaticos na condi¢cdo de tdo intensamente
referir-se ao ensino, assim como na aprendizagem.

A educacgao e a tecnologia na atualidade possuem um papel fundamental que
podem facilitar a personalizagao do aprendizado e interagcéo entre ensinar e aprender.
Portanto, a andragogia surge na aplicagao pratica do conhecimento, tornando-se
possivel adulto se beneficiar de um aprendizado personalizado. Ouseja, meios
midiaticos contribuem no processo entre ensino e aprendizagem, resultando em

metodologias praticas que estdo alinhadas ao contexto dos aprendizes adultos.

2.4.1 Andragogia

No processo evolutivo em educagao, grupos geracionais sao observados na
intencionalidade do uso adequado de uma educacgao tecnolégica imersa pela cultura
digital. Diante deste cenario, novas metodologias sao propostas com o intuito de gerar
modelos capazes de comunicar o conhecimento e a informagao a ser repassado por
uma linguagem adequada para uma compressao especifica. Sendo assim, discursos
para educacgao segmentada para adultos tornaram temas de debates sinalizados por
pesquisadores que percebem a diferenciacdo no processo de ensino. Portanto,
entende-se a composi¢do ao instruir um adulto pela maturidade, experiéncias,
vivenciadas e a capacidade de adequar ao contexto que esta inserido, o que difunde

uma nova metodologia denominada como a andragogia.

A Andragogia é a ciéncia que se preocupa com o aprendizado do adulto,
buscando pensar estratégias que o auxiliem a alcancar esse saber
emancipatério de que se tem tratado com mais énfase nos ultimos anos.
Neste sentido, a Didatica precisa ser diferenciada e contemplar os aspectos
do individuo maduro (Apostolico, 2012. p. 123).

A capacidade em diferenciar o ensino das fases representativas sociais, se
atribui a uma nova ciéncia ao compartilhar o ensino aprendizagem para compreensao
de adultos. Uma vez que, a andragogia se constitui como metodologiapela aptidao
fundamentada em um processo de educacao para adultos e tornou-se particularizada
no historico da pedagogia moderna. Sendo assim, a pedagogia se constitui na

decorréncia do ensino aprendizagem em uma sequéncia idealizada pelo
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conformismo social. Conseguinte, se compdem um processo em formagéo capaz de
representar periodos da vida de um individuo nas fases que relacionam a vida de um
ser humano. Logo, a infancia é reconhecida na alfabetizagdo em um periodo iniciado
na pré-escola, ja a pré-adolescéncia é interpretada nos anos iniciais do ensino
fundamental que designa a conhecimentos especificos, consequentemente a
adolescéncia contemporanea tem sua representatividade no ensino médio, e por fim,
o inicio da vida adulta determinado por um curso concebido por universidades. Posto
isto, a educacao adulta inexiste em uma representatividade social e sequencial, ou
seja, adultos passam a ser representados por profissdes especificas.Sendo assim,
no ambito da pedagogia inexistem abordagens sequenciais na educagao para

individuos adultos.

Observa-se, portanto, que as diversas fases em que a vida humana é
periodizada tém como referéncia, ou como uma espécie de rito de passagem,
os periodos escolares da formagéo educacional. Passar dainfancia para a
pré-adolescéncia, da pré-adolescéncia para a adolescéncia e da
adolescéncia para a vida adulta implica concluir os diversos ciclos escolares,
da pré-escola ao ensino superior (Peres, 2006. p. 66).

Portanto, a educacgao estabelece uma formacéao social identitaria e profissional.
Deste modo, se faz necessaria a compreensao imediata no ensino aprendizagem
para sobreviver em uma sociedade capitalista. “O ensino passa a ser uma moeda de
troca “mercari’ — ela precisa ver finalidade, utilidade e retorno, caso contrario prefere
investir o tempo em outras atividades” (Apostolico, 2012).

Subentende-se que o adulto tem capacidade de definir a maneira como
aprende e considera as experiéncias e maturidade de vida. Ou seja, ignorado na
pedagogia moderna que faz uso das técnicas e métodos histéricos que sao aplicados
na compreensao sequencial em educacgao, a formagao de professores proposta no
contexto de pedagogia moderna nao se atribui sequéncia para o ensinoadulto.

O professor e Dr. em Filosofia da educagao, Gabriel Perissé (2008), reflete
no adulto que possui formas diferentes de compreensdao em relagdo a um
adolescente. Deste modo, relaciona-se a cultura contemporanea com a educagao em
meio a revolugdo nas comunicagdes, cunhando o termo que se refere a “ldade Midia”.

Compreende-se que professores seguem uma pedagogia sequencial e a

andragogia reflete a uma diferenciagcdo entre os agentes que difundem o
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conhecimento. Portanto, professores deixam de ser o centro em sala de aula e os
precursores dominantes do conhecimento. Ou seja, a abordagem da andragogia
baseia-se no ensino e na aprendizagem sendo o somatério da troca de informagdes
e os denomina como facilitadores e agentes do conhecimento. Posto isto, agentes
educadores possuem habilidades amplas na comunicagdo de um tema especifico a
ser compartilhada, atribuida a troca de experiéncias entre mediadores e alunos
adultos, ou seja, ambos possuem 0 mesmo interesse objetivado em uma

aprendizagem pratica.

Esse modelo pedagdgico, aplicado também ao aprendiz adulto, persistiu
através dos tempos chegando até o século presente e foi a base da
organizagdo do nosso atual sistema educacional. Confere ao professor
responsabilidade total para tomar todas as decisbées a respeito do que vai ser
aprendido, como sera aprendido, quando sera aprendido e se foi aprendido.
E um modelo centrado no professor, deixando ao aprendiz somente o papel
submisso de seguir as instrugdes do professor (Carvalho, et al, 2010, p.84).

A teoria da andragogia evidenciada pelo pesquisador americano Malcon
Knowles (1980), consolidada como a arte e a ciéncia em ajudar adultos a aprender
na linguagem adequada para os mesmos. Knowles, compde a andragogia em cinco
caracteristicas que pressupdem a compreensao de adultos na aprendizagem. Sendo
elas, a autonomia, as necessidades, as experiéncias, a prontiddo/aplicacao e a
motivacao individual. Sendo assim, a teoria de Knowles se diferencia e se contrapde
a estrutura formal da pedagogia moderna. Torna-se observado o interesse e
motivacao do adulto em aprender, o que pode refletir na responsabilidade do
individuo adulto, assim como, na de mediadores em se adequar a novos modelos
de ensino na perspectiva de se conectar com a pessoa adulta ao inserir temas teoricos

de uma realidade existente.

Compreendemos que o ser adulto esta preocupado com a aplicagdo mediata
do conteudo aprendido; conforme dito, o ensino deve estar centrado em
situagdes-problema, tendo que em vista que ele precisa vislumbrar
resultados em curto prazo, principalmente no que tange a capacitacéo
profissional e que possam ajuda-lo na manutengdo das necessidades
primarias e secundarias, conceito mencionado por Maslow (Apostolico, 2012,
p.124).

Diante disso, subentende-se que a estrutura andragogica se faz existente por
novos modelos de aprendizagem em sua diversidade de compreensao adulta. Ou
seja, o conteudo compartilhado € composto por uma ordem participativa e
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experiencial. Sendo assim, os mediadores fazem uso do pensamento criativo no
ensino, ao utilizar de conceitos, ferramentas e métodos existentes com objetivo de

interagir e experienciar recursos educacionais na pratica de um individuo adulto.

O conteudo da instrugdo deve ser proposto e ndo imposto e o projeto de
aprendizagem voltado para as necessidades do aprendiz. O método deve
despertar a necessidade de instruir-se, a fim de deixar clara a sua
participagdo, como um cidadao integrado na sua sociedade partindo de
elementos que compdem a realidade do aprendiz (Carvalho, et al, 2010, p.
88).

Portanto, o processo criativo de aprendizagem de um adulto € capaz de gerar
autonomia, a partir da forma que um mediador compartilhar, informar e representar
o conhecimento. Sendo assim, o mediador faz uso dos mais diversos modelos em
ferramentas digitais disponiveis, com a possibilidade de gerar uma aprendizagem
experiencial. Os componentes digitais auxiliam na compreensao da pessoa adulta em
uma aprendizagem experiencial, sendo o mediador o responsavel por escolher o
recurso que ira aplicar considerando o instrumento mais adequado a partir da

identificacdo da forma de compreensao da aprendizagem do grupo especifico.

2.4.1.1. Aprendizagem experiencial

Mediante a evolugao na educacgédo contemporanea, o ensino e a forma de
aprender evidenciam novas alternativas que surgem para uma compreensao eficaz
ao fazer o uso das novas metodologias e ferramentas disponiveis pela tecnologia.
Subentende-se a necessidade de inserir ferramentas digitais capazes de contribuir no
ensino e aprendizagem, seja no ambito escolar ou no ensino para adultos. Ou segja,
ha incentivos no uso guiado mediante diversidade de softwares, aplicativos e
metodologias, no que tange a interacédo e a experiéncia com os alunos inseridos na

cultura digital.

Nesse contexto, percebe-se a variedade de ferramentas digitais disponiveis
na web, especificamente na web 2.0, que possibilitam a construgdo do
conhecimento coletivo, no qual o processo de ensino e aprendizagem tem
um novo olhar, com novas formas de aprender, de ensinar e também de
autoaprender (Grossi, et al, 2018, p. 36).

Na observacdo da aprendizagem, € possivel associar a interacédo e
compreensao uma linguagem especifica a cada grupo caracteristico. Nesta
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perspectiva, a aprendizagem pode ser possivel de ser autoexplicativa e provocar
autonomia em alunos ao assimilar a informagéo distinta. Ou seja, a aprendizagem
experiencial pode ser iniciada na construcdo de hipdteses por meio da iniciativa ao

realiza-la sem o acompanhamento de uma explicagao.

Formular hipéteses é engendrar modos de agir que nos fazem capazes de
articular o que conhecemos em fungdo dos propdsitos de uma situagéo
experiencial em particular, seja ela total ou parcialmente nova. Numa
experiéncia de aprendizagem, unimos e selecionamos informagoes,
aprimoramos procedimentos, separamos e elegemos elementos que a
compdem, ordenamos esses elementos em sequéncias distintas (Pimentel,
2007, p. 161)

O conhecimento é caracterizado por uma abordagem especifica no entender,
compreender e apreender. Na abordagem do conhecimento coletivo ha um conteudo
central que ira compor a construcdo do coletivo, caracterizados por habilidades e
trocas multidisciplinares. Sendo assim, pode ser mediado por um agente facilitador
que, ao inserir um tema tedrico especifico, pode ser entendido como o ponto de

partida para a aprendizagem experiencial.

Nessa perspectiva, a teoria da aprendizagem experiencial — formulada por
David Kolb (1984) — atribui grande valor aos conhecimentos de carater
experiencial, cuja utilidade para engendrar desenvolvimento sé existe na
medida em que podem ser confrontados, comparados, ampliados, revisados,
enfim, refletidos junto a conhecimentos de carater tedrico (Pimentel, 2007, p.
161).

A estrutura de uma aprendizagem experiencial se compde no conjunto de
atividades didaticas e no compartilhamento das experiéncias. Nesse caso, ha uma
relevancia na escolha dos recursos educacionais, pois demandam de uma
esquematizacdo e compreensdo do mediador. Ou seja, na possibilidade de gerar o
conhecimento coletivo ao introduzir o conhecimento tedrico, busca-se analisar, refletir
e experimentar na intencionalidade de entender as consequéncias do dialogoe quais
resultados o mediador acarretara na abordagem especifica. “As experiéncias de
aprendizagem levam ao desenvolvimento porque se dirigem a uma meta, um
proposito especifico de aprendizado” (Pimentel, 2007).

Na teoria da aprendizagem experiencial, recursos educacionais sao modelos
interligados que estruturam a unido da aprendizagem, do conhecimento e do

desenvolvimento pratico.

[...] a reflexdo impde considerar dois processos basicos: perceber e
processar, vinculados respectivamente as dimensdes concreta/abstrata e
ativa/reflexiva. Tais dimensodes constituem a base de sustentagéo de um ciclo
de aprendizagem, envolvendo: experiéncia concreta, observacao reflexiva,
conceituagdo abstrata e experimentagéo ativa (Pimentel, 2007, p. 168).
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Portanto, recursos educacionais podem evidenciar o apoio de mediadores na
estrutura pratica do ciclo de aprendizagem experiencial. A tecnologia contribui no
ambito digital e nas possibilidades da inser¢ao do conhecimento tedrico aplicado em
recursos que podem ser editados, compartilhados, publicados e construidos em
conjunto com o grupo caracteristico. Esta modalidade solidifica o papel colaborativo
entre mediadores e grupos que unem o consumo de informagdes e a produgéo de

conteudo colaborativo.

