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Resumo

Grande parte do design de interfaces de redes sociais ¢ projetado
para capturar a aten¢io dos usudrios e alimentar os algoritmos das
plataformas. Diante desse cendrio, este trabalho investiga o uso de
técnicas persuasivas em interfaces de redes sociais, buscando com-
preender seus impactos e responsabilidades em um contexto mais
amplo. Para isso, realiza um levantamento bibliogrifico interdisci-
plinar, analisando as consequéncias e problemadticas que as midias
digitais impoem ao tecido social. Além disso, explora modelos de
tecnologias persuasivas para explicar os fundamentos tedricos que
influenciam o design de interfaces e conduz um estudo de caso da
plataforma X, examinando a aplicagio dessas estratégias na prética.
Ao final, conclui-se que, na disputa pela aten¢io dos usudrios,
essas plataformas adotam padrdes de design que se inter-relacio-
nam para manter os usudrios retidos em seus sistemas. Essa pratica
levanta questionamentos éticos no campo profissional, uma vez
que a construgio dessas interfaces carrega consigo os interesses e
objetivos préprios das empresas.

Plaravras-chave: interface, design persuasivo, tecnologia,
redes sociais.



Abstract

Much of the design of social media interfaces is crafted to capture
users’ attention and feed the platforms’ algorithms. In this con-
text, this work investigates the use of persuasive techniques in
social media interfaces, seeking to understand their impacts and
responsibilities in a broader framework. To achieve this, it con-
ducts an interdisciplinary literature review, analyzing the conse-
quences and issues that digital media impose on the social fabric.
Furthermore, it explores models of persuasive technologies to
explain the theoretical foundations that influence interface design
and carries out a case study of platform X, examining the practical
application of these strategies. In the end, it is concluded that in
the competition for users’ attention, these platforms adopt inter-
related design patterns to keep users engaged in their systems. This
practice raises ethical questions in the professional field, as the
construction of these interfaces carries the companies’ own inte-
rests and objectives.

Keywords: interface, persuasive design, technology, social
media.
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Introducao

Desde os anos 1980, com a criagio do primeiro computador pes-
soal com interface grifica de usudrio, coube aos designers a tarefa
de desenvolver aspectos visuais capazes de transformar essas inter-
faces em tecnologias adequadas ao cotidiano. Esse processo se
intensificou 2 medida que as redes sociais digitais surgiram nesse
Contexto € passaram a cCompor as relagées sociais mais intimas. No
entanto, essas tecnologias ndo sdo neutras, € seus impactos rapida—
mente se tornaram um ponto central no debate publico.

O modelo de negécios das grandes empresas de tecnologia
baseia-se essencialmente na coleta e anilise de dados pessoais. Na
construgio das redes sociais, grande parte do design de interface é
projetado com o propésito de capturar a ateng¢io dos usudrios e
alimentar os algoritmos das plataformas digitais. Essa dinimica
tornou comum a formagio de padroes comportamentais e popu-
larizou a utilizagdo de técnicas persuasivas para criar hdbitos e
influenciar na tomada de decisoes. Tais técnicas tém como base a
psicologia behaviorista e a psicologia cognitivo-comportamental
aplicadas 4 economia digital.

Sua aplicagio estd alinhada a uma légica comercial que Shosha-
na Zuboft (2021) denomina capitalismo de vigilincia, na qual os
dados, antes utilizados para aprimorar os servigos das plataformas,
passam a ser reaproveitados como matéria-prima para gerar predi—
¢oes e maximizar a lucratividade dos antncios promovidos por
empresas de inovagdo e seus anunciantes.

Esse modelo impulsionou estratégias avangadas de publicidade
altamente direcionada, incluindo sua aplicagio em processos elei-

torais. Nessa circunstincia, informagoes pessoais e psiquicas tor-



naram-se, simultaneamente, moeda para o modelo de negécios,
insumo para a ciéncia de dados e instrumento de controle com-
portamental com fins financeiros ou politicos (BRUNO;
BENTES; FALTAY, 2019).

Em virtude disso, dreas de trabalho voltadas para promover
uma comunicagio eficaz entre as midias digitais e seus usudrios,
por meio de interfaces que oferecem informagdes cada vez mais
personalizadas, tornaram-se habituais. Conceitos como usabilida-
de, interagio, experiéncia do usudrio e persuasio passaram a inte-
grar o vocabuldrio dos profissionais. Esse exercicio projetual susci-
ta indaga¢oes acerca de nossa responsabilidade ética e social
enquanto projetistas de interfaces. A assimetria de poder e conhe-
cimento que as plataformas digitais adquirem sobre seus usudrios
coloca em risco a seguranga destes, j4 que nem sempre os interesses
das corporacdes estdo alinhados com o beneficio coletivo.

Nos dltimos anos, vazamentos de dados, ameagas 2 democracia
e problemas psicoldgicos tém sido tépicos associados as midias
digitais e evidenciam a relevincia de refletir sobre o tema. Diante
desse cendrio, busco responder com esta monografia a seguinte
questdo: com o uso crescente de estratégias persuasivas no desen-
volvimento de interfaces digitais voltadas a minera¢io de dados,
quais tém sido as consequéncias dessa prdtica e quais s30 as nossas
responsabilidades sociais como designers dessas interfaces?

No contexto do mercado de trabalho, muitos designers nio
desempenham papéis fundamentais na abordagem mercadoldgica
das iniciativas em que estdo envolvidos, nem tém dimensio das
consequéncias que podem surgir de suas criagdes. Frequentemen-
te, sio limitados a tarefas especificas, como prototipagio de telas e
testes com usudrios, tornando-se alheios aos projetos que colabo-
ram. Diante disso, esta pesquisa se justifica pela necessidade de ava-
liar criticamente a atuagdo profissional do design, contribuindo

com o arcabougo de conhecimento da disciplina.



Objetivos e Metodologia

Mediante esta monograﬁa, tenho como propésito investigar as téc-
nicas persuasivas em interfaces digitais sob a perspectiva do design,
visando discutir as problemdticas associadas a essas prdticas e refle-
tir sobre as responsabilidades sociais inerentes a profissio. O recor-
te adotado serd as interfaces de redes sociais, com foco especial na
plataforma X (antigo Twitter), onde realizo uma andlise de seus
componentes para identificar os mecanismos de persuasao empre-

gados em seu desenvolvimento.

Objetivos Especificos

1. Discutir os impactos das midias digitais na sociedade: Exa-
minar as consequéncias e problemas que elas provocam,
bem como sua influéncia no comportamento dos usudrios,
por meio de uma abordagem interdisciplinar.

2. Definir e contextualizar as tecnologias persuasivas: Explicar
seus fundamentos tedricos e como influenciam o processo
de design de interfaces dessas midias.

3. Analisar a aplica¢io das técnicas persuasivas na interface da
plataforma X: Investigar seus efeitos, refletir sobre as
responsabilidades sociais do design e explorar formas de
minimizar os impactos negativos dessas praticas.

Para alcangar os objetivos propostos, divido cada um deles em

capitulos, mantendo uma estrutura clara e direta na pesquisa.
Nos dois primeiros capitulos, utilizo uma metodologia baseada

na revisio bibliografica, reunindo informagdes relevantes a partir
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de diversas publicagdes, como livros, teses, dissertagdes e artigos. O
objetivo € construir uma base conceitual sélida sobre o tema da
pesquisa.

No primeiro, estabele¢o conexdes com dreas da teoria social e
da psicologia, investigando as transformagdes e os impactos das
plataformas digitais na politica e no tecido social. O problema ¢
abordado por meio dos conceitos de “capitalismo de vigilincia” e
“poder instrumentirio”, propostos por Shoshana Zuboff, que
descrevem uma forma de mercado impulsionado pela economia
da atencio.

Jd no segundo, a pesquisa se amplia para os campos do design e
da comunicagio, com foco nas interfaces gréficas e nas tecnologias
persuasivas, destacando B. J. Fogg como um dos precursores desse
campo de estudo. Nesse contexto, sio analisados dois modelos
persuasivos que fundamentam a industria de softwares.

No terceiro capitulo, realizo um estudo de caso dos componen-
tes do aplicativo X, aprofundando a anilise das técnicas persuasi-
vas em sua aplica¢io pritica. Nessa etapa, a metodologia se divide
em coleta do material analisado, delimitagio de um recorte tempo-
ral e interpretagio dos resultados a luz das teorias previamente
expostas. Além disso, discuto os efeitos negativos que determina-
das escolhas de design podem gerar, propondo alternativas para
minimizar esses impactos.

Desde que a plataforma X foi adquirida por Elon Musk, ocor-
reram mudangas bastante significativas em sua interface, oferecen-
do uma perspectiva para avaliar a intensificagio dessas préticas.

