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Resumo:

Num periodo histérico marcado pela intensa disputa pela atencdo num contexto digital,
as principais redes sociais do mundo tém-se destacado como plataformas
crescentemente influentes na experiéncia antropoldgica. Ndo sd estas plataformas
logram atrair elevadissimos fluxos de atengao diadrios ao estimularem a necessidade de
conexdo e de navegacdo, como fomentam a necessidade de uma participacdo ativa de
muitos dos seus utilizadores, que as enriquecem com conteudo diariamente renovado.
Através de uma metodologia qualitativa e transdisciplinar, procuramos aprofundar as
causas que contribuem para a influéncia destas plataformas no engajamento dos seus
utilizadores. Ao longo do segundo capitulo do presente estudo, que compde a sua
principal sec¢do, sao analisados elementos persuasivos comuns a muitas das principais
redes sociais, que constituem o seu design persuasivo. Foi possivel apurar que o design
persuasivo destas plataformas é essencial para modificar o comportamento dos
utilizadores, sendo resultado de uma fusdo entre saberes das ciéncias psicoldgicas e
conhecimentos computacionais. Sistemas de recomendacdo algoritmicos que
personalizam os conteudos da interface, recompensas varidveis na forma de métricas
gue nos ajudam a mitigar emocg0Oes negativas, ou ainda uma grande facilidade de acesso,

de navegacdo e de criacdo de conteldos, sdo alguns dos elementos comuns que

contribuem para o engajamento.

Para além de investigarmos sobre estes sistemas persuasivos, que contribuem para
deslocamentos atencionais e comportamentais, no primeiro capitulo, situdmos estes
fendmenos tecno-estratégicos ndao s6 numa economia da ateng¢dao, mas também no
guadro de uma emergente sociedade de controlo, neste caso ao servico do capitalismo

digital.
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Introducao

Nos ultimos anos as redes sociais tém-se consolidado como plataformas cada vez mais
influentes na experiéncia antropolégica. Num mundo crescentemente digitalizado, onde
cada vez mais individuos dispdem de aparelhos como os smartphones e de acesso a rede
mundial de Internet, estas plataformas estdo literalmente a distancia de um clique para

bilides de pessoas em todo o mundo.

s

Para os gestores das redes sociais, ndo basta contarem com utilizadores inscritos. E
necessario persuadir os mesmos a criarem hdbitos de utilizacdo que os levem a
consumir, a reagir e a criar conteludos, bem como a comunicarem com outros
utilizadores. Estas atividades, para além de contribuirem para a renovag¢dao continua
destas plataformas, contribuem para o desenvolvimento e precisdo de sistemas
algoritmicos de inteligéncia artificial, que tornam a experiéncia de cada utilizador mais

personalizada e por isso, persuasiva.

Junto destes sistemas algoritmicos, muitas das principais redes sociais do mundo
dispdem de elementos persuasivos em comum que contribuem para o engajamento dos
seus utilizadores. Segundo Santos (2022), o principal foco das redes sociais “é fazer com
gue o individuo passe a maior parte de seu tempo conectado” (p. 5). “Isto é chamado o
processo de engajamento” (p. 5). Este processo de engajamento, que é potenciado por
configuracdes de design persuasivo que iremos aprofundar ao longo de grande parte da
presente dissertacao, equivale neste contexto analitico ao conceito de modificagdo
comportamental, que é abordado por autores como Zuboff (2020). Enquanto existem
autores que se referem aos elementos persuasivos das redes sociais como potenciadores
do engajamento dos utilizadores, outros falam numa consequente modificacdo
comportamental resultante desses mesmos elementos persuasivos. Ndo obstante, por
aquilo que pudemos apurar com base num aprofundado processo de pesquisa, hd uma
equivaléncia contextual entre engajamento e modificacdo comportamental, pelo que
guando utilizarmos alternadamente os dois conceitos ao longo da presente dissertacao,

estaremos a falar de efeitos equivalentes.