Por isso, a aplicabilidade das ferramentas digitais da web 2.0 na area da
educagéao proporciona novas maneiras de ser, fazer e viver, oferecendo aos
professores novas estratégias pedagogicas, conduzindo suas aulas de uma
forma mais préxima da realidade dos seus alunos (Grossi, et al, 2018, p. 57).

A aplicabilidade das ferramentas digitais € capaz de determinar resultados
eficazes na aprendizagem e no ensino. Sendo assim, a experimentagédo pode gerar
experiéncias e designar ideias tangiveis na construgdo coletiva. A definicdo de
experimentagao pode ser subentendida como a construgao de protétipos na escolha
do mediador ao apresentar determinados recursos e suas contribuigdes no ensino e
aprendizagem para o grupo. Diante disso, experiéncias por meio de recursos
educacionais podem ser compostas por suas alteracbes e redefinicdes, na

possibilidade de gerar uma nova forma de aplica-las.

2.4.2 Cultura e Linguagens Digitais

A tecnologia inserida na contemporaneidade colabora com novos habitos
sociais e pode ser definida em sua representatividade como a cultura digital. Sendo
assim, novas linguagens se inserem na diversidade I6gica comunicacional. Diante
deste cenario, as linguagens se manifestam em uma comunicagao na difusdo de uma
sociedade inserida em rede de uma cultura digital. Portanto, novas narrativasse
consolidam no consumo e compartilhamento de informagdes no uso das midias egera
uma estrutura na interagdo que expdem uma diversidade de linguagens

representativas.

De facto, a teoria da audiéncia interactiva, apoiada por investigacbes em
varias culturas, determinou que os receptores de mensagens processam
essas mensagens nos seus proprios termos. Ou seja, nés ndo estamos no
universo de Orwell, mas num mundo de mensagens diversificadas, que se
recombinam entre si no hipertexto electrénico, e que sao processadas nas
nossas mentes com uma crescente autonomia das fontes de informacao.
Contudo, a dominagéo do espago mediatico, sobre as mentes das pessoas,
trabalha com base num mecanismo fundamental: presenga/auséncia de
mensagens no espago mediatico (Castells, 2005, p. 24-25).

O processo de comunicagao ao estar em constantes mudancgas reflete na

transmissao do conhecimento que € adaptada pelo avango de novos recursosdigitais
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ao transformar a identidade sociocultural. Neste contexto, a linguagem expressada
nas midias digitais gera influéncias na analogia em sua exterioridade e na forma de

conjuntura de uma ideia.

Por meio de uma comunicagdo simples e agil, com a possibilidade de
utilizagao de recursos graficos, esse tipo de linguagem se notabiliza por dois
aspectos que constituem a comunicagdo na contemporaneidade que sdo a
instantaneidade e a ampla capacidade de conectividade proporcionada pelos
dispositivos tecnoldgicos (Segurado, et al, 2022. p. 1028).

Os dispositivos moveis disponiveis na contemporaneidade possibilitam que
individuos possam definir a linguagem adequada para o consumo ou produgao de
conteudo instantaneo. As linguagens multimidiaticas sao centralizadas em um unico
dispositivo. Santaella (2013) correlaciona a cultura de convergéncia nas diferentes
midias que compdéem um dispositivo mével em uma producado participativa e

instantdnea ao compartilhar a inteligéncia coletiva em um unico aparelho.

Tendo como ponto de partida um aparelho digital mével podemos acessar
repositorios, enciclopédias digitais, obras artisticas, artigos, videos,
animagdes, mapas, além de também podermos produzir nossos proprios
conteudos. Isso tudo porque estamos falando de dispositivos que tém como
caracteristica a hibridagdo. Nao sdo apenas canais de informagédo e
comunicagao. Sao pequenas ilhas de edigdo e compartilhamento, o que para
nos € o mais interessante, pois coloca a possibilidade de protagonismo e
autoria em um patamar nunca antes possivel (Cordeiro, Bonilla, 2022, p.
1616).

Os codigos expostos nas midias digitais evoluiram para a escrita moderna,
observados em que o texto escrito € o primeiro inserido na tecnologia capaz de ser
reproduzido no ambito digital instantadneo. Portanto, a comunicagdo multimidia faz uso
de outras linguagens que interagem umas com as outras, assim como o texto escrito,
o video, o som e imagens estaticas. Diante deste cenario, surge a compreensao do

hipertexto, definido como a representatividade da escrita virtual, multimodal e objetiva.

A multimodalidade, que representa a variabilidade de modalidades de
linguagens, é uma das principais caracteristicas do hipertexto. Nele estao
presentes: linguagem verbal (escrita) e linguagem nao verbal (audios,
imagens, videos, graficos) de forma integrativa (Nunes, Barcellos, 2020, p.
12).

Com o advento das novas tecnologias de informagao e comunicacgao digital, a
ubiquidade compde a estrutura da comunicagao contemporanea. Subentende-se que
a estrutura de um dialogo ou informacédo difundida na cultura digital possa ser
expressada pela multimodalidade que compde as linguagens do hipertexto, sendo
possiveis ao interlocutor definir a forma como ira comunicar a mensagem. Sendo
assim, aplicativos e plataformas digitais possibilitam diversidade na comunicacéo
contemporanea.

A comunicagdo por meio das midias digitais gera possibilidades na
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compreensao efémera de um determinado tema. Narrativas transmidiaticas
contribuem no entendimento de uma informagdo difundida nas midias digitais,
tornando-a capaz de ser denotada por meio da multimodalidade de linguagens
representativas na cultura digital. Portanto, um conteudo inserido nas midias,
construido nas diferentes linguagens representativas na cultura digital, sdo adaptadas
a uma narrativa explicativa de acordo com cada linguagem. O assunto central é
adaptado a forma que sera difundido nas midias digitais, o que pode promover a
interacdo e o engajamento com os individuos que irdo ver o mesmo conteudo narrado
em diversas modalidades digitais. “Transmidia, por outro lado, ndo séo histérias
Unicas, mas multiplas historias contadas através de diferentes midias, mas

definidas em um unico universo, como no projeto Matrix” (Sens, 2017).

As narrativas transmidia, portanto, correspondem as histérias que sao
expandidas através de variadas plataformas midiaticas, ndo sé a partir de
estratégias elaboradas pelas industrias, como também através de iniciativas
espontaneas tomadas por parte dos fas (Sens, 2017, p. 24).

A composigao das linguagens nas midias digitais pode compor a difusdo do
conteudo digital e ser proposto por uma narrativa referente ao conteudo central que
sera compartilhado e adaptado nas diferentes linguagens digitais. Dessa forma, a
cultura digital ocasiona uma sociedade interconectada, tornando possivel o
compartilhamento da informagao em uma comunidade global. Ou seja, as linguagens
representativas na cultura digital podem ser subentendidas em qualquer lugar do

mundo.

2.4.3 Tecnologia e Gestao Educacional

A tecnologia contribui no contexto da educagao na diversidade de recursos
digitais disponiveis para complementar o ensino e aprendizagem. Observa-se a
utilidade de recursos tecnolédgicos e a sua usabilidade para a eficacia do resultado
proposto. Cabe ressaltar a importancia de uma gestdo em instituicdes de ensino na

intencionalidade de capacitar, informar e gerir os recursos tecnolégicos.

Para isto, a gestdo passou a ser o instrumento para se afirmar uma nova
cultura escolar, inspirada em modelos organizacionais que incorporassem
estratégias de autonomia e lideranca no &ambito das instituicbes
descentralizadas. De acordo com as orientacdes da reforma do Estado de
1995, as instituicbes publicas deveriam adotar modelos gerenciais préprios
do setor privado, inclusive no que se refere ao planejamento e a organizagéo
do trabalho escolar (Fonseca, et al, 2020, p. 10)

No contexto da tecnologia na educacéao, € possivel observar as contribuigcdes
no plano organizacional, o que reflete na otimizagdo da rotina, gestdo do tempo e a

eficiéncia do ensino e aprendizagem. A gestdo da informagéo educacional passa a
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ter intencionalidade ao contribuir com recursos tecnoldgicos aplicados em processos
educacionais. “A gestdo da informagdo € um conjunto de abordagens, técnicas,
métodos e ferramentas para gerenciar sistematicamente as informagdes de uma
organizagao” (Paula, Presser, 2020).

O uso das tecnologias, introduzido na gestdo educacional, gera beneficios na
produtividade dos setores. Todavia, recursos educacionais tecnolégicos sé&o
operados por individuos no contexto do ensino, no qual os professores sao os
possuintes de um conhecimento especifico. Os processos mediados por uma gestéo
educacional podem contribuir na manutencdo do conhecimento ao compartilhar a
informacédo e introduzir difusores do conhecimento na escolha dos recursos

educacionais.

A mediagado aqui € entendida como algo que vai além de um individuo, o
Agente externo (A) pode ser concebido tanto como um individuo como no
caso de um mentor ou coaching no ambiente organizacional, como também
incluindo a perspectiva digital trazida pelo ambiente web, que por meio de
elementos como usabilidade e interagcdo humano-maquina empodera o
usuario, auxiliando-o nos processos que envolvem a informagéo (Paula,
Presser, 2020, p. 176).

Gestores educacionais digitais, ao incluir professores que possuem
habilidades por serem gestores de suas aulas, geram a possibilidade de ampliar a
tomada de decisado ao escolher recursos digitais que irdo contribuir com a instituigao.
Dessa forma, podem ser levadas em consideracdo as duas esferas da gestédo
educacional: organizar e contribuir com a sistematica das atividades para o ensino e
aprendizagem e estabelecer processos de uma instituicdo categorizada porsetores.
A unido das esferas pode contribuir no mapeamento dos recursos tecnoldgicos
apropriados para o funcionamento da instituicao e a eficacia no ensino.Compreende-
se, portanto, o planejamento estratégico, envolvendo as duas esferas da gestao
educacional e considerando os recursos existentes, as pessoas que fazem uso e as

praticas compostas de processos ja estabelecidos.

[...] a gestdo educacional refere-se a um amplo espectro de iniciativas
desenvolvidas pelas diferentes instancias de governos, seja em termos de
responsabilidades compartilhadas na oferta de ensino, ou de outras agdes
que desenvolvem em suas areas especificas de atuagéo. A gestédo escolar,
por sua vez, como a prépria expresséo sugere, situa-se no plano da escola
e diz respeito a tarefas que estdo sob sua esfera de abrangéncia. [...] Assim,
¢ licito afirmar que a gestao educacional situa-se na esfera macro, ao passo
que a gestdo escolar localiza-se na esfera micro. Ambas articulam-se
mutuamente, dado que a primeira justifica-se a partir da segunda (Bauer,
2019, p. 9).

Portanto, compreende-se a importancia na escolha de recursos educacionais
tecnolégicos ao complementar um sistema educacional que ja esta em andamento,

assim como, novos recursos que podem substituir ou serem acrescentados. Alguns
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recursos digitais sdo essenciais ao serem observados pela gestdo, tornando capaz
ao colaborar na otimizagdo do tempo, na produtividade do ensino aprendizagem e
na gestdo administrativa da instituicdo. Sendo assim, metodologias ageis utilizadas
por empresas de softwares, podem contribuir na definicdo de um projeto em gestéo

educacional.

Os métodos ageis expdbem a necessidade de um planejamento adaptativo,
simples e de entrega continua com valor agregado. A unido do feedback e
rapidas alteragOes esta estritamente ligado a este método, concebidos para
aceitar uma grande quantidade de alteragbes na sua concepgéao (Oliveira,
2020, p. 26).

As ferramentas digitais que fazem uso de metodologias ageis séo capazes de
contribuir para a estrutura da constru¢do de um projeto em gestdo educacional,
tornando plausivel uma proposta que possa contribuir ao mapear as necessidades

sem interferir aos processos existentes.

[...] as metodologias ativas “constituem alternativas pedagdgicas que
colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz,
envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigacdo ou resolugao
de problemas” (Maciel, Silva, 2023, p. 31).

Na investigacao colaborativa entre professores e a gestao da instituicdo de
ensino, torna-se possivel definir os recursos e as ferramentas digitais por meio de um
planejamento, implementagao e execug¢ao de um projeto. Ferramentas digitais como
o Trello, auxiliam a gestdo educacional colaborativa por meio de métodos
comprovados em sua eficacia na execugao. Portanto, a ferramenta trata de um
software que compde de quadros visuais, na mesma formatacao de postistes. A
representatividade visual € composta por cartdes que contém tarefas organizadas
de acordo com a necessidade do projeto. Por ser uma ferramenta intuitiva, a
usabilidade é compreendida pela simplicidade de criar, editar e concluir etapas do
projeto. Sendo assim, a construcdo de um projeto para gestdao educacional une
informacdes inseridas por comentarios editados por componentes do grupo inseridos
em blocos que sao visiveis por: prazos, checklist, tarefas e datas. “Esta ferramenta
pode ser ajustada de acordo com as necessidades do utilizador, e pode ter um papel
fundamental na organizagéo de tarefas do trabalho, tarefas do dia adia, entre outras”
(Zabolotnic, et al, 2020).
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Segundo Genari e Ferrari (2015), o Kanban em si € um processo que auxilia
o desenvolvimento e a organizagéo do projeto auxiliando na evolugdo de um
processo ja existente, visando expor os problemas de maneira mais clara.
Portanto é de grande importancia o quadro estar visualmente disponivel para
a equipe, processo auxiliado pelo uso de novasferramentas (Oliveira, 2020,
p. 34).