A escolha por uma abordagem interdisciplinar justifica-se pela
complexidade do tema de pesquisa, que envolve questdes relacio-
nadas a diferentes campos do conhecimento, permitindo um em-

basamento tedrico mais abrangente e aprofundado.
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Capitulo | - Da Economia
da Atencao ao
Capitalismo de Vigilancia

Em uma visdo simplista, as redes sociais digitais podem parecer
meramente ferramentas de contato e conexio entre pessoas, mas
sua construgio integra estruturas de poder que tém transformado
as relages sociais, politicas e econdmicas. Especializadas em captu-
rar a atengio, essas plataformas sio responsdveis por grande parte
do fluxo de informagdes na internet brasileira. Em janeiro de 2024,
o Brasil contava com 144,0 milhoes de usudrios de redes sociais, o
que equivale a 66,3% da populagio total (DATAREPORTAL,
2024). Em decorréncia dessa profusio, as distingdes entre estar
online e offline tornaram-se cada vez mais difusas, pois as tecnolo-
gias computacionais que permeiam o cotidiano transformaram a
conectividade em uma condi¢io constante (RESENDE, 2022).

Nessa conjuntura, alguns autores tém cunhado o termo econo-
mia da atengio para descrever o desafio econdmico de um mundo
marcado pela superabundincia de contetidos visuais, informacio-
nais e interativos, onde a captagio da atencio e do tempo dos indi-
viduos — entendidos como recursos escassos — estd em constante
disputa entre as empresas no vasto oceano de ofertas (BENTES,
2019).

Um dos considerados pioneiros a mencionar a economia da
atengio foi o economista Herbert Simon, durante uma conferén-
ciaem 1969. No entanto, foi apenas na década de 1990 que a aten-
¢40 passou a ser amplamente reconhecida como uma questio cen-
tral nas andlises econdmicas (BENTES, 2019). No contexto em-
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presarial, Thomas Davenport e John Beck tornaram-se referéncias
fundamentais na defesa dessa ideia, aplicando-a como ferramenta
analitica e pratica.

As operagoes dessa dinimica econdmica entram em ressonin-
cia com as formas de capitalizagio das plataformas digitais, em um
modelo de acumulagio denominado capitalismo de vigilancia,
conceito desenvolvido por Shoshana Zuboft (2019). Quanto mais
tempo os usudrios permanecem engajados nessas plataformas,
maior ¢ a produgio, a coleta e o armazenamento de seus dados pes-
soais, 0 que aprimora a capacidade preditiva dos mecanismos algo-
ritmicos e impulsiona o crescimento das receitas dos servigos.

Nesse sentido, o valor dos dados estd intrinsecamente ligado ao
valor daaten¢do (BENTES, 2019), e as técnicas persuasivas desem-
penham um papel central ao projetar sistemas de design que
garantam a manutengao da imersio dos usudrios. Estratégias
como personalizagio, rolagem infinita, métodos de avaliagio e
contagem de seguidores tornaram-se o modelo padrio no desen-
volvimento tecnolégico. Sua ampliagio para maximizar o engaja-
mento tem consolidado novas configurag¢oes de poder, nas quais as
empresas detém conhecimento e influéncia desproporcional sobre

0s usudrios.

Superavit Comportamental
e Poder Instrumentario

Segundo Zuboft (2019), o capitalismo de vigilincia pode ser defi-
nido como uma forma de mercado que "reivindica de maneira uni-
lateral a experiéncia humana como matéria-prima gratuita para a
tradugio em dados comportamentais”. Seus mecanismos de opera-
¢ao tiveram origem no Google, que, no final dos anos 2000, passou
a utilizar seu préprio cache de dados comportamentais para asso-
ciar andncios as buscas dos usudrios. Dessa forma, os antincios

passaram a ser direcionados a individuos especificos, respaldados
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por uma retérica segundo a qual, se a propaganda era inevitdvel,
que a0 menos fosse relevante para o usudrio (ZUBOFF, 2019).
Esse paradigma de publicidade direcionada constituiu a base dos
modelos de negdcios de muitas empresas de tecnologia que agora
buscam conhecer, cada vez mais, o que seus utilizadores fazem,
pensam e sentem.

As informagdes comportamentais, antes usadas para aprimorar
a qualidade das buscas no servigo, passaram a compor em seu exce-
dente, o que Zuboff chama de superdvit comportamental. Essas
informagdes sdo exploradas para encaminhar publicidade persona-
lizada, permitindo que o Google mantivesse um lucro constante e
exponencial, assegurando sua competitividade no mercado. Além
de palavras-chave, o conjunto de dados inclui a forma como uma
busca ¢ formulada, padrées ortogrificos e de pontuagio, tempo de
visualizagio em uma pdgina, cliques e localizagio (ZUBOFF,
2019).

Desse modo, o superdvit comportamental viabiliza estimar a
probabilidade de um usudrio acessar determinado andncio por
meio de sistemas computacionais avan¢ados, como machine lear-
ning e inteligéncia artificial, treinados com habilidades preditivas
que ampliam a eficdcia da publicidade digital. Todas as informa-
¢oes sio consideradas relevantes para obter conhecimento dos
consumidores, possibilitando prever e até manipular suas a¢oes
para diferentes finalidades (RESENDE, 2022).

Fique em destaque de varias formas com o
Google Ads

Google

Q. Pesquisa

Méveis modemos

Comece coma
@ Display pesquisa

Aniincio - sxemplosdansgacio

0

_ Ajude a aumentar as vendas, os leads

Q) Shopping op Design Moveis ou o trafego do site mostrando sua
cermiate nes e e o empresa para as pessoas que estao
em busca dos produtos ou servigos

O Video que voce oferece no Google.

i App ° Descubra os anlincios de pesquisa

Figura 1: O Google AdWords demonstra como os antncios sio direcionados por meio
do mecanismo de busca. Adaptado de Google Adwords. Acessado em margo de 2025.
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O modelo de publicidade digital impulsionada pelas redes sociais
tem considerdveis vantagens em relagio a midia tradicional. O
Center for Humane Technology (2021) elenca aspectos exclusivos
que o torna mais poderoso:

1. Inteligéncia artificial: Nenhuma outra midia utiliza super-
computadores para prever o que deve ser exibido, mantendo
os usudrios deslizando ou compartilhando contetdos.

2. Influéncia 24 horas por dia: Nenhuma outra midia impacta
os pensamentos de bilhoes de pessoas continuamente, do
momento em que acordam até o instante em que dormem.

3. Controle social: Nenhuma outra midia redefine tio profun-
damente a autoestima, a sensagio de estar perdendo algo ou
a percepgdo de concordincia social das pessoas.

4. Personaliza¢io: Nenhuma outra midia constrdi perfis tio
precisos e detalhados do que seus usudrios dizem, comparti-
lham, assistem e clicam para influenciar o comportamento

em larga escala.

Conforme aponta Zuboff, esse processo tem constituido uma
nova forma de poder, designado como poder instrumentdrio.
Diferente do dominio baseado em armamentos, exércitos ou
meios coercitivos, ele opera de forma automatizada por meio de
arquiteturas computacionais compostas por dispositivos, coisas e
ambientes inteligentes interconectados, capazes de conhecer e
moldar o comportamento humano (ZUBOFF, 2019).

Por consequéncia, as fronteiras entre o laboratério e a vida
social se tornam extremamente ténues, j4 que nio hd limites bem
definidos para sua atuagio. Além disso, nio sio apenas os dados
isolados que importam, como também seu valor relacional e cole-
tivo (BRUNO; BENTES; FALTAY, 2019). Com isso, perfis psico-
16gicos passam a ser utilizados para influenciar e moldar tanto o
comportamento de individuos especificos quanto o de seus seme-
lhantes.

Isso fica evidente em escindalos de uso de dados, como o da

Cambridge Analytica, empresa de anilise de dados que trabalhou
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para a campanha do republicano Donald Trump nas elei¢des presi-
denciais de 2016 nos Estados Unidos. De acordo com o portal G1
(2018), as informagdes dos usudrios do Facebook foram coletadas
por um aplicativo de teste de personalidade chamado thisisyourdi-
gitallife. Esse aplicativo obteve dados das pessoas que o acessaram,
bem como de seus amigos na rede social.

Os dados inclufam informagdes pessoais como nome, profis-
sd0, local de residéncia, preferéncias, hébitos e rede de contatos.
Aproximadamente SO milhoes de usudrios tiveram seus dados
coletados sem autorizagio. Essas informagdes foram utilizadas
para criar campanhas de propaganda politica personalizada, per-
mitindo a identifica¢io de eleitores indecisos e o direcionamento
de contetidos pré-Trump e contra Hillary Clinton, com mensa-
gens estrategicamente formuladas para aumentar sua persuasio.

Trata-se de um exercicio de poder caracterizado por uma indi-
ferenca radical: reduz experiéncias a comportamentos observveis,
oculta seus rastros e acumula vastos dominios de conhecimento
extraido dos usudrios (ZUBOFF, 2019), utilizando-os para aten-
der a interesses politicos e comerciais. Esses empreendimentos tém
colocado em risco a autonomia dos usudrios, pois, conforme alerta
a pesquisadora Bentes (2019), a gestdo algoritmica da ateng¢ido nio
apenas captura e mobiliza o usudrio para manté-lo conectado as
plataformas, mas também direciona seu olhar a certas perspectivas,
influenciando suas percepgdes e decisdes.

Logica do Engajamento
e as Fake News

A penetragio das plataformas digitais na vida cotidiana vem acele-
rando o crescimento do poder e controle das empresas para fins
propagandjisticos. De acordo com o relatério State of Mobile, pro-
duzido pela Data Al (2024), brasileiros passaram, em média, 5,02
horas por dia em aplicativos méveis em 2023. Essa disputa pelo
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tempo e aten¢io dos usudrios tem feito a légica do engajamento
predominar na internet de diversas formas.