Um processo de gestdo educacional pode ser composto por uma gestao
colaborativa, ou seja, a tecnologia gera a intencionalidade na gestdo educacional ao
propor a constru¢ao de projetos capazes de mapear e definir os recursos digitais que
auxiliam a produtividade, otimizagdo de tempo e os resultados mediados por um
gestor. Dados coletados em projetos caracterizados por etapas contribuem na
definicdo da escolha dos recursos tecnoldgicos nos eixos: organizacional da

instituicdo e no ensino e aprendizagem para alunos.

2.5 ASPECTOS DAS TEORIAS A SEREM APLICADAS NA PESQUISA

Retomando o tema desta dissertagcdo, o qual propde-se “diretrizes para
criadores de conteudos de moda, com énfase na producédo de imagem, centrado no
bem-estar e a insergao social da pessoa idosa na cultura digital”’, faz-se importante
ressaltar que, no Capitulo 2, o embasamento tedrico apresentado e discutido esteja
adequado como suporte para que esta dissertagdo avance para as analises das
informacbes coletadas, aplicando as teorias que sustentam o objetivo central
estudado. Os fundamentos abordados sustentam a estrutura dos questionarios
aplicados aos associados ao clube Jureré Sports Center - JUSC e na coleta de dados
para atender aos objetivos deste estudo.

As teorias estudadas e discutidas se deram por meio de pesquisas emassuntos
relacionados ao contexto contemporaneo da pessoa idosa, aos aspectos do marco
legal e das politicas publicas, e da educagao social inclusiva. A longevidade e o
interesse social pelo pessoa idosa foram abordados na perspectiva da expectativa de
vida e a contribuicdo da tecnologia digital. A multidisciplinaridade do design e da
psicologia positiva elucidou contribuicdes dessas diversas areas na possibilidade de
atingir o estado de bem-estar subjetivo. A teoria da fotografia de moda na cultura
digital exp6s a compreensao do campo da imagem de moda e as possiveis
contribui¢gdes que podem potencializar a pessoa idosa, incluindo-a na cultura digital.
Por intermédio da educagao tecnoldgica, foi possivel compreender sobre os recursos
digitais e a comunicagédo emitida pelas redes sociais, na busca deelucidar o ensino e

aprendizagem com foco na pessoa idosa.
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As teorias deram base para unir conceitos, técnicas e métodos, na intencéo de
estruturar os questionarios a serem aplicados aos associados ao JUSC, na
intencionalidade em coletar dados e propor diretrizes para criadores de conteudos de
moda, com énfase na producédo de imagem, centrado no bem-estar e na insergéo
social da pessoa idosa na cultura digital. Cabe agora avangar para a apresentagao
dos procedimentos metodolégicos deste estudo, a fim de maior entendimento das

etapas da pesquisa.
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3 PROCEDIMENTO METODOLOGICOS

Este capitulo descreve os procedimentos metodologicos definidos para
contemplar os objetivos deste trabalho e responder ao objetivo de propor diretrizes
para criadores de conteudos de moda, centrado no bem-estar e a insergéo social da
pessoa idosa na cultura digital. A figura 6 apresenta o caminho metodoldgico que sera

abordado.

Figura 6 - Procedimentos metodoldgicos

CARACTERIZAGAD DA
PESOUISA

@ AMOETRA D PESCISA

Procedimentos

'|
metodolégicos O TECHICAS DA COLETA
I|
TECKICAS DA AMALISE
PE BADOS

DETALHAMEINTO DAS
ETAPAS

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Esta dissertagdo apresenta, essencialmente, caracteristicas de uma pesquisa
participativa, pois a intengao € promover o envolvimento dos idosose da comunidade
que compdem a cultura digital na analise da realidade deste problema. A pesquisa
participativa, para Fonseca (2002, p. 34), “pressupde umaparticipacao planejada do
pesquisador na situagdo problematica a ser investigada”. Sendo assim, serao
descritos os dados coletados mediante analise e interpretagcdo do investigador na
intencionalidade de propor diretrizes para criadores de conteudos de moda, com
énfase na producgao de imagem, centrado no bem-estar e a insergao social da pessoa

idosa na cultura digital.
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Para Marconi e Lakatos (2011), o método € a realizacdo de diversas atividades
sistematicas e racionais que levam o pesquisador a alcangar o objetivo pretendido.
Na intencdo de compreender as etapas metodoldgicas, detalha-se nos proximos

tépicos a caracterizagao da pesquisa.

3.1 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA

Nesta sec¢ao, apresenta-se a classificagcado da pesquisa em relagao ao seu tipo,
conforme apresentado no infografico exposto na Figura 1, que consta nocapitulo

introdutoério.

3.1.1 Quanto a natureza ou finalidade da pesquisa

Quanto a sua finalidade, € uma pesquisa classificada como aplicada, uma
vez que tem por objetivo resolver um problema real. Sera realizada com a intengao
de solucionar o problema especifico, pois o estudo visa alcancar resultados para a
construcdo de diretrizes para criadores de conteudos de moda, com énfase na
produgao de imagem, centrado no bem-estar e a insergao social da pessoa idosa na

cultura digital.

3.1.2 Quanto a abordagem do problema

Quanto a sua abordagem, a pesquisa € classificada como qualitativa por se
tratar da interpretagcdo do pesquisador sobre os dados coletados, analisados com
suporte dos referenciais tedricos, centrando na multidisciplinaridade do design, da
moda na cultura digital, das novas tecnologias digitais e no reconhecimento dos sinais
de bem-estar na perspectiva dos idosos.

Segundo Moraes (2019), é possivel o uso de dois métodos de abordagem —
qualitativo e quantitativo que se complementem para uma visdo mais detalhada.
Sendo assim, o ideal é que elas sejam usadas e se complementem e ndo de modo
isolado. Na pesquisa de campo, foi realizada a aplicagao de questionarios com a
intencdo de coletar informagdes para a construgcdo de diretrizes para criadores de
conteudos de moda, com énfase na produc¢ao de imagem, centrado no bem-estare a

insercao social da pessoa idosa na cultura digital.
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3.1.3 Quanto aos objetivos

De acordo com Boente e Braga (2004), a pesquisa € descritiva quando

descreve um fendmeno sem a necessidade de explica-lo. Porém, suas informacdes

podem ser utilizadas como base para esclarecé-lo. Em relagdo aos objetivos desta

pesquisa, procura-se compreender as redes sociais acessadas pelos associados ao

JUSC. Gil (2008) atribui a pesquisa descritiva a um objeto de estudo e as suas

relagdes com as variaveis, assim como a explicativa ao fato de identificar fatores que

contribuem na ocorréncia de fendbmenos. Sendo assim, o fendbmeno € descrito por

meio da interpretacao de dados do pesquisador com base nas teorias descritas nesta

dissertacao.

3.2 TECNICAS DE COLETA DE DADOS

Quanto aos procedimentos técnicos utilizados para coleta de dados, destaca-

Reviséo Sitematica de Literatura - RSL

Pesquisa bibliografica: deu-se por intermédio de fontes e materiais
publicados sobre o tema como livros, dissertagdes, artigos cientificos e teses,
nos quais os assuntos se relacionam ao contexto contemporaneo da pessoa
idosa, a multidisciplinaridade do design e da psicologia positiva, a imagem de
moda na cultura digital e a educagao tecnologica;

Pesquisa de campo: envolveu o uso de um diario de campo, instrumento
que contém geralmente impressdes iniciais, descricdes, interacbes e
experiéncias em forma de “anotacdes interpretativas” (Sampieri; Collado;Lucio,
2013) do pesquisador, produzidas com suas proprias palavras.
Levantamento: realizado por meio de questionario semiestruturado. As
estruturas dos roteiros dos questionarios baseiam-se em categorias de analise
retiradas da fundamentacdo tedrica, sendo compostas por questdes
sistematicas segundo critérios objetivados da pesquisa (Severino, 2007). A
objetividade das questdes dos questionarios torna possivel eliminar hipoteses

e duvidas ao coletar dados.

Todos esses instrumentos serviram como base para coletar
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dados/informacgdes, analisar as variaveis para compreensdo das pessoas idosas

associadas ao JUSC para entéo responder ao objetivo geral desta dissertagao.

3.3 TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

Os dados coletados foram interpretados e analisados, a fim de responder parte
dos objetivos desta dissertagdo. Para Gil (2008) “A analise tem como objetivo
organizar e sumariar os dados de forma tal que possibilitem o fornecimento de
respostas ao problema proposto para investigagao” (Gil, 2008, p. 156). Completa
Lakatos (2008, p. 195), “é a tentativa de evidenciar as relagdes existentes entre o
fendmeno estudado e outros fatores”. Ja a interpretagéo “tem como objetivo aprocura
do sentido mais amplo das respostas, o que € feito mediante sua ligacdo a outros
conhecimentos anteriormente obtidos” (Gil, 2008, p. 156). Para analise realizada
nesta dissertacao realizou-se uma analise qualitativa e descritiva.

Prodanov e Freitas (2013, p. 70) descrevem que na abordagem qualitativa “[...]
a pesquisa tem o ambiente como fonte direta dos dados. O pesquisador mantém
contato direto com o ambiente e o objeto de estudo em questao, necessitando de um
trabalho mais intensivo de campo”.

A seguir, apresenta-se, de forma mais detalhada, a delimitacdo da pesquisa

de campo.

3.4 DELIMITACAO DA PESQUISA

Delimita-se a pesquisa em termos de: extensao, abrangéncia e profundidade.
Esta dissertacdo possui a delimitacdo de pesquisa enquanto espacial, temporal e

populacional.

a) Delimitagao espacial: o estudo limita-se ao espaco da sede do Clube Jureré
Sports Center (JUSC), localizado na Av. dos Dourados, 481 - Jureré
Internacional, na cidade de Florianépolis, capital do Estado de Santa Catarina,
no Brasil.

b) Delimitagao temporal: Agosto de 2022 a Outubro de 2024.

c) Delimitagao populacional: Foram selecionados 10 associados ao JUSCcom

mais de sessenta anos de idade, tendo como critério de inclusdo dos
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sujeitos da pesquisa: fazerem uso de aplicativos de celulares e de redes
sociais, serem associados ao JUSC, praticantes de atividades de bem-estar,
residentes de Florionapolis e que possuem conhecimento sobre a cultura digital.
Diante da sociedade brasileira, observou-se que os associados ao JUSC possuem
condicdes financeiras mais favoraveis em termos de acesso ao universo digital,
inclusive, com um conhecimento mais profundo sobre a cultura digital, celulares

mais sofisticados e internet com alta velocidade.

3.5 PESQUISA DE CAMPO

Severino (2007) compreende que as técnicas e metodologias aplicadas na
pesquisa, se constituem em um processo operante para a conclusao de um trabalho
cientifico. Portanto, as pesquisas cientificas sdo evidéncias de praticas que seguem
meétodos e técnicas com a intencionalidade de comprovar uma hipotese elaborada
para a solugao de um problema que € elucidado e objetivado para pesquisa. Diante
disso, os referenciais tedricos estruturam a base que sustentaram a elaboragao e

analise dos questionarios aplicados nesta dissertacao.

3.5.1 Amostras da pesquisa e critérios de selegao

As amostras de uma pesquisa se configuram como um subconjunto do
universo da populagao que foi estudada, suas caracteristicas e particularidades como
grupo (Gil, 2008). Justifica-se, nesta dissertacdo, os critérios de escolha da
amostragem com base nas classificagdes de Marconi e Lakatos (2022), amostranao
probabilistica e justificada como intencional, escolhidos os casos para a amostra que
representem o “bom julgamento” da populacgéao.

Assim, a amostra desta pesquisa € constituida por pessoas com mais de

sessenta anos, selecionadas a partir dos seguintes critérios:

a) Serem associados transitérios ao JUSC; conforme Estatuto Social,

capitulo 3, paragrafo 5°, de 13 de dezembro de 2022.

b) Serem de ambos o0s sexos: com seis respondentes mulheres e quatro
respondentes homens,

c) Possuir sessenta anos ou mais,
d) Fazer uso de redes sociais.

e) Residentes da cidade de Florianopolis.



3.6 PESQUISA DE CAMPO - DETALHAMENTO DAS ETAPAS

Neste topico serdo descritos, em sequéncia légica, as etapas dos processos
abordados para esta dissertacdo. Portanto, serdo representados no detalhamento
de cada capitulo para que seja possivel atingir o resultado proposto no objetivo

geral desta pesquisa.

3.6.1 Primeira etapa - Revisao Sistematica da Literatura — RSL

A primeira etapa da pesquisa bibliografica se deu pela Revisdo Sistematica
de Literatura - RSL. Foram iniciados os procedimentos metodoldgicos da RSL, no
protocolo do plano de pesquisa para o planejamento das evidéncias, dos conceitos-
chave e da sintese ao elaborar o relatorio para esta dissertagao. Portanto, por meio
da RSL, buscou-se compreender de forma exploratdria e bibliografica o tema e auxiliar

na geracgao inicial do embasamento tedrico.

3.6.1.1 Procedimento metodolégicos da RSL

O método de referéncia neste processo de RSL, prefez a pesquisa na
metodologia integrativa com base no método Systematic Search Flow - SSF,
estruturados em quatro fases: | - Protocolo de pesquisa, Il - Analise, Ill - Sintese e
IV - Escrita. As etapas se constituem em oito atividades: 1- Estratégia de busca
(Apéndices D e E), 2- Consulta em base de Dados, 3- Gestdo de Documentos, 4-
Padronizacdo e Selecdo das Bibliografias, 5- Composicdo do Portfélio de
Documentos', 6- Consolidacao dos Dados, 7- Elaboragéo de Relatérios e 8- Escrita.
Portanto, as cinco primeiras atividades compreendem a fase | do Protocolo de

Pesquisa (Ferenhof; Fernandes, 2016).

3.6.1.2 Protocolo de pesquisa da RSL - Fases 1a 5

Nesta etapa o objetivo da RSL foi propor uma estratégia de busca (Apéndices
D e E) nas caracteristicas relacionadas aos objetivos e a aplicabilidade dos
conhecimentos especificos da pessoa idosa, da multidisciplinaridade, do design, da
psicologia positiva, da moda, da cultura digital e da educagdo tecnoldgica, na
perspectiva de encontrar evidéncias que possam contribuir para esta dissertagao.
Portanto, foram realizadas consultas nas bases de dados Researchgate, Redalyc,

' Disponivel em: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ifzt1zi846GdeJdtgo1-
LoOiD8Gtip56pp1H528oJbc/edit?gid=0#gid=0
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Scielo e Google Académico, sendo possivel encontrar eficacia em bibliografiassobre
o tema desta dissertacdo. A composi¢cao das buscas nas bases de dados estrutura-
se por palavras-chaves e os operadores booleanos para localizar estudos na tematica
investigada. Apesar de algumas equacgdes ndo obterem sucesso, torna- se evidente
a falta de pesquisas sobre o tema.

Prefazem Ferenhof e Fernandes (2016) que o detalhamento do protocolo de
pesquisa na composicao da Etapa 1, atividade 1 ao 5 do método de RSL - SSF. Com
base no protocolo de pesquisa, foi possivel aproximar na seguinte equag¢ao de busca
para esta dissertacdo: “fashion” AND “well-being” AND “andragogy” AND “elderly”.
Diante disso, pode ser observado o protocolo da RSL desta dissertagao, iniciando
pela estratégia de busca (Apéndices D e E), bem como, consultar oresultado final
organizado na Matriz de Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) no seguinte link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ifzt1zi846Gdeddtgo1-
LoQOiD8Gtip56pp1H5280oJbc/edit?gid=0#gid=0.

3.6.1.3 Analise e Sintese da RSL - Fases 6e 7

Na composicédo da Fase 6, na consolidagao dos dados, foram encontrados um
total parcial de 5446 (cinco mil, quatrocentos e quarenta e seis) documentos,
aplicados os seguintes critérios de exclusdo: documentos de outras plataformas,
fora da area de humanas, artes e multidisciplinaridade. Os documentos obtidos de
forma cuja legalidade possa ser questionada e que fogem do tema central desta
dissertacao foram descartados, resultando em um total de 56 (cinquenta e seis)
documentos, sendo aplicado o critério qualitativo para a composi¢cdo da Fase 7, da
literatura integral dos documentos encontrados.

Sendo assim, resultou-se em um portfélio bibliografico final para analise,
composto por 12 (doze) documentos descritos na Matriz de Revisdo Sistematica de
Literatura (RSL)?.

3.6.1.4 Escrita da RSL - Fase 8

2 Disponivel em: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ifzt1zi846GdeJdtgo1-
LoOiD8Gtip56pp1H5280Jbc/edit?gid=0#gid=0

80



A Fase 8 é descrita pelo processo de pesquisa, analise dos dados e sintese do
portfélio bibliografico final da RSL. Que foi composto pelos 12 (doze) documentos
localizados nas bases de dados cientificas e identificados ao decorrer desta

dissertagao.

3.6.2 Segunda etapa — Fundamentacao teérica

A fundamentacgao tedrica consistiu em evidenciar o tema central e subsidiar o
objetivo geral desta dissertagdo em estudos realizados referente a pessoa idosa,
cultura digital, multidisciplinaridade e educagao tecnoldgica. A RSL possibilitou a
aproximacao com estudos que contribuiram para elaborar a fundamentacgao tedrica,
auxiliando na aproximagao com trabalhos cientificos, sendo eles complementados por
teses, dissertagdes, livros e artigos, bem como, por pesquisas em sites, documentos

de normatizacao, leis e diretrizes, em especial, sobre a pessoa idosa.

3.6.3 Terceira etapa - Organizacgao de roteiros para questionarios

A fundamentacao tedrica deu base para compor e estruturar os questionarios.
A organizagao das informagdes seguiu a sequéncia de cada capitulo tedrico desta
dissertagao, compondo as categorias e subcategorias de analise que contribuiram na

pesquisa de campo, bem como na interpretagdo dos dados coletados (Figura 6).

81



Figura 7 - Categorias e subcategorias de analise
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3.6.4 Quarta etapa - Aplicacao dos questionarios

Os questionarios foram aplicados mediante a explicagao do pesquisador ao
objetivo desta dissertagdo aos associados ao JUSC; portanto foi enviado por meio
de recursos digitais questionarios com questdes e respostas objetivas. Sendo assim,
torna-se possivel a compilagao dos dados coletados por meio do Google Forms, em
conjunto com a interpretacéo do pesquisador com base nas teorias elucidadas nesta

dissertagao.

3.6.5 Quinta etapa — Analise de dados

Os dados das pesquisas de campo sao interpretados tabulados, sintetizados
e analisados conforme as categorias e subcategorias de analise, confrontando-se
teoria e pratica.

O método de pesquisa para analise de dados se deu pelo desenho da analise
de dados sobre o grupo pesquisado. Sendo assim, o grupo foi formado por 10 (dez)
associados ao JUSC, sendo eles: oito mulheres entre 60 e 75 anos, e 2 (dois) homens

com idade entre 60 e 67 anos e todos fazem uso das redes sociais.
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3.6.6 — Elaboragcao da Proposta Final da dissertagao

Apresenta-se o detalhadamente das etapas, a fim de explicitar o resultado da
pesquisa, propondo diretrizes para criadores de conteudos de moda, coménfase na

producéo de imagem, centrado no bem-estar e na insergéo social da pessoa idosa na
cultura digital.
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4 RESULTADO DA PESQUISA DE CAMPO

Este capitulo apresenta os resultados dos dados coletados, da interpretacao
e da analise dos resultados obtidos. Nesta etapa, € realizada a correlacdo na
interpretacdo dos dados coletados com as teorias deste estudo na intengéo de

responder ao objetivo geral desta dissertacéo.

4.1 ldentificacado e apresentacdao da empresa

A empresa participante deste estudo é o clube Jureré Sports Center - JUSC,
localizada na Avenida dos Douradas, numero 481, em Jureré Internacional, na cidade
de Florianépolis (SC). Intitulado um centro de lazer multidisciplinar, classificado pelo
Municipio de Floriandpolis como um Clube de esporte de utilidade publica e integrante
da Associagao Nacional de Clubes (FENACLUBES), proporciona atividades de
esporte, lazer e socializacao aos frequentantes.

No inicio da pandemia ocasionada pela COVID-19', gerou-se o confinamento
mundial em 2020, e, com isso, novas alternativas estavam sendo propostas ao fazer
uso da cultura digital. Neste contexto, a COVID-19 provocou o isolamento social
acarretando diretamente nas interagdes pessoais, tornando possivel novas maneiras
de comunicar-se intensificando as diversas adaptag¢des proporcionadas pela cultura
digital,

Sendo assim, o JUSC buscou atividades que pudessem ser mediadas pelas
ferramentas digitais e seguisse colaborando com o bem-estar e a socializagdo de
seus associados. Diante disso, percebeu-se a auséncia das pessoas idosas em
atividades online. Sendo assim, em uma conversa com a presidente Andrea Pereira
Druck, tornou-se possivel identificar um problema real das pessoas idosas ao qual o

JUSC pode contribuir ao colaborar no bem-estar por meio dos recursos digitais.
4.1.1 Atividades propostas no clube
O JUSC ¢é um centro esportivo multidisciplinar empowers everyone, com a

finalidade de capacitar a todos os associados as diversas modalidades propostas pelo

Clube. Com umaarea de mais de 31.000m?, oferecendo modalidades esportivas para

' A Organizagdo Mundial da Saude (OMS) descreveu o COVID-19 como uma doenga infecciosa causada
pelo SARS-CoV-2, um novo coronavirus identificado pela primeira vez em dezembro de 2019 na cidade de
Wuhan, na China. (OMS, 2019)



diferentespublicos e idades, atividades de arte e cultura, atividades que promovam a
saude ao movimento, alimentagcdo saudavel e o projeto multi-training, que possui o
objetivo de enriquecer a experiéncia dos associados e a vitalidade sénior por

meio do bem-estar e longevidade.

4.2 Associados do clube JUSC: sujeitos da pesquisa de campo

O JUSC é uma entidade esportiva e privada sem fins lucrativos. Conforme o
estatuto social sdo quatro categorias de associados: fundadores, beneméritos,
transitorios e atletas. Neste caso especifico, aborda-se os transitérios, onde se
encontra a maior concentragado de pessoas com sessenta anos ou mais. Conforme
0 exposto, no estatuto social capitulo Ill, paragrafo 5°, que diz: “Os associados
Transitérios sdo aqueles que tém interesse de frequentar as dependéncias do Clube
para utiliza-la socialmente ou para realizar alguma atividade esportiva ou cultural
(JUSC, 2024)". Entende-se que o clube proporciona aos associados transitorios o
lazer, saude e bem-estar.

Sendo assim, mediante a pandemia da COVID-19 o clube passou a incluir
atividades online para todos os associados. Portanto, uma parcela dos associados,
nesse caso, a pessoa idosa, ndo se fazia presente nas atividades realizadas pelos
mecanismos digitais.

Esse cenario compds a origem da pesquisa de campo desta dissertacéao,
permitindo mapear os associados transitorios do JUSC, especificamente a pessoa
idosa e os recursos digitais utilizados para as suas atividades online. Com isso,
pretendeu-se estudar sobre o bem-estar social pos-pandemia por meio das
ferramentas digitais, capazes de colaborar nainclusao e representatividade dapessoa

idosa nas redes sociais acessadas pelos associados do JUSC.

4.2.1 Usabilidade e utilidade das redes sociais (APENDICE A)

Na intencionalidade do JUSC de proporcionar aos associados transitérios de
sessenta anos ou mais idade a interagir online, buscou-se compreender o
entendimento dos associados sobre a utilidade e usabilidade das redes sociais e
como o JUSC pode contribuir por meio dos recursos digitais.

O questionario foi aplicado com o uso online da ferramenta Google Forms,
sendo realizado nas dependéncias do JUSC, no dia 8 de dezembro de 2022,mediante
explicagdo do pesquisador e envio do formulario via aplicativo de
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mensagem WhatsApp, contemplando um grupo de 10 (dez) individuos, por meio do
quesionario objetivo composto por 12 (doze) questdes, ao qual foram obtidas apenas
oito respostas entre homens e mulheres. Desses, quatro mulheres entre 60 e 75 anos,
e quatro homens com idade entre 60 e 67 anos.

No que se diz respeito a pessoa idosa e 0 seu acesso a internet, seja celular,

tablet ou computador, foram obtidas as seguintes informagdes.

Grafico 1 — Acesso da pessoa idosa a internet.

Grafico 1 - Quanto tempo vocé acessa a
internet?