Average Daily Hours Spent on Mobile Per User

© 2020 @ 2021 ® 2022 @ 2023

3
2023: 5.02 Average Hours Per Day
Brazil

2

Indonesia
Thailand
Argentina
Saudi Arabia
Brazil
Indiaf
Mexico
Singapore
China

Spain

United Kingdom

Figura 2: Dados do Data Al indicam que o Brasil € o quinto pais que mais utilizou
aplicativos mdveis em horas por dia. Adaptado de Data Al Acessado em marco de 2025.

James Williams (2021) observa que, com o monitoramento de um
grande volume de dados em nivel individual, sistemas analiticos
como Omniture, Coremetrics e Google Analytics foram desenvol-
vidos para gerenciar o enorme fluxo de informagdes coletadas.
Nesses sistemas, as métricas de engajamento publicitirio — como
namero de cliques, impressdes e tempo de permanéncia — passa-
ram a ser o padrio de avaliagio dos préprios sites. Nas midias tradi-
cionais anteriores, a publicidade tinha um lugar a parte na oferta
de informacdes. J4 nas midias digitais, essa barreira nio existe
(WILLIAMS, 2021). O marketing se estendeu a todo o design e a
experiéncia do usudrio, de forma que a publicidade tornou-se o
objetivo principal dos servigos oferecidos.

A partir dessa conjuntura, conteudos apelativos que priorizam
impulsos e vieses psicoldgicos tornaram-se cada vez mais comuns.
Fendmenos como clickbaits — cujo objetivo ¢ atrair e incentivar os

visitantes de um site a clicar em um link para uma pigina especi
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fica — e as fake news surgem da competi¢io e manipulagio da
atengio. Nesses fendmenos, destaca-se a utiliza¢ao de uma lingua-
gem alarmista e persuasiva, que induz sentimentos negativos. Em
um estudo realizado a partir da anélise do compartilhamento de
noticias no Twitter, foi constatado que informagdes falsas circula-
ram com mais facilidade, amplitude e velocidade entre os usudrios
do que informagdes verdadeiras (VOSOUGUIL ROY; ARAL,
2018). Na amostragem, foi identificado que as noticias falsas cau-
savam sentimentos de medo, repulsa e surpresa, o que explicaria o
maior engajamento gerado.

Fogg (2007) j4 alertava sobre como a credibilidade da Web pode
ser corroida pela falta de controle de qualidade e pela facilidade
com que a informagio digital pode ser manipulada, publicada e
disseminada em compara¢io com a midia tradicional. Além disso,
a ambiguidade das fontes muitas vezes se torna a regra nas publica-
¢oes online.

Em tais circunstincias, a criagdo de antincios personalizados
para a difusdo de noticias falsas em periodos eleitorais tem se tor-
nado uma prdtica recorrente. Estratégias como microtargeting e
psychometric profiling passaram a ser combinadas para agrupar elei-
tores em perfis baseados em seus tragos de personalidade, substi-
tuindo as tradicionais caracteristicas demogrificas (MORAES;
PINTO, 2020). Dessa forma, os rastros do comportamento online
de cada individuo sio coletados e comercializados por empresas de
marketing politico, permitindo a segmentagio de informagdes
para diferentes publicos.

O financiamento desses antincios viabiliza que o poder econé-
mico esteja atrelado diretamente ao alcance de uma mensagem e
que se teste, de forma rdpida, qual contetido gera mais engajamen-
to para seu direcionamento (BEER etal., 2020). Em suma, a desin-
formagio tornou-se um ponto de inflexdo para as plataformas digi-

tais, prejudicando processos de exercicio democritico.
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Vieses Politicos das Interfaces
de Redes Sociais

As redes sociais tém sido utilizadas em diversos contextos de atua-
¢ao politica. A convocagdo para protestos por meio de grupos e
eventos, o compartilhamento de fotos e videos de manifestagoes,
transmissoes ao vivo, cobertura de fatos, levantamento de hashtags
e cria¢do de canais de comunicagio (BEER et al., 2020) sio alguns
dos multiplos contextos em que essas tecnologias vém sendo apro-
priadas como instrumentos de mobiliza¢ao. Diante dessas movi-
mentagoes, Beer et al. (2020) observa que tais ferramentas digitais
tém sido exploradas com maior eficicia por determinados grupos
politicos em detrimento de outros, o que sugere que os impactos
das midias digitais sio assimilados e empregados estrategicamente
para atender a objetivos especificos.

A forma de consumo das redes sociais privilegia contetidos
curtos, simples e com fortes apelos emocionais (BEER et al.,
2020). A plataforma X, por exemplo, estabelece um limite de 280
caracteres por publica¢io. No segmento de videos, o TikTok tem
exercido grande influéncia no design e na arquitetura das redes
sociais ao priorizar conteddos curtos. O Instagram e o YouTube,
seguindo essa tendéncia, desenvolveram recursos que imitavam o
formato principal da concorrente chinesa e, em 2025, o Instagram
atualizou o layout de sua interface para uma aparéncia semelhante
as pdginas de perfil do TikTok (CNN BR ASIL, 2025).

Esse formato tem implicagoes importantes na produgio de
conteudo politico viralizado, com a propaganda politica de grupos
extremistas ganhando destaque nesse novo terreno, manipulando
processos eleitorais de natureza democritica. Além disso, Moraes e
Pinto (2020) alertam que as redes sociais exercem um efeito homo-
geneizante, refor¢ando bolhas sociais e cAmaras de eco. A filtragem
algoritmica e o design baseado em personalizagio priorizam conte-
tdos alinhados a0 comportamento de cada usudrio, reduzindo sua
exposi¢do a perspectivas divergentes. Enquanto a televisio e o
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ridio oferecem espago para a visibiliza¢io de diversos candidatos, a
internet tende a conduzir o eleitor a acompanhar apenas as campa-
nhas de candidatos com os quais jd possui afinidade prévia (MO-
R AES; PINTO, 2020).

Cesarino (2019) analisa como a campanha pré-Bolsonaro se
beneficiou das ferramentas existentes no WhatsApp para a criagdo
de canais mididticos exclusivos, ligando uma lideranga populista
ao “povo”. Nos grupos da plataforma, circulavam ataques a
imprensa profissional, especialistas, professores e membros da
classe artistica, frequentemente de cardter conspiratério, que pro-
pagavam narrativas envolvendo noticias falsas. Isso criava um
clima de desconfianga no sistema de peritos da midia tradicional e
da esfera publica.

Segundo matéria da BBC News Brasil (2024), alguns usudrios
do X relataram passar dias compartilhando contetidos que
incluem desinformagio eleitoral, imagens geradas por inteligéncia
artificial e teorias da conspira¢io. Muitos afirmam que os ganhos
de suas contas e de outras variam de algumas centenas a milhares
de dodlares e que contetidos polémicos costumam gerar mais visua-
lizagoes. Esses ganhos sio resultado de uma mudanga nas regras de
monetiza¢io do X, que passou a calcular os pagamentos aos cria-
dores de conteido com base no engajamento de usudrios pre-
mium — incluindo curtidas, compartilhamentos e comentdrios
—, em vez do nimero de antncios exibidos em suas postagens.

Em face desse cendrio, em janeiro de 2025, a Meta anunciou
que abandonaria o uso de checagem independente de fatos no
Facebook e Instagram, substituindo-a pelas "notas da comunida-
de”, um modelo semelhante a0 do X, no qual os préprios usudrios
comentam sobre a precisio do contetido postado (BBC NEWS
BRASIL, 2025). Essa mudanga abre brechas na mitiga¢io da
desinformacio, pois a responsabilidade passa a ser terceirizada para
os usudrios, que podem recorrer a fontes tendenciosas para aten-
der a beneficios préprios.

Como as plataformas digitais visam a reten¢io de audiéncia, a

proliferagio do engajamento e a obtengio de lucro, pode-se afir-
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mar que seu design e arquitetura nio sio neutros (BEER et al.,
2020), mas sim orientados por interesses particulares. As Big Techs
tém se desresponsabilizado ao nio se reconhecerem como empre-
sas de comunicagio, evitando assim lidar com todas as implica¢des
regulatdrias que isso poderia acarretar (CESARINO, 2019).
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Capitulo Il - A Persuasao
nas Tecnologias
Computacionais

A medida que a computagio transformou a forma e a velocidade
com que compartilhamos informagdes, tornando os processos
comunicacionais instantineos, dispositivos como tablets, smar-
tphones, desktops e smartwatches passaram a integrar as relacoes
sociais. Com isso, expandiram significativamente suas funcionali-
dades no cotidiano. Essa expansio possibilitou novos usos da tec-
nologia interativa, incluindo sua aplica¢io na mudanca de atitudes
e comportamentos por meio das chamadas tecnologias persuasivas
(FOGG, 2007).

A persuasio é uma forma de comunica¢io amplamente estuda-
da nos campos da psicologia e do marketing, com o objetivo de
alterar estados mentais que condicionam o comportamento sem
recorrer a meios coercitivos (RESENDE, 2022). Robert Cialdini
foi um dos pioneiros nessa drea, descrevendo em seu livro As
Armas da Persuasio (1984) principios psicolégicos que influen-
ciam a tomada de decisoes. Nessa légica, ¢ comum que a publicida-
de persuasiva recorra a narrativas emocionais para influenciar o

comportamento do consumidor.
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ESTE PRODUTO CAUSA
INFARTO E OUTRAS DOENGAS DO CORAGAO

Figura 3: Campanhas anti-tabagismo utilizam uma linguagem textual e gréfica alarman-
te para conscientizar sobre os maleficios do cigarro. Divulga¢io Anvisa.

No campo computacional, a persuasio se estabelece como drea de
estudo por meio de B. ]J. Fogg, que cunhou o termo captologia
(Computers as Persuasive Technologies — CAPT), uma disciplina
que investiga como computadores e interfaces digitais podem ser
projetados para mudar comportamentos de maneira sistemdtica.
Fogg acredita que os designers devem se enxergar como agentes de
influéncia, o que o levou a desenvolver um modelo de comporta-
mento para o design persuasivo, oferecendo insights estratégicos
aos profissionais da drea.

Modelo Comportamental de Fogg

Nas palavras de B. J. Fogg (1998), persuasio pode ser definida
como a tentativa de moldar, refor¢ar ou modificar comportamen-
tos e pensamentos sobre uma questio, objeto ou a¢io. Um ponto-
-chave em sua defini¢io € que a persuasio exige intencionalidade
para que a mudanca de comportamento ocorra. Dessa forma, um

computador s6 se torna uma tecnologia persuasiva quando, em
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seu processo de criagdo, distribui¢io ou adogio, hd um planeja-
mento deliberado para induzir essa mudanga. Assim, o objeto
herda as inten¢des dos atores humanos envolvidos.

Em seu artigo The Fogg Behavior Model has three factors: moti-
vation, ability, and triggers, Fogg (2007) estabelece um modelo
para entender o comportamento humano. O FBM sugere que
para um individuo realizar uma determinada agio, é necessirio um
processo de persuasio baseado em trés fatores: (1) motivagio sufi-
ciente, (2) habilidade suficiente e (3) um gatilho comportamental
eficaz. Todos esses fatores devem estar presentes simultaneamente
para que o comportamento ocorra e cada um deles é composto por

elementos préprios.

Alta Comportamento
Motivacao Alvo

h |

y
’
¢ 3. Gatilho

1. Motivacao
.

Baixa 4
Motivacao

Baixa 2. Habilidade Alta
Habilidade Habilidade

Figura 4: Modelo Comportamental de Fogg para aumentar a probabilidade
de realizar a a¢do. Adaptado de Fogg.

Para que a motivagio seja eficiente, Fogg (2007) esclarece que exis-
tem trés elementos motivadores principais, cada um com dois
pdlos opostos. O primeiro é o motivador prazer/dor, que opera
COmo uma resposta primitiva voltada a autopreservagio. O segun-
do ¢ o motivador esperan¢a/medo, caracterizado pela antecipagio
de um resultado futuro. O terceiro é o motivador aceitagio/rejei-
¢ao social, que influencia fortemente o comportamento humano
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na tentativa de evitar a exclusio social. Para o autor, o poder de
motivagio do Facebook estd especialmente relacionado a esse
ultimo motivador, uma vez que as pessoas compartilham conted-
dos movidos pelo desejo de se integrarem socialmente.

Os elementos do fator de habilidade estio relacionados a facili-
dade de execugio de uma a¢io e ao seu nivel de simplicidade
(FOGG, 2007). A simplicidade, pode ser dividida em seis aspectos
interligados: tempo, dinheiro, esfor¢o fisico, ciclos cerebrais,
desvio social e rotina. Para o presente estudo, os trés ultimos
elementos sio fundamentais para compreender o cariter persuasi-
vo das redes sociais.

Fogg (2007) explica que os ciclos cerebrais referem-se a com-
portamentos que exigem pouco esforgo cognitivo para serem reali-
zados. A simplicidade e o senso de urgéncia das redes sociais fazem
com que seu Uso se torne quase automdtico. Isso se relaciona aos
elementos rotina e desvio social, uma vez que estar online tornou-
-se uma atividade altamente repetitiva, enquanto a auséncia nesses
servicos pode ser percebida como um comportamento desviante.

Por fim, os gatilhos que desencadeiam comportamentos nio
funcionam sempre da mesma forma, mas podem ser classificados
em diferentes categorias. O primeiro ¢ a faisca, utilizada para
aumentar o nivel de motivag¢io, como textos que despertam medo
ou videos que inspiram esperan¢a (FOGG, 2007). O segundo é o
facilitador, que tem o objetivo de elevar o nivel de habilidade,
demonstrando ao usudrio que o comportamento-alvo é ficil de ser
realizado. Por tltimo, hd o sinal, que nio busca aumentar nem a
motivagido nem a habilidade, mas funciona como um lembrete
para a a¢do desejada. Um exemplo bésico desse tltimo caso sio as
notifica¢des da agenda de um celular.
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Macro e Micro Persuasao

No contexto de uma tecnologia persuasiva, existem dois niveis
diferentes de persuasio: o nivel macro e o nivel micro. No nivel
macro, encontram-se produtos projetados para gerar um resultado
persuasivo geral, criados especificamente para persuadir. J4 no
nivel micro, os artefatos nio tém a persuasiao como objetivo princi-
pal, mas contém elementos persuasivos que contribuem para um
objetivo outro (DE CARVALHO DUARTE, 2017).

Fogg, Cuellar e Danielson (2007), em seu artigo Motivating,
Influencing and Persuading Users, citam o site Amazon.com
como um exemplo de plataforma projetada com o intuito especifi-
co de persuadir. Seu objetivo é condicionar os usudrios a compra-
rem seus produtos novamente, o que se evidencia em sua interface
por meio de informagdes personalizadas, ofertas por tempo limita-
do, avalia¢des de produtos, compras com apenas um clique, entre
OULtros recursos.

AMAZON.omsr @ Aees - i r i otises «  epetios N Carrinho

=Todos VendanaAmazon MaisVendidos Prime~ Livios Musica Novidadesna Amazon Eletrnicos EeElnET a do Consumidor!

- Semana do Consumidor
Assine Prime e tenha acesso
exclusivo até meia-noite!

amazon prime |
N

Continue comprando Ofertas em Itens da Rotina Ofertas do Dia: Até 40% de Acesse uma conta para ter

ofertas desconto a melhor experiéncia
. e Fazer login de forma segura
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Beleza Cuidados Pessoais 4

AS ARMAS DA f’.
DERRIIARAN tliper

Figura 5: Interface da pdgina principal da Amazon, com descontos e antincios persona-
lizados para atrair o consumidor. Adaptado de Amazon. Acessado em margo de 2025.

Ainda, os autores esclarecem que, na perspectiva do usudrio, os
computadores funcionam de trés formas bésicas: como ferramen-
tas, como midia e como atores sociais. Essa triade nio constitui
uma teoria, mas uma estrutura para andlise e design, na qual cada
forma exerce a persuasio de maneira distinta, empregando técnicas

diferentes (FOGG; CUELLAR; DANIELSON, 2007).
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Dessa forma, quando empregados como ferramentas, os com-
putadores permitem que os usudrios realizem atividades antes ina-
cessiveis, adquirindo novas habilidades ou capacidades. Sua utili-
za¢do como midia ocorre na exibi¢io e troca de informagdes sim-
bélicas e sensoriais, como videos, textos, grificos e simula¢des. J4
a0 serem operados como atores sociais, assumem caracteristicas
animadas ou seguem regras e dinimicas de interagio. Fogg afirma
que, mesmo diante de estimulos empobrecidos, os individuos
ainda estabelecem relagdes sociais com a tecnologia. No caso das
redes sociais, pode-se afirmar que esse comportamento tende a se
intensificar.

Um experimento realizado pelo Facebook em 2014 manipulou
secretamente o feed de noticias de 700 mil pessoas ao longo de uma
semana. Os usudrios foram divididos em dois grupos: um recebeu
um filtro com contetddos emocionalmente positivos, enquanto o
outro foi exposto a conteddos negativos. O objetivo da pesquisa
era verificar se o estado emocional dos usudrios seria influenciado
pelo contetdo exibido no feed. Os resultados confirmaram a hipé-
tese de que o contigio emocional ocorria (BRUNO; BENTES;
FALTAY, 2019).

Redes Sociais como Tecnologias
Persuasivas

Como as redes sociais compartilham semelhancas com as estrutu-
ras discutidas, elas podem ser consideradas tecnologias persuasivas.
Resende (2022) argumenta que a persuasio pode emergir por
meio de algoritmos seletivos, andncios personalizados, noticias
fabricadas, formagio de grupos e contas falsas, bem como da ma-
nutenc¢io de narrativas que promovem a tecnologia como como
resposta para todos os problemas. As redes sociais obedecem a
16gica de engajamento, na qual a comercializagio de dados pessoais
depende da captagio da ateng¢io dos usudrios para a segmentagio
de mercado.
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Em virtude disso, os principais objetivos das redes sociais
podem ser descritos em trés tipos. O primeiro consiste em aumen-
tar o engajamento, captando a atengio dos utilizadores para esti-
mular suas interagdes, quanto maior o engajamento, maior serd a
quantidade de dados gerados. O segundo ¢ o crescimento das pla-
taformas garantindo que os usudrios retornem, compartilhem
contetdos e convidem seus amigos, quanto maior a quantidade de
dados geradas por um perfil, maior serd seu valor financeiro. O
terceiro objetivo é obter o maior lucro possivel através da persona-
lizagdo de antincios e recomendag¢des (RESENDE, 2022).