Acesso a Internat
raraments

Acesso a Internet
todos os dios (minimo
3h ao dia)

AceS550 a internet
todos os dios (mais
de 5h ao dia)

Estou sempre
conectado a Internet

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Grafico 2 — Conhecimento sobre aplicativo.

Grafico 2 - Vocé sabe o que é um
aplicative?

Sim, sabe o que & wm
aplicative.

Hao, ndo sobe o que &
W gplil:rrr'r\-.n;-

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 3 — Conhecimento para que serve um aplicativo e como manusea-lo.

Grafice 3 - Vook sabe para gue serve os
aplicativos instalodos em seu celular?

Sim

Tenho nocac

MNEo possun o
cofihacirmanio de
toclns

Mo ssi paro qua
B P

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).



Grafico 4 - Conhecimento na utilidade de um aplicativo.

Grafico 4 - Vocé sabe baixar e exclhuir
aplicativos em seu celular?

Slrm, eu aal

Moo, B Ao s

——
Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 5 - Conhecimento nos principais aplicativos de redes sociais.
]

Grafico 5 - Quais destes aplicatives
voci possui conhecimente® | Grafico
par nurmefo de respondentes gque
conhecemn determinode aplicotiva)

ﬁm o Snaoihot

Kauoi o Linkadin
o Tik Tek o Pintarast
——

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Grafico 6 - Conhecimento sobre usabilidade dos aplicativos e fungées.

Grafico 6 = Vocs conhece a usabilidade
e utilidode dos aplicatives?

Birn, eu S8 usar &
conheco os principais
fungdas

irm, e 581 usar e nao
conhac: todas ag
luncionalidades

Tenho nogdo oo fozer
UsD B Conecer
efetivamneants suas
funcionalidodes

HE0 2o User & hesm
pora qua axatomente
sErve um apdcativo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 7 - Socializagao por meio de aplicativos de redes sociais.

Grifico 7 - Vock faz uso dos aplicativos
‘para socializar e conversar?

Sim, ou converso o
busco relogies
sociogis por
aplicativos

Sim, eU dpanas
GOMWErSD DOF o i
aplicotivos

Ao sociokzo CIpareos
wisuolizo

M comvenzn 8 Nod
SO o

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Grafico 8 - Como aprendeu a utilizar os aplicativos.

Grafico 8 - Como vocé aprendeu a usar
aplicativos?

Sozinho, mexendo e
conhecendo

Tive ouxilio para
entendar o basico

Fiz um curso para
aprendear

NQO S8 usar apenas
visuolizo

I
Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 9 - Contribuicao ao fazer uso dos aplicativos.
]

Grafico 9 - Porqué vocé faz uso de
aplicativos?

Fago uso pois todos
conversam por la

Fago use pois me
atualizo das
informogbes por eles

Noo fago uso de
aplicativos, openas
visuolizodo

@ Fago uso pora me
comunicar @
conversor

N
Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Grafico 10 - Conhecimento sobre aplicativos de bem-estar e autoconhecimento.

Griafico 10 = Vocé conhece algum
aplicativo gue aborde temas como o
bBeami-estar?

Simi, eu tenho
oplicativos gua
contribuem com o
e ba - estar

Moo, ndo tenho
oplicativas
relocionadas o beme
astor

M3 sabioo do
axlstanchn da
I]|:|||CIJ[I'-.'EIE £ara o
B @star.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 11 - Afinidade em relagdo aos conteudos visualizados nos aplicativos de redes.

sociais.

Grafice N - Voce gosta dos contelidos
abordados nos aplicatives do seu
celular?

3im, =40 contelidos
COHT GESUND0S 0o meu
iNEeresss

Sifm, cormi jI:I E=C{Ra1N]
oessamrids acabs me
intaressando

Slon, mas nem todos
o asauntos sdo do
meU Interesse

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Grafico 12 - Como chegou aos conteudos que aparecem nos aplicativos de redes sociais.

Gréfico 12 - Como vocé chegou nos
contetidos que aparecem em seu
celular?

Ndo sel, apenas
aparecem quando
olho o celular
Pasquisai @ acessal os
QASSUNOSs do mey
Meresse

Recomendacoes do
outras pessoas

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Com base nos resultados dos graficos, evidenciou-se a busca por
compreender o conteudo de moda acessado nas redes socias. Portanto, a sessao

4.2.2 buscou compreender a moda e suas contribui¢do na cultura digital.

4.2.2 Conteudos de moda e as redes sociais - (APENDICE B)

Buscou-se analisar o conteudo digital de moda percebido pelos sujeitos da
pesquisa de campo, com a intencionalidade de contribuir na autoestima e bem-estar
dos associados ao JUSC, mediados por agentes difusores do campo da moda. O
questionario foi elaborado com 8 (oito) questdes objetivas e, também, utilizou-se a
ferramenta Google Forms para a coleta de dados, sendo aplicado nos dias 6, 7 e 8
de fevereiro de 2024, mediante explicacao introdutéria da finalidade da pesquisa e o
envio via mensagem WhatsApp.

Sendo assim, o questionario foi enviado para 0 mesmo grupo composto por
10 (dez) pessoas idosas, ao qual se obteve os 10 (dez) retornos, sendo eles: o0 genéro
femino com maior respondentes, seis mulheres entre 60 e 75 anos, e quatro homens
com idade entre 60 e 67 anos. A investigagao foi realizada com a intencionalidade de
verificar se existe arepresentatividade dos associados com sessenta anos ou mais na
cultura digital. A leitura dos dados se fez a partir da organizagdo realizada pela

ferramenta Google Forms. Buscou-se, inicialmente, compreender se os associados
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ja conheciam alguminfluenciador digital do campo da moda. Conforme os graficos a

sequir.
Grafico 13 - Conhecimento sobre influenciador digital do campo da moda.

Grafico 13 - Vocd conhece algum
influsnciador digitol do campo da
mada?

Sim

Moo

Mao esiou lemibrodo

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 14 - Interesse em contetudos disseminados por influenciadores digitais da moda.

Grafico 14 - Quois seriom os assuntos
do campo da moda?

-U.'C-':II'I'IFIEII"-"'I'JT €18
Olirmas tandenceds da
rrsscla

Receber dicas sobre
estilo @ combinagdes

de roupas

Urna modao
relocionodao oo bem.-
astare qualidads de
vida

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).



Grafico 15 - Compreensao dos contetidos nas redes sociais.

Grafice 15 - Qual o melhor maneira dos
conta(dos relacionodos a moda serem

compreendidos nos redes soclols?

Par melo da odocia
dh wrma g ua gem
simples sem termo

mrq:ll-:lm

Repragentado por
videog, imogens, sans
& texbog de lormea
simples e protica

Reprasentadsa por
viclens, imagens, sons
& textos ce tormo
complato e detainada

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Grafico 16 - Referente a interagao dos influenciadores digitais da moda.

Grafico 16 — Como influenciodores do
campo da meda podem interagir pelas
redes sociais?

Conteddos sobre o
diversidade de

corpos @ estilos

Contéudos zobre

mioda adoptoda g
idia de

Enuate & dababes
sobre produtos de
oo

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Grafico 17 - Inclusao e representatividade pelo campo da moda.

Grafico 17 — Como o campo do modo
pode contribuir com a inchusio e

representatividade?

Commipartihar
assunios reloconados
a estiln, sshdticos
WREtLArio

Explorar immeas oo mg
aubeastimo,
envelhecimantd &
pem-ostor.

ﬂriarm:gﬂn para
roprodugio do umo
TR IS jowenm

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 18 - O impacto da moda nas redes sociais.

Grafico 18 - Cormno vocé compresnde o
impacte da moda nos redes soclals?

Positive, coloboro
oom a outoostima o
confianga oo
proporcionar
inspinacies

Megativo, 0o
promaver podries de
belaro & astile
linokeanginmais

Slgnificativo, pols o
impocts pode gerar
infivéncios no decksio
de compaa & padries
esteticos

Fonte: Elaborador pelo autor. (2024).
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Grafico 19 - Compreensao da moda nas redes sociais.

Grafico 19 = Qual a mefhor forma de
compresender conteldos relacionados
a moda nas redes sociois?

Videos inlormatives
com explicogdas
dotalhodos

Teaxto com fontes
legivels & oito
coniraRta para
{eciitor a leitura

Fecaber Mensogens g
a—mos

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 20 - Representagao pelo campo da moda.

Grafice 20 - Voee se sente
representodo pelo campo da modao nos
redes sociaia?

im

Tahvez

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Apoés evidenciar os resultados dos graficos e suas contribuicbes da moda na

cultura digital, buscou-se compreender na sesao 4.2.3, a comunicagao por meio das

linguagens digitais, apresentados na proxima sessacao.

4.2.3 Linguagens digitais nas redes sociais - (APENDICE C)

O questionario foi estruturado por 4 (quatro) questdes de multipla escolha, na
busca por compreender o uso das linguagens digitais para a pessoa idosa Foi
aplicado por intermédio da ferramenta Google Forms nos dias 19, 20 e 21 de Margo
de 2024. O questionario foi enviado via mensagem pelo aplicativo WhatsApp,
mediante explicac¢ao introdutdria da finalidade da pesquisa. Sendo assim, foi enviado
ao grupo de 10 (dez) associados, sendo eles: seis mulheres entre 60 e 75 anos, e
quatro homens com idade entre 60 e 67 anos. A investigagdo buscou compreender
se a linguagem usada nas redes sociais € compreendida pela pessoa idosa. A leitura
dos dados se deu a partir da organizagao realizada pela ferramenta Google Forms,

conforme graficos a seguir.

Grafico 21 - Principais dificuldades no acesso as redes sociais.

Grafice 21 = Quals sdo as F-r]l'lti':ll:“ﬂ.

dificuldodes encontrados oo ocessar

os redos sociais? Entances o
funcionomanto @
usabillidade dos
{Il.'l||l3l'.|[i'|'l.-"'E

Privocidodo o
seguranga digital

Falta de
acessiilicods, latras
pequanos, e falta da
COniraste

Linguagem tecnion
das radas SO0 o

Fonte: elaborado pelo autor (2024)
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Grafico 22 - Linguagem digital adequada para as redes sociais.

Grafico 22 - Como vocs prefers
consumir conteddos nas redes sociais?

P mels da vidaos
CRrbes SO0 SLores &
rangsd

Por el de textos & arisgos
Interaginda com
GrUpos espasiicos

imagens &
infografices com o
resurme de
informaogdas

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 23 - Contribuicao dos recursos de acessibilidade nas redes sociais.

Grifice 23 - Pana vocé quals sdo os
recursos de acessibilidode que podem
contribulr naos redes soclals?

Legenda automdaticas
arm vidoos

AL o no. hombe o
nox comirasia

Recurans de farmmsas
automaticos

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).



Grafico 24 - Estratégias da linguagem adequada para maior compreenséao dos contetidos nas

redes sociais.

Grafice 24 - Para vocé quais sio as
melhores estratégias para contelidos
ralevantes & atrativos?

Elamentos visudis
Eurminugn-nl =]
vidoos de olata
guoiidode

Produgto de
conteddo eriginal
pora o pdblico alve

Emduate & mensogens
indivichuois

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Mediante a coleta de dados, torna-se possivel extrair tendéncias relevantes a
realidade dos associados ao JUSC com sessenta anos ou mais na cultura digital.
Sendo assim, o tépico 4.3 aborda a interpretacao e analise dos dados, e as diretrizes

para a segmentacado do conteudo de moda e sua contribuicéo para a pessoa idosa.

4.3 Interpretacéo e Analise dos dados coletados

Os dados obtidos foram analisados de maneira qualitativa, compreendidos e
aprofundados dentro do contexto dos entrevistados. De acordo com Silveira e Rosa
(2023, p. 66):;

A analise qualitativa se caracteriza por buscar uma apreensdao de
significados na fala dos sujeitos, interligada ao contexto em que eles se
inserem e delimitada pela abordagem conceitual (teoria) do pesquisador,
trazendo a tona, na redagao, uma sistematizacdo baseada na qualidade,

mesmo porque um trabalho desta natureza ndo tem a pretensao de atingir o
limiar da representatividade.

Na composi¢cdo dos questionarios semiestruturados, definiu-se duas areas
norteadoras estruturadas nas categorias de analise, composto pelos associados do
clube JUSC (empresa) com mais de sessenta anos (publico-alvo). Sendo assim, as
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subcategorias embasaram a criagao dos trés questionarios, totalizando vinte e quatro

perguntas aos associados com mais de sessenta anos. Destaca-se que o maior

numero de respondentes foram mulheres idosas, pois percebeu-se por sua relagao

com temas relacionados a moda na cultura digital. O quadro 1 apresenta o resultado

da categorizagéo.