Demonstracao de resultados ~
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Figura 6: Crescimento da receita da Meta nos tltimos cinco anos, de acordo com dados
do Google Finance. Adaptado de Google Finance. Acessado em margo de 2025.

Para atingir tais objetivos, as plataformas aproveitam alavancas e
vulnerabilidades cognitivas dos usudrios. De acordo com o Center
for Humane Technology (2021), em seu artigo Social Media and
the Brain: Why is persuasive technology so hard to resist?, as empre-
sas de tecnologia exploram essas vulnerabilidades quando:

1. Criam um senso de urgéncia: A maioria das notificagoes das
redes sociais sio projetadas para atrair os usudrios aos aplica-
tivos, nio necessariamente para fornecer informagoes
importantes.

2. Incentivam a busca constante: Técnicas persuasivas, como a
rolagem infinita e os sistemas de recomendagio ativam os
circuitos cerebrais associados ao desejo, fazendo com que as
redes sociais capitalizem pelo uso repetitivo dos usudrios.
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3. Engajam com contetidos negativos: Informagoes negativas
tém maior capacidade de alterar os comportamentos e as
emogdes dos usudrios e os algoritmos das redes sociais am-
plificam o efeito de engajamento dessas publicacoes.

4. Estimulam a comparagio: Os feeds apresentam publica¢oes
altamente direcionadas, validadas por métricas de curtidas e
comentdrios, o que leva os usudrios a comparar as informa-
¢des que recebem com suas préprias experiéncias.

Diante do impasse de manter os usudrios conectados as suas plata-
formas, a industria de software busca transformar o uso de seus
servicos em um hibito, em vez de um comportamento pontual
(BENTES, 2019). Em seu livio Hooked: Como construir produ-
tos e servi¢os formadores de habitos, Nir Eyal (2020), engenheiro
comportamental e empreendedor do Vale do Silicio, desenvolveu
um modelo no qual ensina gerentes de produtos, designers e fun-
dadores de startups a criar produtos que fomentem hébitos. Co-
nhecido como Modelo Gancho, esse modelo consiste em um ciclo
repetitivo composto por um gatilho, uma a¢ao, uma recompensa
varidvel e um investimento continuo.

Nesse cendrio, a irracionalidade do comportamento humano,
sob as lentes das teorias behavioristas, possibilita a previsio e mo-
dulagio das a¢oes dos usudrios (SEAVER, 2019). Essa abordagem
orientada 2 mente para o design de software, tornou-se amplamen-
te influente na indtstria. Embora o pensamento captoldgico do
senso comum nio reivindique necessariamente o behaviorismo,

seus métodos e pressupostos tedricos estio profundamente enrai-
zados na cultura profissional (SEAVER, 2019).

Formando Habitos Através do
Modelo Gancho

Segundo Nir Eyal (2020), hdbitos sio “comportamentos automd-
ticos desencadeados por estimulos situacionais que exigem pouca
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ou nenhuma consciéncia ativa”. A sobrevivéncia de muitos produ-
tos tecnolc’)gicos dependem de sua capacidade de ativd-los. Com
isso em mente, 0 Modelo Gancho busca destrinchar o processo de

cria¢do de hébitos utilizado pelas empresas em quatro fases.

Externo —

Interno

Whid

S@c
9'(

\&

Investimento

Recompensa
variavel

Figura 7: Esquema do ciclo repetitivo do Modelo Gancho. Nir Eyal.

A primeira fase ¢ o gatilho, responsdvel por ativar um comporta-
mento. Ele pode ser de dois tipos: interno e externo. O gatilho
interno estd relacionado a comportamentos € emogdes previamen-
te existentes, enquanto o gatilho externo busca influenciar a cria-
¢ao de hdbitos por meio de alertas e notificagdes enviadas pelos
produtos, incentivando o usudrio a realizar determinada agio.
Com o tempo, a medida que os usudrios passam repetidamente
por essa experiéncia, eles comegam a associar os gatilhos externos
aos internos, tornando o comportamento mais automdtico
(EYAL, 2020).

A segunda fase ¢ a a¢io, na qual o comportamento ¢ realizado
pela antecipagio de alguma recompensa (EYAL, 2020). Eyal expli-
ca que essa fase depende do nivel de usabilidade de um produto e
que, para aumentar a frequéncia da agio, ela deve ser ficil de execu-
tar e alinhada as motivagdes psicolégicas dos usudrios.

Para Eyal (2020), a fase de recompensa varidvel ¢ o que distin-
gue o Modelo Gancho de outros ciclos bdsicos de retroalimenta-



30

¢d0. Ela ¢ descrita como a capacidade de gerar desejo no usudrio,
estando fortemente associada a0 aumento dos niveis de dopamina
no cérebro, impulsionado pela expectativa constante de uma
recompensa. Como exemplo, o autor menciona a justaposi¢io de
contetidos relevantes e irrelevantes nas redes sociais, onde o
elemento da variabilidade se torna essencial para manter a busca
continua.

A quarta e dltima fase ¢ a do investimento, na qual o usudrio
contribui com algo para o produto, como tempo, dados, esforco,
capital social ou dinheiro (EYAL, 2020). Nessa fase, crescem as
chances do usudrio passar novamente pelo ciclo, pois a agio reali-
zada promete melhorar a experiéncia na préxima interagio. A pla-
taforma X exemplifica esse processo: 2 medida que o usudrio con-
vida amigos, armazena valor e ganha novos seguidores, sua capaci-
dade de influenciar e transmitir mensagens se expande, incentivan-
do-o0 a continuar engajado.

Em suma, para as redes sociais, acumular bilhoes de usudrios
cadastrados nio ¢ suficiente, elas dependem da atividade incessan-
te para agregar valor econémico aos antncios comercializados
(MORATO; NUNES, 2023). Ao utilizar “ganchos” para susten-
tar o extrativismo de dados, essas plataformas nio estabelecem
uma relagio de reciprocidade entre produtor e consumidor. As
pessoas nao sao clientes, mas sim a matéria-prima, tendo suas expe-

riéncias traduzidas em dados, empacotadas e vendidas para outros
fins (ZUBOFF, 2021).
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Capitulo Ill - Técnicas
Persuasivas nas
Interfaces de Redes
Sociais

Na defini¢io de Cardoso (2020), interfaces sio dispositivos fisicos
ou ldgicos que possibilitam a adaptagio entre dois sistemas. Du-
rante toda a era industrial, essas mediagdes foram essenciais para o
desenvolvimento da vida urbana, abrangendo sistemas de exibigio,
rétulos, sinalizagdes, entre outros. No contexto das interfaces digi-
tais, elas surgem como um meio de comunicag¢ao entre humano e
computador, estruturando um campo de relagdes.

Nesse sentido, toda interface influencia as a¢des de seus usud-
rios, contudo, sua dimensio persuasiva depende da intencionali-
dade. Fogg (2007) diferencia efeitos colaterais de efeitos planejados
em uma tecnologia, a captologia se concentra nos efeitos planeja-
dos das tecnologias computacionais.

Embora nio haja uma defini¢io padronizada para técnicas per-
suasivas, no 4mbito das interfaces digitais, elas podem ser compre-
endidas como estratégias utilizadas para influenciar o comporta-
mento ou as decisdes dos usudrios com base em seus elementos de
design, como cores, tipograﬁa, layout, mecanismos interativos,
recursos comunicacionais e chamadas para agdo. Sua fundamenta-
¢40 se apoia em principios da teoria da persuasio, da comunicagio,
da psicologia e da economia comportamental (RESENDE, 2022).

Ainda que muitas técnicas de design persuasivo sejam Uteis a0s
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usudrios, outras podem ter um propdsito ocultamente prejudicial,
como ¢ o caso das chamadas dark patterns. Muito presentes em
sites de compras, aplicativos méveis, jogos de video, redes sociais,
entre outros, essas técnicas incluem anudncios dissimulados, spam
intensivo, custos ocultos e desvio de direcionamento (RESENDE,
2022).

As redes sociais para manuteng¢io do engajamento, buscam a
modificagio do comportamento dos usudrios, construindo arqui-
teturas digitais que reforcam os hdbitos inconscientes.

Por esse Angulo, a fim de investigar a aplica¢io prdtica das técni-
cas persuasivas, realizo um estudo de caso na se¢io abaixo, anali-
sando os componentes do aplicativo X e indagando os possiveis
efeitos que eles produzem. O estudo de caso permite examinar em
profundidade a evolu¢io de um fenémeno atual ao longo do
tempo, valendo-se de maltiplas fontes de evidéncia.

Para isso, acessei o aplicativo e coletei imagens de sua interface
para demonstrar os elementos de design persuasivo presentes. A
partir de uma abordagem qualitativa e exploratdria, adaptei os mo-
delos comportamentais de Fogg (2007) e Eyal (2020) com o objeti-
vo de analisar tais elementos por meio das categorias propostas
pelos autores estudados. Esses modelos fornecem uma estrutura
conceitual para as tecnologias persuasivas compreenderem como
influenciar o comportamento humano.

Na adaptag¢io, mantenho as trés categorias do modelo de Fogg
(motivagio, habilidade/facilidade e gatilho) e acrescento o meca-
nismo de recompensa proposto por Eyal, amplamente utilizado
para incitar desejos no usudrio.

Nesse enquadramento, motivagio refere-se as necessidades
emocionais que levam o usudrio a executar determinada agio;
facilidade diz respeito ao aumento da habilidade para acessar o
comportamento-alvo; gatilho refere-se a sinais ou estimulos que
tornam o comportamento mais urgente; ¢ recompensa corres-
ponde a expectativa de ganhos — materiais ou imateriais — que o
usudrio pode obter ao realizar a agdo. Vale destacar que um mesmo

elemento de design pode desempenhar mais de uma funcio.
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Caso X

O X, anteriormente conhecido como Twitter, é uma rede social
criada como um servigo de microblog, permitindo que os usudrios
publiquem atualiza¢des breves de textos, imagens e videos para
serem visualizadas publicamente. Em outubro de 2022, Elon
Musk, CEO da SpaceX e da Tesla, anunciou a compra da platafor-
ma por US$44 bilhdes. Em marco de 2025, o X se fundiu a startup
xAl Segundo Musk, sua motiva¢io para a aquisi¢io foi a defesa da
democracia e da liberdade de expressio, pois, para Musk, “o Twit-
ter é a praga digital onde problemas vitais para o futuro sio discuti-
dos” (EBAC ONLINE, 2023).

Por ser uma plataforma projetada para reter a atengio e incenti-
var o uso continuo, o X se enquadra no que Fogg (2007) define
como tecnologia macro persuasiva, desenvolvida especificamente
para persuadir. Nesse contexto, seu design de interface emprega
diversas técnicas baseadas em vieses psicoldgicos.

Por exemplo, a0 criar uma conta no aplicativo, uma das primei-
ras telas solicita permissdo para aprimorar os mecanismos de perso-
nalizagio da plataforma. A personaliza¢io ¢ uma das principais
estratégias persuasivas, objetivando segmentar o conteido ao
publico-alvo por meio de algoritmos que exibem o que mais inte-
ressa a cada usudrio. Algumas dessas permissoes ji vém ativadas
por padrio, facilitando a aceitagio do comportamento desejado
pela empresa. Em seguida, o processo de personalizag¢io continua
com o usudrio selecionando os tipos de contetido de seu interesse
e recebendo sugestoes de perfis para seguir, sendo obrigatério con-

cluir essas etapas para acessar a navegagio.
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Figura 8: Personalizagio do perfil de usudrio. Adaptado do X. Acessado em margo de
2025.

A interface do X organiza-se em uma sequéncia de publicagoes
que constantemente incentiva a interagio. Para facilitar o uso, o
botio de cria¢io de post estd localizado na parte inferior direita da
tela, em uma 4rea de ficil alcance para o polegar. Também ¢ possi-
vel criar um novo post a partir de um j4 existente, por meio da

funcio de repost.

Cancelar Postar

o

X Fazer upgrade
Seguindo

GloboNews %

ertadores

como Tarzan s

GloboNews %
Lu i

Gl Wl (el BEE| BEN BvA (B

2d i<y Rl 6N (e RN Wi

£ B2 BA e R DY B il | 2

123 espago retorno

Figura 9: Sequéncias de publicagoes do feed e a fungio de criar post. Adaptado do X.
Acessado em margo de 2025.
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No principio, o feed de posts recomendados podia ser acessado
por meio de um icone de estrela no canto superior do aplicativo.
Em janeiro de 2023, a navegagio foi alterada para um sistema de
deslizar entre dois feeds, tornando a troca mais automadtica e intui-
tiva. Esses feeds sio o “Para Vocé”, onde os contetidos sio exibidos
com base em critérios algoritmicos, e 0 “Seguindo”, que mostra as
publicagdes das contas seguidas pelo usudrio na plataforma. Essa
divisdo busca estimular tanto a motivagio do usudrio — pelo
desejo de se manter atualizado — quanto a recompensa, ao

alimentar a expectativa de encontrar contetidos relevantes.

X Fazer upgrade

Seguindo

Figura 10: Feeds do X. Adaptado do X. Acessado em margo de 2025.

Cada post contém botdes animados e exibe informagoes sobre o
ntmero de curtidas, reposts, comentdrios e Visualizagées. A conta-
gem dessas interagdes explora motivagoes humanas, como a valida-
¢a0 social e o sentimento de pertencimento, além de estimular a

comparagio entre 0s usuarios.

ku Elon Musk & X @

New app to assist in self-deportation!

@ U.S.Immigration and Customs Enforc... &

If you’re ready to self-deport, submit your intent to
depart on the new CBP Home mobile app: §il}
go.dhs.gov/wpJ x.com/CBP/status/190...

64,5M

Figura 11: Repost de Elon Musk no X com as interagdes contabilizadas. Adaptado do
X. Acessado em margo de 2025.



Outra funcionalidade que explora essas motiva¢des é a de comuni-
dade. Nela, o usudrio pode integrar-se a nichos especificos de con-
teido, conectar-se com desconhecidos e postar para grupos sele-

cionados.

<«

Esportes Tecnologia Arte Entretenimg

The Design Sphere

) od

N . X Communities Feedback
Bem-vindo a Comunidades

Apple

b-  Conheca outras pessoas com

5 Tecnologia
seus interesses

]
* 3? 2
Artists On The Chain
4. Postediretamente em uma Comunidade.

i) Arte
“ &BED

Software Engineering
@ Receba reforgo quando precisar

Figura 12: Comunidades do X. Adaptado do X. Acessado em margo de 2025.

O usudrio também pode enviar recados privados para outras
contas ou criar grupos para troca de mensagens. Ao iniciar uma
conversa, notificagdes sdo enviadas para incentivar respostas e
manter a interagio. Durante o didlogo, um icone de trés pontinhos
indica quando a outra pessoa estd digitando, funcionando como

um gatilho que impulsiona a continuidade da conversa.

e Mensagens

leandro

leandro

Figura 13: Conversa entre usudrios no X. Adaptado do X. Acessado em margo de 2025.
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As notificagdes estabelecem uma conexdo com o usudrio, mesmo
quando ele estd desconectado. O aplicativo encaminha gatilhos
para estimular o retorno a plataforma, reforcando um senso de
urgéncia. Dessa forma, a aten¢io do usudrio é capturada, incenti-

vando-o a permanecer por mais tempo na aplicagio.

X Curtido por leandro

hoje esta chovendo muito

4

Figura 14: Notificagoes do X. Adaptado do X. Acessado em margo de 2025.

Em 2009, o designer Loren Brichter criou o mecanismo pull-to-re-

fresh, no qual o usudrio desliza para baixo e carrega um novo con-
teddo. Esse recurso rapidamente se tornou um dos mais utilizados
nas redes sociais, pois a incerteza sobre o que serd exibido, aliada a
uma recompensa varidvel, torna a Visualizagio compulsiva e irresis-
tivel (RESENDE, 2022).

Aliada a isso, a rolagem infinita facilita a permanéncia conti-
nua, eliminando possiveis pausas durante a explora¢io do feed
(RESENDE, 2022). Enquanto desliza, o usudrio também ¢ infor-
mado pelo botio “Novos posts”, que atua como gatilho sempre

que hd novo contetdo disponivel para visualizagio.

X Fazer upgrade 9 X Fazer upgrade
Seguindo : Seguindo
loboNew g
S CiloboNe 4 Novos posts | :
m Hora da and® = Jais noticias desta
quarta-feira (19). O #EmPauta, com
iario de Pernambuco & apresentacéo de @cost elo, estd no ar!
ompesa langa quat o
nstruco de barra, B Assistana
produtor

Compesa langa quatro licitagGes para construca... | =

usuario02202002 @&
el GloboNews &% E chegando do trabalho, estou muito cansado!

Figura 15: Mecanismo pull-to-refresh e botio “Novos posts”. Adaptado do X. Acessa-
do em margo de 2025.
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Quando um assunto ganha grande repercussio na plataforma, ele
pode aparecer na aba “Assuntos do Momento”, destinada a exibir
tendéncias e a despertar no usudrio o sentimento de FOMO (Fear
of Missing Out), isto é, o receio de estar perdendo informagdes ou
eventos relevantes. H4 também a se¢io “Para Vocé”, onde os
assuntos exibidos sdo personalizados. O uso de hashtags é frequen-
temente empregado para viralizar acontecimentos especificos e

entrar nos trendin g z‘opz’cx.

©

Para vocé

S O RT E O
H I'Sorteo de la CONMEBOL
Lil ores y Sudamericana

©

Assuntos do Momento

Eduardo Bolsonaro
Conmebol
#somostodosbolsonaro

Racista

Bananinha Tarzan

Bananinha

Covarde

Figura 16: Assuntos personalizados e assuntos do momento do X. Adaptado do X.
Acessado em margo de 2025.