Quadro 1 - Categorias de analise e subcategorias

CATEGORIAS DE ANALISE SUBCATEGORIAS DE ANALISE

IDENTIFICAGAO DO JUSC

HISTORICO E LEGISLAGAO DO JUSC
ATIVIDADES NO JUSC

IDOSOS ASSOCIADOS AO JUSC CONTEUDO DE MODA NAS REDES SOCIAIS

USABILIDADE E UTILIDADE DAS REDES SOCIAIS

LINGUAGENS NA CULTURA DIGITAL

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Na primeira etapa da pré-andlise foram selecionadas em cada grupo

investigado em suas subcategorias, as questdes com maior numero de respondentes,

0 que norteou as possibilidades de resposta ao objetivo central desta dissertagéo.

Sendo assim, representados no quadro 2.

Porcentagem

62%
100%
87.50%
87.50%
100%
87.50%
37.50%
37.50%
62.50%
62.50%
75%
75%
62.50%
50%

Quadro 2 - Primeira etapa: pré-analise dos dados coletados

Resposta
Estdo sempre conectados a internet
Sabe o que é um aplicativo
Sabe para que serve um aplicativo no celular
Sabe baixar e excluir aplicativos
Conhecimento em aplicativo como WhatsApp e Facebook
Conhecimento em aplicativo como Instagram, tik tok, youtube e messenger
Tem nogao em usar aplicativos
Sabe usar e conhece as primeiras funcdes
Relagdes sociais e conversas por aplicativos
Aprendeu a usar sozinho
Faz uso para se atualizar
Fazem uso ao relacionar aplicativo de bem-estar
Gostam dos conteldos e assuntos que veem em suas redes sociais, mas nao todos.

N&o sabe como chegou em conteudos que aparecem em suas redes sociais



70%
50%
50%
40%
40%
40%

70%
50%

77.80%
40%
55.06%
50%
55.60%
44.40%
44.40%
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Conhecem um influenciador do campo da moda

Interesse em assuntos como dicas de estilos e combinagdes

Interesse em assuntos como moda, bem-estar e estilos de vida.

Compreende conteudos por uma linguagem digital simples sem termos complexos
Interesse em conteudos sobre uma moda adaptativa a idade

Interesse em conteudos que representam a diversidade de corpos e estilos

Se sintam representados e incluidos por temas como autoestima, envelhecimento e
bem-estar

Compreende a moda como positiva

Sentem que videos informativos com explicagdes detalhadas por meio das
ferramentas visuais e auditivas

Nem todos se sentem representados

Possuem dificuldades relacionadas a privacidade e a seguranca dos dados pessoais
Conteudos por imagens e infograficos que resumem informagdes

Legendas podem ser compreendidos como meio de acessibilidade

Conteudos por meio de imagens e videos

Conteudo original e relevante para o publico especifico.
Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Na segunda etapa, refere-se a exploragao do material. Observa-se a relagao

sequencial nas respostas, em agrupamento das unidades e caracteristicaspertinentes

a pesquisa para a interpretacédo. O quadro 3 representa as caracteristicas agrupadas

com base nas subcategorias de analises.

Quadro 3 - Segunda etapa: analise de dados

Agrupamento unidades Caracteristicas pertinentes a pesquisa

Relacionadas & cultura |Messenger
digital e o contexto do
grupo pesquisado.

Conhecimento em aplicativo como WhatsApp e Facebook

Conhecimento em aplicativo como Instagram, tik tok, youtube e

Relagdes sociais e conversas por aplicativos

Faz uso para se atualizar

Fazem uso ao relacionar aplicativo de bem-estar

Relacionadas ao campo
da moda e aos age’ntes Interesse em assuntos como moda, bem-estar e estilos de vida.
difusores de contelidos
relacionados a moda e |Interesse em contelidos sobre uma moda adaptativa a idade

bem-estar

Interesse em assuntos como dicas de estilos e combinagdes

Interesse em conteudos que representam a diversidade de corpos e




Estilos

Se sintam representados e incluidos por temas como autoestima,
envelhecimento e bem-estar

Possuem dificuldades relacionadas a privacidade e a seguranga dos
dados pessoais

Conteudos por imagens e infograficos que resumem informagdes

Relacionadas a educagéao
tecnoldgica. Legendas podem ser compreendidos como meio de acessibilidade

Conteudos por meio de imagens e videos

Conteudo original e relevante para o publico especifico.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Em suma, a analise dos dados proporcionou a compreensido das perspectivas
dos entrevistados, o que oportunizou a interpretacdo dos resultados nocontexto dos

associados ao JUSC.

4.4 Conclusbes com base na pesquisa de campo

Com base nos dados coletados, na intengao de responder ao objetivo geral
de propor diretrizes para criadores de conteudos de moda, com énfase na producéao
de imagem, centrado no bem-estar e na insergao social da pessoa idosa na cultura
digital, evidenciou-se o que gerou capacidade na contribuicdo dos associados do
JUSC no bem-estar por meio de conteudos disseminados nas redes sociais,
representados na imagem de moda, no bem-estar e na representatividade da cultura
digital.

Desta forma, compreende-se que os associados ao JUSC possuem
dificuldades na cultura digital, em especifico com o uso dos aplicativos presentes em
seu cotidiano, dada a inexisténcia da explicacdo sobre suas funcionalidades e
utiidades ao se fazer o uso. Torna-se possivel compreender a presenga dos
associados na cultura digital, o conhecimento sobre uma ferramenta digital ou um
aplicativo, compreendidos pelos os associados como ferramentas de acesso a
informacao e a comunicagao. Portanto, evidencia-se a presenca dos associados ao
JUSC na cultura digital, ainda que insuficiente de uma educacado tecnoldgica
explicativa, inclusiva e segura.

Diante da exposigao da insuficiéncia de uma educagédo tecnoldgica aos
associados do JUSC, é possivel compreender que ha o interesse dos associados
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em fazer uso dos aplicativos digitais. Ressalta-se que os associados ao JUSC com
mais de sessenta anos buscam uma explicagdo compreensivel dos aplicativos
digitais.

Compreende-se, portanto, a relevancia demonstrada pelos associados ao
JUSC ao fazer o uso de redes sociais e o interesse deles em conteudos capazes de
gerar bem-estar. Os associados ao JUSC ja possuem o conhecimento sobre
influenciadores digitais e suas contribui¢des nas midias digitais, o que torna evidente
o interesse em conteudos disseminados nas redes sociais que envolvam a moda
relacionada ao bem-estar, capaz de contribuir, positivamente, nos aspectos gerais da
vida, como autoestima, autoconhecimento, imagem de moda, bem-estar. Neste
mesmo contexto, revelam-se as linguagens digitais apropriadas para a compreensao
dos associados ao JUSC, o que pode gerar o entendimento sobre o tema difundido
nas midias e a possibilidade de interagdo por meio dos conteudos segmentados
propostos pelos influenciadores digitais de moda. A linguagem abordada para a
compreensao dos associados deve ser uma linguagem digital simples, informal, que
possa ser compartilhada nas redes sociais por videos, imagens com legendas,
elevando as caracteristicas auditivas e visuais.

A representatividade dos associados nas redes sociais torna-se perceptivel e
interessante ao encontrar conteudos dos influenciadores digitais do campo de moda
que explorem o envelhecimento e o bem-estar. Portanto, os associados
compreendem a moda como positiva e capaz de proporcionar inspiragdes por meio
dos conteudos digitais que elevam a autoestima, a mudanga de comportamento e a
inclus&o representativa na cultura digital.

Desfecha-se que a moda pode contribuir para os associados ao JUSC por
intermédio dos agentes difusores do campo, capazes de colaborar para uma
comunicagdo adequada e segmentar, com conteudos disseminados coma partir
temas relacionados a moda e bem-estar. Deve promover a inclusdo da pessoa
idosa na cultura digital por meio da interagdo nas midias digitais, segmentar as
abordagens em conteudos de moda, tornar possivel a representatividade na cultura

digital.
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5 BEM-ESTAR E INCLUSAO DIGITAL DA PESSOA IDOSA NA CULTURA
DIGITAL

A partir do estudo realizado, na proposta final desta dissertacéo, elaborou-se
diretrizes para influenciadores de moda com diretrizes que enfatizam a educagao
tecnolégica por meio das agdes multidisciplinares do design e da psicologia positiva.
Sendo assim, sua finalidade é promover o acesso digital inclusivo para os associados
ao clube Jureré Sports Center (JUSC) com mais de sessenta anos mediados por
agentes difusores do campo da moda, pois ao disseminar seusconteudos nas redes
sociais pode-se intencionar a facil compreenséao pelos idosos, assim como, contribuir
em bem-estar e elevada autoestima.

O referencial teérico embasou os questionarios com o intuito de compreender
a cultura digital, os conhecimentos sobre aplicativos de redes sociais, conteudos
relacionados a moda e ao bem-estar disseminados por agentes difusores do campo
da moda por meio de linguagens digitais apropriadas aos associados com mais de

sessenta anos do JUSC.

5.1 ESTRUTURACAO DA PROPOSTA: FASE 1

Para a escolha da metodologia para propor diretrizes para criadores de
conteudos de moda, com énfase na producédo de imagem, centrado no bem-estar e
na insergao social da pessoa idosa na cultura digital, utilizaram-se os fundamentos do
UCD - User-Centered Design, que defende a filosofia baseada nas necessidades e
interesses do usuario para que produtos possam ser compreensiveis e facilmente
utilizaveis. “Em outras palavras, assegurar que o usuario possa descobrir o que fazer,

e que tenha condigdes de saber o que esta acontecendo” (Norman, p. 222, 2006).

5.2 ESTRUTURACAO DA PROPOSTA: FASE 2

Com o objetivo de produzir a imagem de moda para o bem-estar e a inser¢ao
social da pessoa idosa na cultura digital, a proposta apresenta com base nos
referenciais tedricos que foram aplicados nesta dissertacdo, por meio dos
questionarios semiestruturados aplicados no grupo pesquisado, na analise dos
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documentos do JUSC e na inquietagcdo do autor por observar a auséncia dos
associados nas redes sociais no periodo da COVID-19.

Inicialmente, a intencionalidade da pesquisa era propor um modelo conceitual
com o foco central na pessoa idosa para o seu acesso segmentado a conteudos de
moda nas redes sociais. Sendo assim, pretendia-se propor um modelo de educacéao
tecnolégica para que os associados ao JUSC pudessem ter autonomia no acesso
as redes sociais, sendo estes, conteudos relacionados ao campo da moda e ao bem-
estar. A partir disso, foi possivel evidenciar que o0 campo da moda é capaz de
contribuir na autoestima, bem-estar e representatividade na cultura digital.

Foi possivel compreender que para educagido tecnoloégica ser aplicada ao
grupo pesquisado € necessario um intermediario para guia-lo. Percebeu-se que os
agentes difusores do campo da moda tornam-se a poténcia para que as pessoas
idosas se adaptem a linguagem de comunicagao nas redes sociais para sua inclusdo
na cultura digital. Por conta disso, é importante que influenciadores digitais do campo
da moda fagam uso de abordagens em que a pessoa idosa possa compreender 0s
conteudos disseminados por meio de uma linguagem adequada de um produto ou um
servico de moda. Nesse caso, quando se relaciona tanto o produto quanto o servigo
com abordagens além da estética e da imagem de moda, torna-se possivel usar de
abordagens relacionadas ao bem-estar, e assim, usufruir das redes sociais como
espacos democraticos e de inclusdo, tornando possivel a representatividade da
pessoa idosa na cultura digital.

No decorrer da pesquisa de campo, evidenciou-se que a educagao tecnoldgica
precisa ser aplicada e mediada para que seja possivel gerar interagao digital e a
conexao com sentido nos conteudos disseminados nas redes sociais,para assim,
despertar o interesse da pessoa idosa em ser autbnoma ao desenvolverhabilidades
relacionadas a educacgao tecnoldgica. Portanto, o influenciador digital pode fazer uso
de abordagens direcionadas nas linguagens digitais apropriadas, para que assim,
seja possivel serem compreendidos os conteudos disseminados nas redes sociais.
Diante disso, evidenciou que os conteudos disseminados nas redes sociais
relacionados a moda, seja ele produto, estilo de vida ou servigos, possuem
significados que ultrapassam uma moda estética, ou seja, relaciona-se a abordagens

por meio de narrativas e experiéncias positivas associadas ao bem- estar.
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Para isso, adaptaram-se os trés aspectos dos modelos mentais do UCD
(Figura 4) para assim propor diretrizes para criadores de conteudos de moda, com
énfase na produgéo de imagem, centrado no bem-estar e a insergéo social da pessoa
idosa na cultura digital. A Figura 8 representa a adaptagdo do método UCD na

intencionalidade de arquitetar as informacdes coletadas.