Ap6s a compra de Musk, algumas mudangas entraram em vigor
no sistema. Uma delas foi o langamento do servico X Premium,
anunciado como uma oportunidade para os usudrios monetiza-
rem suas contas. O servigo oferece trés tipos de assinatura (Bdsico,
Premium e Premium+), permitindo acesso a diversas funcionali-
dades da plataforma, incluindo o selo de verificagio azul.

Essas mudancas geraram debates, pois, ao possibilitar a compra
do selo de verifica¢io, qualquer perfil poderia se passar por oficial,
comprometendo o combate 2 desinformacio e facilitando a disse-
minagio de fake news. Em resposta, o X restringiu a verifica¢io
apenas a contas premium que atendessem a critérios especiﬁcos de
elegibilidade. Além do selo azul, a plataforma implementou o selo
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dourado, destinado a empresas, e o selo cinza, reservado para

érgios governamentais (DELBIANCO; RODAS, 2024).

WL
K :

Elon Musk @ x Governo do Brasil %

220.036.603

Figura 17: Trés selos de verificagdo da plataforma X. Adaptado do X. Acessado em
marco de 2025.

Dentre as funcionalidades oferecidas pelo X Premium, destacam-
-se: aumento do limite de caracteres, organiza¢io de itens salvos,
edi¢do de posts, redugio de antncios, priorizagio em respostas,
possibilidade de receber pagamentos por publicagdes, entre
outras. A monetiza¢io nas redes sociais tem se consolidado como
uma estratégia recorrente entre as plataformas para aumentar os
niveis de motivagio e recompensa dos usudrios. Nesse cendrio, o
engajamento continuo torna-se uma possivel fonte de renda,
fazendo com que a disputa pela aten¢do ocorra nio apenas entre as

plataformas, mas também entre os préprios usudrios.

Basico Premium Premium+

R$ 13,97 /e R$ 36,67 /e R$ 187,92

R$ 167.62 cobrados ECONOMIZE 56 R$ 440,00 cobrados ECONOMIZE 12% R$2.255,00 cobrados ~ ECONOMIZE 17%
anualmente anualmente anualmente

~ Priorizacdo basica de respostas Tudo que contém o Basic, mais Tudo que contém o Premium, mais

~ Mensagens Diretas criptografadas ~ Metade dos antincios em Para Vocé e  Totalmente sem antincios
5 E Seguindo o .
~ Pastas deitens salvos 8 ' Prioizagio méxima de respostas
~ Priorizagdo média de respostas

' Aba Destaques + Escreva Artigos
+ Receber pagamento por post

+ Editar post + Radar

1A do Grok
+~/ Grok com limites maiores e N
+ Limites de uso mais altos

~ X Pro, Analytics, Media Studio
+ Desbloquear DeepSearch e
~ Assinaturas do Criador Pensamento

+ Posts mais longos  Seloazul

+ Acesso antecipado a novos recursos

Figura 18: Planos do servico X Premium. Adaptado do X. Acessado em margo de 2025.

Vale destacar o uso de uma linguagem persuasiva na divulgagio do
X Premium. A plataforrna promove aos assinantes maior alcance
em postagens, oferecendo mais visibilidade e motivando-os a cons-
truir uma base de fis. Os sistemas das redes sociais baseados em
seguidores prometem recompensar os usudrios, oferecendo poder
de influéncia em troca do uso continuo.
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Monetizagdo
Mais alcance = mais ganhos

Ganhe dinheiro no X

’5) Maggie
&V Your reply is boosted!

Receber pagamento por post

“ You got paid!
38104t bsneeiosiia s oot 4 Construir uma base de fas

e para compartilhamento de receita

Construir uma base de fas

Torne-se um Criador Premium Elegibilidade para assinaturas

Figura 19: Linguagem persuasiva do X. Adaptado do X. Acessado em margo de 2025.

Na disputa pelo tempo do publico, o X implementou funcionali-
dades jd presentes em outras plataformas. Um exemplo é a rolagem
automdtica na visualiza¢io de videos, recurso utilizado no TikTok
e nos Reels do Instagram, que incentiva a permanéncia em um
looping de contetidos sugeridos pelo algoritmo. Além disso, os
videos exibidos no feed sio reproduzidos automaticamente, facili-
tando a interagdo do usudrio. A navega¢io intercala antncios e
videos de outras contas, explorando técnicas de oscilagio de

recompensa para manter o engajamento.
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Figura 20: Visualizagio de video comum e de um antncio. Adaptado do X. Acessado
em margo de 2025.
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Ademais, também em concorréncia com outras tecnologias, a rede
social incorporou um modelo préprio de inteligéncia artificial em
seu sistema, o Grok 3. A TA inclui ferramentas como busca avanca-
da na web, raciocinio aprimorado, capacidade de programar cédi-
gos e geracio de imagens a partir de texto, motivando os usudrios a

permanecerem na plataforma em vez de recorrer a outros servigos.

Converse com o Grok, nosso =
Assistente de IA

Obtenha respostas para suas perguntas, pesquise...

Figura 21: Grok 3, assistente de IA do X. Adaptado do X. Acessado em marco de 2025.

Resultados

A maioria das técnicas utilizadas pelo X tem como objetivo persu-
adir os usudrios a adotarem comportamentos repetitivos. Para isso,
a plataforma abrange diversos aspectos da experiéncia online, bus-
cando manter as pessoas engajadas em seu ecossistema digital.
Com esse propdsito, o aplicativo estabelece padrdes de design
que controlam as agdes dos usudrios, uniformizando a experiéncia
e fortalecendo sua posi¢io dominante na disputa pela atengio.
Alguns desses padroes, aplicados tanto pelo X quanto por outras
redes sociais, estio sintetizados nos resultados do estudo de caso e

apresentados na tabela a seguir.



Componente da Interface  Fungio i Modo de Persuasio

. _ Facilidade; i Incentiva uma agio imediata; Ativa senso

Notificacoes . : . .
Gatilho i de urgéncia; Distrai de outras atividades
Motivagio; _ . L. .

. _ : . Leva a comparagio social; Incentiva interagio
Contagem de interagoes i Gatilho; A
: e comportamento de grupo; Afirma influéncia
Recompensa
] Facilidade;
Botoes animados Garilh ’ Induz a interagdo; Chama atengdo
atilho

Motivagio; i Ativa sentimentos de reciprocidade; Induz

Compartilhamento :
p Facilidade i ainteragio
Opgoes pré-ativadas Facilidade Conduz a a¢io do usudrio de forma distraida
) . Facilidade; i Provoca rolagem continua; Atualiza novas
Rolagem infinita i

Recompensa | publicages

Reproducio de contetido
automdtico : i instantinea

Incentiva a visualizar ¢ interagir de forma

Motivacio; i Direciona a atengao do usudrio; Afirma suas
Recompensa | perspectivas; Promete contetidos relevantes

Motivagio; i Produz ansiedade de perder algum assunto;
Recompensa | Prediz contetidos relevantes

Lista de topicos em
tendéncia

Produz ansiedade de perder algum assunto;
Incentiva engajamento através de hashtags

Motivagio; i Promove sensa¢io de pertencimento;
Recompensa | Aumenta integragio social

Motivagio; i Assegura influéncia; Fornece mais

Recompensa | ferramentas; Oferece recompensas monetdrias

L. . Recompensa; | Promessas atraentes; Incentiva uma agdo
Anuncios promovidos . P .
Facilidade i imediata; Assegura o lucro da plataforma

Tabela 1: Padroes de design persuasivo. Autor.
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A presenca de tais padrdes corroboram a observagio de Vivrekar
(2018), segundo a qual as técnicas persuasivas nio operam isolada-
mente, mas se inter-relacionam para compor um sistema de persu-
as3o0.

Embora os seres humanos tenham o potencial de atribuir mul-
tiplos significados e estabelecer diferentes conexdes com a tecnolo-
gia, a capacidade das redes sociais de testar, em tempo real, ferra-
mentas voltadas para seus préprios interesses inibe essa liberdade.
Esse cendrio tem levantado questdes éticas sobre até que ponto as
plataformas manipulam e desviam os usudrios de suas intengdes

originais, comprometendo sua autonomia.

Implicacdes Eticas e Sociais
para o Design

Para encerrar este estudo, considero essencial explicitar minha
posi¢io diante de toda conjuntura. Nos dltimos anos, tenho
atuado na interse¢io entre os campos de design de interface e expe-
riéncia do usudrio. Muitas das questdes abordadas aqui surgiram
de inquieta¢oes a0 me deparar com os impactos sociais e politicos
que as tecnologias computacionais trouxeram nas tltimas décadas,
tornando necessdrio um exercicio critico sobre o papel que nds,
projetistas de produtos digitais, desempenhamos.

Porém, se por um lado esse exercicio critico é fundamental para
uma consciéncia reflexiva sobre nossa pritica profissional, por
outro, nio considerar alternativas possiveis para a problemdtica
exposta, seria no minimo frustrante. Acontece que, enquanto o
design cria armadilhas que capturam os usudrios em sistemas per-
suasivos, ele préprio jd se encontra capturado por infraestruturas
de capital e por preocupagoes com registro de big data (SEAVER,
2019).

Isso nio significa que saidas nio estejam sendo elaboradas.
Como alerta Resende (2022), a principal fronteira da discussio

atual sobre as priticas do capitalismo de Vigilﬁncia reside entre o
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o compromisso de autogestio ética por parte das empresas ou a
interven¢io estatal por meio de medidas legislativas. Diante dos
desequilibrios de poder entre empresas, Estado e cidadios, torna-
-se essencial desenvolver diferentes estratégias para minimizar os
danos causados. Em uma consulta pessoal com a autora, o pesqui-
sador Bruno Giesteira sugere algumas medidas no 4mbito do direi-
to:

* Obrigatoriedade de financiamento, por parte das empresas,
de treinamentos continuos para funciondrios sempre que
houver extin¢io de postos de trabalho diretamente associa-
dos a robotizagio e digitalizacio.

* Criagio de legisla¢o e promogio de educagio sobre dark
patterns e hibitos de consumo.

* Regulamentagio do uso péstumo de dados pessoais previa-
mente compartilhados.

* Legislagio para combate a monopdlios tecnoldgicos de em-
presas como Google, Meta, Apple e Microsoft.

* Construg¢io de um quadro penal rigoroso para fake news e
deepfakes.

* Regulamentag¢io do uso de bots em suas respectivas dreas de
atuagao.

Ao nivel da construgio de interfaces, as medidas podem ocorrer
por meio de alertas que informam os usudrios sobre priticas preju-
diciais na rede, como a disseminagio de noticias falsas e contetdos
gerados por inteligéncia artificial. E igualmente importante priori-
zar postagens com fontes seguras e detalhadas, limitar determina-
dos recursos de design com base na idade e na capacidade de aten-
¢30, reduzir a circulagio de contetdos conspiratérios e incentivar
os usudrios a avaliarem publica¢oes antes de compartilhi-las.
Nessa perspectiva, tanto Fogg (2007) quanto Eyal (2020) reco-
nhecem os potenciais prejuizos que o desenvolvimento de interfa-
ces persuasivas pode acarretar, levantando questdes éticas para os
profissionais da 4rea. Fogg argumenta que, durante o processo de
criagdo, ¢ fundamental refletir se a tecnologia promove a justica,
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incentiva a autodeterminagio e sustenta a verdade. J4 Eyal admite
o cardter manipulativo dessas tecnologias, mas propde avalid-las
com base em dois critérios: se contribuem para a melhoria da vida
do usudrio e se seus préprios criadores estariam dispostos a utiliza-
-las. Caso esses critérios sejam atendidos, a tecnologia poderia ser
considerada um meio para fomentar hibitos sauddveis.

Todavia, esses reconhecimentos sio limitados e adotam uma
abordagem individualista, ignorando as relagoes de poder envolvi-
das e transferindo para individuos a responsabilidade de avaliar e
suportar as consequéncias sociais. Outras mudangas mais profun-
das sdo necessdrias nas empresas, a fim de garantir a supervisao das
técnicas de design consideradas inseguras. A maioria dos designers
opera sob regras profissionais estabelecidas e aplicadas igualmente
a todos os membros da profissio, estando sujeitos a um padrio
moral coletivo (RESENDE, 2022).

Por certo, transformagées sistémicas ndo surgirdo apenas de
boas priticas de design por trabalhadores conscientes, elas exigem
uma coalizio conjunta, incluindo organizagdes que questionem o
préprio papel da “inovagio”.

Tendo a concordar com a perspectiva critica mais abrangente
de Morozov (2018), que defende a necessidade de analisar essas
tecnologias nio como entidades isoladas, mas dentro de seu con-
texto sociopolitico e econdmico. Muitas das tecnologias computa-
cionais sao desenvolvidas sob uma retérica de solugio de proble-
mas para os usudrios. No entanto, antes de aceitar essas solugoes de
forma acritica, deve-se investigar mais profundamente a prépria
natureza dos problemas. Isso inclui, por exemplo, a maneira como
medidas de austeridade alimentam discursos de solucionismo tec-
noldgico.

Nas palavras do autor, “nio ¢ que as promessas do Vale do Sili-
cio sejam falsas ou enganosas — ainda que muitas vezes isso ocorra
— mas elas sé podem ser entendidas, por exemplo, através do
prisma de dissolu¢io do Estado do bem-estar social” (MORO-
ZOV, 2018, p. 26). Se levarmos a sério as implicagdes sociais que os

sistemas digitais tém causado, precisamos repensar quando solu-
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¢Oes simplificadas e cibernéticas sao oferecidas pelo mercado para
resolver pautas de origem publica e complexa, podendo, inclusive,
ampliar desigualdades sociais jd existentes.

O utopismo digital de que a internet, com seus meios de comu-
nica¢io dispersos, aumentaria a participagio popular e daria voz
aos oprimidos como ferramenta democratizante vem caindo por
terra. Se, por um lado, sua infraestrutura de informagio se organi-
za de forma descentralizada, por outro, seu gerenciamento se con-
centra nas maos de poucos, por meio de plataformas que favore-
cem determinadas forgas politicas em detrimento de outras, tor-
nando o cendrio ainda mais inflamdvel (MORAES; PINTO,
2020).

Em suma, o que se observa ¢ que toda técnica envolve uma
dimensio ética e politica, pois afeta pessoas, suas psicologias e a
responsabilidade de tornar o mundo compartilhado um lugar
melhor. Nesse contexto, o design pode contribuir socialmente ao
evidenciar que a ciéncia e o desenvolvimento nunca sio neutros.
Como aponta Latour (2014), as “questdes de fato” devem ser con-
cebidas como “questdes de interesse”. Ao analisarmos o mundo
sob a dtica do design, lidamos inevitavelmente com ferramentas,
habilidades e significados construidos, reforcando a ideia de que a

indiferenga é uma ilusao.
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Consideracoes Finais

Buscando investigar as técnicas persuasivas aplicadas em interfaces
digitais e discutir as problemdticas associadas a essa pratica, a mo-
nografia tomou como recorte as interfaces de redes sociais, exami-
nando questdes de natureza sociopolitica para refletir sobre as
responsabilidades do design nos efeitos provocados.

Para alcangar os resultados desejados, a pesquisa apresentou
um levantamento tedrico sobre o tema, discutindo os impactos
das midias computacionais no tecido social, e enquadrou dois mo-
delos de tecnologia persuasiva nesse contexto. Apds essa etapa, foi
analisada a interface da plataforma X para identificar, de forma
aprofundada, os elementos de design persuasivo em sua dimensio
pratica.

Dessa forma, foi possivel averiguar como as plataformas digitais
operam sob uma ldgica de engajamento, onde, para manter seu
lucro financeiro por meio de antincios segmentados, 0S usudrios
devem permanecer imersos em seus sistemas, alimentando meca-
nismos de extragio de dados. Constatou-se que esse contexto tem
gerado consequéncias significativas na construgio e distribui¢io
da informacio, uma vez que as redes sociais facilitam a propagacio
de noticias falsas e permitem que grupos politicos se aproveitem de
sua arquitetura personalizada para influenciar processos democrd-
ticos, consolidando novas configuragées de poder dentro de um
cendrio de capitalismo de vigilincia.

Em seguida, identificou-se que, para manter a 1égica de engaja-
mento, ¢ necessdria a aplicagio de técnicas persuasivas por meio de
modelos comportamentais que se tornaram senso comum no

desenvolvimento de software. Os modelos de Fogg e Eyal compar-
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tilham semelhangas estruturais, ambos objetivando modificar o
comportamento humano ao adotar teorias da psicologia, da
comunicagio e da economia comportamental. Apds analisar
como tais saberes se manifestam em elementos de design por meio
de uma adaptagio dos modelos estudados para avaliar a interface
da plataforma X, ficou evidente como a prdtica profissional no
design de interfaces e interagio ¢ fundamentada em padroes persu-
asivos consolidados.

Nesse sentido, conclui-se que a atuagio ética de designers isola-
dos nio ¢ uma estratégia eficaz para minimizar os danos causados
pelas plataformas. E preciso complexificar o debate sobre o solu-
cionismo digital, buscando alternativas coletivas, incluindo regu-
lamentagoes dentro da legislagio. Assim, o design pode fomentar
um entendimento compartilhado de como a tecnologia estd imbri-
cada com as esferas social e politica.

Cabe ressaltar que o presente trabalho nio tem a pretensio de
esgotar o tema, pois estd sujeito a limitagc’)es de tempo, €scopo €
metodologia. As tecnologias computacionais, por serem ferramen-
tas complexas e em constante evolu¢io, demandam uma reflexio
continua a2 medida que seus avangos e manifestagoes surgem. Acre-
dito que a monografia contribui para a ponderagio sobre as técni-
cas de design persuasivo, investigando a tecnologia em um contex-
to mais amplo.

Para futuras pesquisas, pode-se explorar tais técnicas em outros
contextos e plataformas, como sites de compras e aplicativos de
satde, investigi-las sob a perspectiva do usudrio e sondar alternati-
vas menos prejudiciais. Além disso, ¢ fundamental buscar formas
de desenvolver priticas de design mais seguras e que fomentem

forcas democriticas.
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