Figura 8 — Estrutura com base no UCD adaptado

Conteddo Persona
Moda Especifica
Influenciadores Associados
digitais JUSC
Redes Sociais
Linguagem
Digital

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Portanto, foram elaboradas diretrizes na intencionalidade de guiar um
influenciador digital do campo da moda ao construir uma abordagem para uma
persona especifica. Observa-se que os conteudos disseminados nas redes sociais
nao sao alterados enquanto ao seu objetivo de divulgagdo ou compartilhamento, ou
seja, a abordagem na escolha da linguagem digital utiliza-se de acordo com os dados
de entendimento do grupo pesquisado na forma de diretrizes para criadores de

conteudos de moda para a persona idosa.

5.3 PROPOSTA FINAL: DIRETRIZES PARA CRIADORES DECONTEUDOS DE
MODA
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A PERSONA IDOSO

Pode-se afirmar que os idosos sao ativos, buscam
ser seguros e conectados ao mundo ao seu redor.
Alguns sao divertidos, outros tém tempo livre e
estdao sempre explorandoc novas atividades e se
conectando com a tecnologia.

Os idosos sao consumidores ativos, especificamente
nos mais diversos produtos e servicos que atendem
as suas necessidades e interesses, principalmente
guando se relacionam ao bem-estar, a longevidade
e a qualidade de vida. Eles desejam investir em
produtos e experiéncias que melhorem a sua
qualidade de vida,

A importancia de construir a persona do idoso
ultrapassa questdes de marketing e pode refletir em
sua representatividade inclusiva para desfrutar dos
recursos digitais. Entender as necessidades,
preferéncias e comportamentos dos idosos é
essencial para criar conteddos e servigos que
possam ser compreendidos, que facam sentido para
a interacao nas redes sociais e que contribua ao
bem-estar.
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INFLUENCIADORES
DIGITAIS DA MODA

Os influencers digitais possuem uma presenca
significativa nas redes sociais e conseguem
influenciar o comportamento e opinides dos seus
seguidores. Seus conteudos variam nas mais diversas
abordagens, © que permite direcionar sua
comunicacao a qualquer publico que seja
interessante em atingir pelas redes scciais.

A moda possibilita criar conteudo variado, desde
dicas de moda e beleza até recomendagdes de
produtos e estilc de vida. O campo da moda e as
contribuigdes ao bem-estar possuern um papel
importante na promogdc da autoestima e da
confianca dos idosos. Eles possuem autoridade de
mostrar a moda sem limite de idades, incentivam os
idosos a criatividade e possuem autonomia em
identificar os beneficios de um produto e servigo
relacionados ac bem-estar.

Os influenciadores digitais do campo da moda estao
cada vez mais conscientes da importancia de criar
conteudos  inclusivos e  acessiveis para o0
entendimento de seus seguidores. Eles adaptam sua
linguagem e estilo para garantir que seus seguidores
idosos se sintam representados e engajados nas redes
sociais.
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LINGUAGENS
DIGITAIS

A transmidia € uma abordagem de contar histérias
gue se estende por varias plataformas de midia. Isso
permite que os influenciadores digitais do campo da
moda criem narrativas envolventes e multifacetadas
gue se conectem com as pessoas idosas nas mais
diversas abordagens sobre a moda relacionada ao
bem-estar,

A linguagem conversar nos conteudos digitais é
essencial para que os influenciadores compartilhem
conteudos compreensiveis para o entendimento
pelo o idoso.

Os influenciadores digitais devem usar uma
linguagem clara, simples e acessivel ao criar
conteddos para os idosos, Isso inciui evitar jargdes
técnicos, usar fontes legiveis e fornecer instrugoes
claras interagindo com a persona.
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FERRAMENTAS DIGITAIS:
WHATSAPP E MESSENGER

Devido as dificuldades possiveis dos idosos com a
tecnologia, € importante manter as mensagens
simples e diretas, evitando linguagem técnica e
explicando com clareza e termos concisos.
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Para tornar a comunicagdo mais visual e acessivel, o
uso de emojis e imagens pode ser Util. Eles ajudam a
transmitir emocoes e ideias de forma mais facil e
rapida.

SICONZ3
3 SNIDVWNI

Oferecer suporte técnico caso o Idoso encontre
dificuldades ao usar o aplicativo em que o influenciador
fez a postagem. Isso inclui orientagdes sobre como enviar
mensagens ou resolver problemas técnicos que nao
estdo cobertos nos conteudos compartilhados.

SUPORTE
TECNICO
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Encoraje o idoso a participar de conversas fazendo
perguntas abertas e compartilhando informacoes
relevantes. Isso ajuda a manter o engajamento e
tornar a experiéncia gratificante. |

OVIVHILNI

Certifique-se de privacidade do ideso verifique e
proteja suas informagdes pessoais. Evite o
compartilhamento de informacgdes confidenciais por
meio desses aplicativos e incentive o uso de
configuragao de privacidade adequadas.
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Utilize o WhatsApp e o Messenger para enviar
lembretes de compromissos, eventos familiares ou
dados importantes. Isso ajuda o idoso a manté-lo
organizado e conectado com sua rede de apoio.

SI1L3HaNW3IT

Envie mensagens com conteudo que possa interessar
ao idoso, como videos narrados e fotos, Estimule a
interacdao e proporcione momentos de alegria e
entretenimento.

CONTEUDO
RELEVANTE
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FERRAMENTAS DIGITAIS:
FACEBOOK E INSTAGRAM

Produza posts, videos e imagens que abordem
temas de interesse para os idosos, como dicas de
moda para todas as idades, cuidados com a saude,
atividades fisicas acessiveis e dicas de bem-estar
emocional.

dINIVALY
OdN3ILNOD

Destague a diversidade de corpos, estilos e idades
em seus conteudos. Mostre que a moda € o bem-
estar sdo para todas as pessoas independente da
idade ou aparéncia fisica.
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Faga perguntas nas legendas das postagens para
promover os idosos a compartilhar suas experiéncias
e opinioes. Responda aos comentarios de forma
positiva e encorajadera para criar um ambiente
acolhedor e inclusivo,

OD07VvIA




Use imagens e videos de alta gualidade que cativem a
atencao dos idosos. Mostre pessoas da mesma faixa
etaria com que eles se identifiguem e que sirvam de
inspiracao.

ELEMENTOS
VISUAIS

Divulgue eventos locais, oficinas de moda, aulas de
danca ou grupos de caminhada para idosos. Isso
ajuda a criar uma comunidade tanto online quanto
offline.
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Crie desafios de estilo ou concursos de fotografia nos
quais os idosos possam participar € compartilhar
suas proprias criagdes. 1sso aumenta o engajamento
e fortalece o relacionamento com os idosos,

ENCAJAMENTO

Faga perguntas nas legendas das postagens para
promover os idoses a compartilhar suas experiéncias
e opinides, Responda aos comentarios de forma
positiva e encorajadora, criando assim um ambiente
acolhedor e inclusivo.

OD07TVvYIA
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Conte historias de idosos que encontraram na moda e
noo beme-estar uma forma de se expressar e melhorar
sua qualidade de vida. Isso ajuda a motivar e inspirar
outros idosos a fazerem o mesmo.

HISTORIAS

INTERACAO POR CONTEUDO

Inclui perguntas nas legendas das postagens para
promocac dos idosos para compartilhar suas opinidoes
e experiéncias relacionadas ao tema. Ao compartilhar
uma foto de um look do dia, pergunte aos seguidores
qual € a peca favorita deles no guarda-roupa.
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Utilize as ferramentas de enguete disponiveis nas redes
sociais, como Instagram Stories e Facebook, para fazer
perguntas de multipla escolha scbre temas relacionados
a moda. Isso permite que os idosos participem de forma
rapida e facil, além de contribuir para a segmentacgao dos
préximos conteudos.

ENQUETE
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Crie desafios de estilo em gue os seguidores possam
compartilhar fotos de seus proprios looks, seguindo
um tema ou tendéncia especifica. Ensine e incentivo-
os a marcar o perfil do Influenciador.

SOIdvsS3da

Destaque o conteudo gerado pelos idosos, como fotos

deles usando suas roupas cu se inspirando em seus

conselhos de moda. Isso cria um senso de comunidade

e pertencimento entre 0s seguidores, incentivando-os

a interagir e se envolver mais com o perfil dao
| influenciador.

FEEDBACK

Colabore com outros influenciadores, marcas ou
especialistas em moda para criar conteudo conjunto e
promover interagoes entre diferentes comunidades de
seguidores, Isso amplia o alcance do conteudo e
incentivo a novas interagoes e didlogos.
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Dedique tempo para responder acs comentarios dos
idosos de forma sincera e atenciosa. I1sso mostra que
o influenciador valoriza a opiniao deles,

ATENGCAO
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Realize parceria go vivo para interagir em tempa real com
0s idosos, respondendo a perguntas, dando conselhos de
estilc e compartilhando insights exclusives sobre o
mundo da moda. Essa é uma 6tima maneira de criar um
vinculo mais proximeoe com a audiéncia.

OVOINSNYYL

LINGUAGENS DIGITAIS:
ABORDAGEM NAS REDES

Destaque a importancia de usar senhas fortes e Unicas
para proteger as contas nas redes sociais. Explique
comao criar senhas sequras e incentivar os idosos a
atualiza-las regularmente para evitar © acesso nao
autorizado.

SENHAS

Incentive os idosos a verificar a protegao das
informagoes antes de serem orientadas nas redes
sociais. Ensine-os a identificar fontes confiaveis e a
questionar informacoes duvidosas ou nao verificadas
que possam ser disseminadas online.

S3ALNO4d
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O influenciader pode criar conteudo educativo sobre a
importancia da privacidade online, explicando os riscos
associados a divulgagcdao de informacdes pessoais e
incentivando os idosos a serem cautelosos ao
compartilhar ao compartithar dados sensiveis nas redes
sociais

Ofereca orientacdes passo a passo sobre como |
configurar as configuragdes de privacidade nas
principais plataformmas de redes sociais. Isso pode
incluir instrucdes sobre como controlar quem pode
VEer suas mensagens, quem pode enviar mensagens
de amizade e como bloquear usuarios indesejados,

3avValdvAIdd)

Oferece suporte e orientagao personalizada aos idosos
que possam ter duavidas ou especificagbes sobre
seguranca online, Responda as perguntas, forneca
conselhos individualizados e encoraje a busca de ajuda
profissional guando necessario,
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Fornega conselhos praticos sobre como manter
comportamentos seguros online, como evitar clicar
em links suspeitos, ndo compartithar informacgoes
pessoais em mensagens nao solicitadas e verificar a
legitimidade de transagoes de informacgoes pessoais.
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LINGUAGENS DIGITAIS:
INFORMACAO POR IMAGENS

Verifique e identifique os detalhes e informagoes que
sejam relevantes e de interesse para o publico idoso.
Inclui videos e imagens sobre saude, bem-estar,
hobbies e os relacione a moda.

ESCOLHA DO Y
CONTEUDO _

Mantenha os conteudos simples e de facil
compreensao, evitando linguagem técnica ou
complexa. Use uma linguagem clara e direta para
transmitir mensagens de forma eficaz.
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Selecione imagens ilustrativas que complementam e
reforcam as informagdes apresentadas, As imagens
devemn ser nitidas, de alta gqualidade e visualmente
atraentes para capturar a atencgado do publico.

ILUSTRACAO
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Crie videos curtos com resumos das informagoes
principais. Os videos devem incluir narragdo ou
legendas para ajudar os idosos a acompanhar o
conteudo. Manter os videos concisos e focados nos
pontos-chave.

onns3y

Utilize uma apresentacao visual atraente e de facil
leitura. Escolha fontes legiveis, nucleos contrastantes e
layouts organizados para garantir que os idosos
possam acessar e entender facilmente as informacoes
apresentadas.

VISUAL

Encoraje a interacdo dos idosos com © conteudo,
seja por meio de perguntas, enquetes, quizzes ou
convites para compartilhar suas  préprias
experiéncias e opinides. Isso ajuda a promover o
engajamento e a participac¢ao.
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Provoque a cultura do feedback entre os idosos e
esteja disposto a adaptar seus conteudos com base
em suas necessidades e preferéncias. Isso ajuda a
garantir que os materiais sejam realmente uteis e
relevantes para o idoso.

| ADAPTACAO
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Para videos, incluindo legendas para garantir que os
idosos com  dificuidades  auditivas  possam
acompanhar © conteudo. Além disso, algumas
solicitacbes especificas do video para aqueles que
podem ter dificuldade de visao.

SVYAN3O3

LINGUAGENS DIGITAIS:
ABORDAGENS

Opte por fontes simples e de facil leitura, como Arial,
Helvetica ou Times New Roman. Evite fontes
decorativas ou muito estilizadas, pois podem ser
dificeis de ler.
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Certifique-se de que haja um contraste suficiente
entre o texto e o fundo para facilitar a leitura. Por
exemplo, use texto branco sobre fundo preto cu vice-
versa, para garantir boa visa visibilidade.

d1lSVYHINOD
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Aumente o tamanho da fonte para torna-la mais
legivel, especialmente em telas menores. Recomenda-
se um tamanho minimo de 24 pontos para legendas
em videos.

TAMANHO

Mantenha o texto das legendas centralizade na tela
para facilitar a leitura e evitar que ele seja cortado
em diferentes dispositivos de visualizacao.

AVZITVHLNZD

Evite sobrecarregar as legendas com texto
excessivo. Limite o numero de linhas e mantenha
cada legenda concisa e facil de acompanhar.
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Prefira nucleos solidos para o texto e o fundo das
legendas, em vez de padrées ou gradientes, que
podem distrair e dificultar a leitura.
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Sempre revise as legendas para garantir que nao
haja erros ortograficos ou gramaticais. Aléem disso,
teste o video com legendas em diferentes
dispositivos e telas para garantir a legibilidade em
todas as condicdes.

REVISAO

Ajuste o tempo de exibicao das legendas para garantir
que os idosos tenham tempo suficiente para ler e
compreender o conteudo. Evite exibir legendas muito
rapidamente ou em tempo excessivo.

Odin3l

Mantenha o texto das legendas centralizado na tela
para facilitar a leitura e evitar que ele seja cortado
em diferentes dispositivos de visualizagao.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta dissertagédo proporcionou a estruturagao de diretrizes no formato de guia
abrangente para criadores de conteudos de moda, evidenciando como os idosos
estdo navegando no mundo digital e como os influenciadores digitais do campo da
moda podem desempenhar um papel significativo em seu bem-estar e sua qualidade
de vida. Acredita-se que essas informagdes auxiliem na criagcdo de estratégias de
marketing e comunicagao voltadas para a pessoa idosa, por meio da abordagem dos
conteudos disseminados nas redes sociais mediados por influenciadores digitais do
campo da moda.

Sendo assim, este estudo apresentou diretrizes na qual os influenciadores
digitais de moda podem criar conteudos relevantes e impactantes para a pessoaidosa
ter acessibilidade a cultura digital contemporanea. O documento foi desenvolvido para
contribuir com abordagens que possibilitam a conexao do influenciador de moda
digital com a persona idosa, versando sobre a utilizagao de linguagens apropriadas e
estratégias para promover o bem-estar e o estilo de vida. Desta forma, o influenciador
digital de moda tende a conectar-se com mais precisdo a essa audiéncia especifica e
tornar a pessoa idosa representativa em comunidadesonline.

Ressalta-se que os influenciadores digitais desempenham um papel crucial na
disseminagao de informag¢des sobre moda, bem-estar e estilo de vida e, quando
entendem e realizam agdes em favor das necessidades e preferéncias da pessoa
idosa, criam conteudos mais inclusivos e engajadores. A colaboragdo dos
influenciadores digitais no campo da moda possibilita a promogéao da diversidade,
inclusive, abordando assuntos que garantem a privacidade e seguranga dos dados,
bem como, para a interagao e dialogo nas redes sociais de forma acessivel. Também,
destaca-se a importancia ao se considerar a acessibilidade em todas as etapas da
producao de conteudo para pessoas idosas, desde a escolha de fontes legiveis até a
criacdo de legendas em videos com letras e contrastes apropriados. Ao adotar essas
praticas, os influenciadores digitais de moda podem garantir que seus conteudos
sejam acessiveis e compreensiveis para a pessoa idosa, promovendo uma
experiéncia positiva e inclusiva para todos os seguidores.

Em suma, esta dissertacdo resultou em diretrizes abrangentes para
influenciadores digitais de moda que desejam criar conteudos relevantes e

impactantes para a pessoa idosa. Diante disso, os influenciadores
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digitais de moda podem estabelecer conexdes mais significativas e duradouras com
a audiéncia composto por pessoas idosas, promovendo o bem-estar, a autoexpressao
e o estilo de vida ativo na terceira idade, assim como, a sua representatividade e
inclusdo na cultura digital.

Esta dissertagao proporciona novos olhares para investigagdes futuras sobre
a moda digital e a pessoa idosa. Com base no estudo realizado, pesquisas futuras
podem explorar a persona da pessoa idosa por meio das estratégias de marketing e
comunicacdo na diversidade das plataformas digitais, analisando os agentes
difusores de moda e as abordagens especificas para atender as expectativas e
necessidades da pessoa idosa. Outra vertente seria uma analise nos contextos dos
conteudos disseminados nas redes sociais pelos influenciadores digitais podendo
enriquecer temas como a representatividade, a compreensio e o entendimento mais

amplo da pessoa idosa.
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APENDICE A - ROTEIRO DO QUESTIONARIO SOBRE A USABILIDADE E
UTILIDADE DAS REDES SOCIAIS

1. Qual é o tempo de acesso a internet?

a) Raramente acesso a internet
b
c

d

)
) No minimo 3h todos os dias
) No minimo 5h todos os dias
)

Estou sempre conectado a internet

2. Vocé sabe o que € um aplicativo instalado em seu celular?
a) Sim
b) Nao

3. Vocé sabe para que serve um aplicativo?
a) Sim
b)
c) N&ao possuo conhecimento de todos
) N

Tenho nogao

[oX
an

o}
4. VVocé sabe excluir e baixar aplicativos em seu celular?
a) Sim

b) Nao

5. Quais desses aplicativos de redes sociais vocé conhece?

() WhatsApp () SnapChat
() Facebook () Youtube
() Instagram () Messenger
() Kauai () Linkedin

() Tik Tok () Pinterest

6. Vocé conhece a usabilidade e utilidade dos aplicativos instalados em seu celular?
a) Sim, eu sei usar e conheco as funcdes

b) Sim, eu sei usar e ndo conheco todas as funcionalidades
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c) Tenho nogdo ao fazer uso sem conhecer efetivamente suas
funcionalidades

d) Nao sei usar

7. Vocé se socializa por meio dos aplicativos?
a) Sim, eu converso e busco socializar pelos aplicativos
b)
c) Eu apenas visualizo as mensagens
d)

Sim, eu apenas converso pelos aplicativos
Nao converso e ndo busco me socializar pelos aplicativos

8. Como vocé aprendeu a utilizar os aplicativos

a) Sozinho, mexendo e conhecendo

b) Tive acompanhamento para aprender

c) Fizum curso
)

d) Nao sei usar

9. Porqué vocé faz uso de aplicativos?
a) Grande maioria conversa por la, eu me adaptei
b) Para me manter atualizado e informado

c) Nao fago o uso, eu apenas visualizo mensagens

d) Apenas para me comunicar

10. Vocé conhece aplicativos que abordem o bem-estar e a autoestima?
a) Sim, e tenho instalado no meu celular
b) Nao, e ndo tenho nada relacionado a bem-estar

c) Nao, e ndo sabia que existia

11) Vocé tem afinidade com os conteludos que aparecem em seus aplicativos?
a) Sim, sao assuntos do meu interesse
b) Sim, pois como estou acessando acabo lendo

c) Sim, mas nem todos os assuntos me interessam

12) Como vocé chegou nos conteudos que aparecem nos aplicativos?

a) Nao sei, apenas aparecem em meu celular
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b) Eu sei, pesquiso e acesso temas do meu interesse

c) Auxilio e recomendacao de terceiros
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APENDICE B - ROTEIRO DO QUESTIONARIO SOBRE O CONTEUDO
DIGITAL DE MODA

1. Vocé conhece algum influenciador digital do campo da moda?
a) Sim
b) Nao

c) Nao estou lembrado

2. Que tipo de assunto é interessante no campo da moda?
a) Ultimas tendéncias sobre a moda
b) Dicas sobre estilos e roupas

c) Moda relacionada a bem-estar e qualidade de vida

3. Como compreender a moda nas rede sociais?
a) Uma linguagem simples sem complexidade
b) Praticidade nos videos, imagens e legendas simples

c) Com detalhamento nos videos, imagens e legendas

4. Qual a melhor maneira de um influenciador de moda interagir por meio das redes
sociais?

a) Abordar temas sobre a diversidade de corpos

b) Conteudos relevantes sobre moda adaptada a idade

c) Enquete e debates sobre produtos de moda

5. Como a moda pode ser incluida na inclusdao e representatividade nas redes
sociais?

a) Conteudos sobre estilo, estética e vestuario

b) Explorar temas como autoestima, envelhecimento e bem-estar

c) Conteudos para reproducao de uma imagem mais jovem

6. Como vocé entende o impacto da moda nas redes sociais?
a) Positivo, colabora na confianga e na autoestima
b) Negativo, promove padrdes de beleza

c) Significativo, o impacto pode influenciar nas decisdes de compras
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7. Como compreender a moda nas redes sociais?
a) Videos informativos com explicagdes detalhadas
b) Texto com fontes legiveis e bom contraste

c) Receber mensagens e e-mails



APENDICE C - ROTEIRO DO QUESTIONARIO SOBRE AS LINGUAGENS
DIGITAIS NAS REDES SOCIAIS

1. Vocé se sente representado pela moda nas redes sociais?
a) Sim
b) Nao

c) Talvez

2. Quais sao as principais dificuldades ao acessar as redes sociais?
a) A funcionalidade e usabilidade dos aplicativos
b)
c) Falta de acessibilidade como fonte de letras e contraste
d)

Privacidade e segurancga digital

Linguagem técnica um pouco desconhecida

3. Como vocé prefere consumir conteudos nas redes sociais?

a) Por meio de videos curtos como stories e reels

b) Por meio de textos e artigos
c) Interagindo com grupos especificos
d) Resumo das informacgdes representados por imagens e infograficos

4. Quais os recursos de acessibilidades podem ser inclusos nas redes sociais?
a) Legendas em todos os videos
b) Aumento na fonte e contraste das postagens

c) Recursos de narragao automaticas

5. Quais as melhores estratégias para tornar conteudos relevantes?
a) Imagens e videos de excelente qualidade
b) Conteudo original para o publico alvo

c) Enquete e mensagens individuais
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APENDICE D - ESTRATEGIA DE BUSCA DA REVISAO SISTEMATICA DE

LITERATURA (RSL)
TQO TEMA QUALIFICADOR OBJETO
design de experiéncias,
s design, psicologia positiva,
moda, cultura visual, bem- R S S . .
EXTRAGAO estar, autoestima, educagio T cPinandade, \doso, identidade,
tecnologica ucagdo, andragogia, en mento, ice
aprendizagem de aduitos,
gestio educacional,
experience design, design,

. fashion, visual culture, well- | positive psychology, S )
CONVERSAO being, seff-esteem, multdiscipiinarity, education, | =ocr 'denti, aging, old
technological education  |andragogy, adult leaming, |2

educational management,
. fashion, visual culture, well- | design, positive psychology,
COMBINACAO being, self-esteem, multidisciplinanty, education, | Elderly, identity, aging
technological education andragogy
multidisciplinarity AND
. ("fashion™ OR "visual ("design™ OR "positive = .
CONSTRUGAO culture”) AND (‘well-being” | psychology”) AND ";e":‘V)AND (Biderly” OR
OR "self-esteem”) ("education" OR ging
"andragogy”)
multidisciplinarity AND
("“fashion" OR "visual ("design” OR "positive - - — -
Uso culture”) AND ("well- psychology™) AND identity AND ("Eiderly™ OR
being"” OR "self-esteem”) |("education” OR aging”)
“andragogy”)




APENDICE E - EQUAGAO DE BUSCA E RESULTADOS DA RSL

Equagao de busca e resultados

("fashion™ OR "visual culture™) AND ("well-being” OR "self-esteem") AND
multidisciplinarity AND ("design” OR "positive psychology”) AND ("education” OR
"andragogy") AND identity AND ("Elderly” OR "aging")

Redalyc = 0, ResearchGate = 240, Scielo = 0, Google Acd. = 308 08/12/2022

"fashion" AND "well-being” AND ("design™ OR "positive psychology™) AND
"andragogy” AND "Elderly"

Redalyc = 0, ResearchGate = 338, Scielo = 0, Google Acd. = 584 08/12/2022

("fashion™ OR "well-being"”) AND ("design™ OR "positive psychology™) AND
("andragogy” OR "Elderly™)

Redalyc = 247, ResearchGate = 477, Scielo = 0, Google Acd. = 73000 08/12/2022

("educacao” OR" andragogia”) AND ("cultura visual” OR "moda™) AND
("identidade" OR "velhice")

Redalyc = 11.000, ResearchGate = 41277, Scielo = 0, Google Acd. = 2935 08/12/2022

"fashion" AND "well-being” AND "Andragogy"” AND "Elderly"

Redalyc = 286, ResearchGate = 4484, Scielo = 45, Google Acd. = 631 04/03/2023
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