Numa altura em que se discutem cada vez mais as implicacdes de uma intensa exposicdo
as redes sociais, tanto por exemplo, a nivel de saude mental, como do ponto de vista
sociopolitico, menos frequentes sdo as andlises que abordam as causas de um crescente
engajamento dos utilizadores a estas plataformas. Concomitantemente, e em particular,
na sociedade civil, € muito comum conceber-se estas plataformas como entidades
extremamente poderosas, que ndao sé parecem ser imunes a formas genéricas de
combatividade civil, como determinardo habitos e dinamicas socioldgicas de forma
inelutavel. Assim, hd como que uma perce¢do determinista associada ao poder destas
plataformas, que quanto a nds deve ser mitigada a partir de um conhecimento dos
sistemas persuasivos destes portais. Ndo se trata de desvalorizar o poder e a influéncia
qgue as redes sociais efetivamente exercem sobre o comportamento dos seus
utilizadores. Pelo contrdrio, trata-se de dar a conhecer ao longo de uma parte importante
da presente dissertacdo os elementos que contribuem para este jogo de forgas vertical,
deixando espaco para uma resisténcia. A nossa posicao é a de que exercicios de literacia
desta natureza serao importantes para os utilizadores evitarem conceber o poder e a
influéncia destas plataformas de forma exclusivamente determinista, procurando
através de um maior conhecimento de causa, fazer face aos designios persuasivos destes

portais.

Ha indicadores quantitativos que corroboram a crescente influéncia das redes sociais no
comportamento dos utilizadores, que se traduz em particular, no aumento do tempo
despendido pelos usudrios com estas plataformas. Segundo um estudo publicado em
2024 no portal Statistal, o tempo médio de utilizacdo de redes sociais aumentou
consideravelmente nos ultimos anos. Em 2012, aquando do inicio desta investigacdo, o
tempo médio gasto diariamente com este tipo de plataformas era de 90 minutos, ao
passo que em 2023, atingiu o seu valor mais alto, correspondendo a 151 minutos diarios.
O estudo, que foi desenvolvido em vdérios paises do mundo e que abarcou uma faixa

etaria de entrevistados situada entre os 16 e os 64 anos de idade, revelou ainda o Brasil

' GWI & DataReportal. (2024). Daily time spent on social networking by internet users worldwide
from 2012 to 2024 (in minutes). Statista. https://www.statista.com/statistics/433871/daily-social-
media-usage-worldwide/ (Consultado em 19 de setembro de 2024).



como a na¢do do mundo onde mais tempo se gasta em média com redes sociais,

situando-se este valor numas impressionantes 3 horas e 49 minutos de uso diario.

Num outro estudo?, que abordou o tempo despendido por jovens da geracdo Z em redes
sociais, os indicadores da influéncia destas plataformas nos habitos quotidianos dos
individuos entrevistados foram verdadeiramente elucidativos. Cerca de um ter¢o dos
415 entrevistados, todos eles matriculados na State University of New York, localizada
na cidade de Oneonta, admitem despender entre 7 a 10 horas por dia em torno destas
plataformas. O estudo revela ainda que pouco menos de um terco dos entrevistados
despendem entre 5 a 6 horas por dia com redes sociais. De acordo com a investigac¢ao,
dois tergos dos jovens entrevistados admitem estar viciados em redes sociais, ao passo
gue aproximadamente um em cada cinco destes jovens admite consultar as redes sociais

a cada hora ao longo da sua jornada.

Noutra investigacdo?, publicada no Pew Research Center - que nos ajuda a entender a
evolucdo da adesdo as redes sociais ao longo do tempo - a investigacao revela que em
2015, cerca de 65% dos norte-americanos adultos tinham pelo menos uma conta numa
rede social. Em 2005, quando ja existiam redes sociais como o MySpace ou o Hi5, a
percentagem era de apenas 7%. Embora este estudo, ao contrario dos anteriores, nada
nos diga diretamente sobre o engajamento dos utilizadores, o mesmo é importante para
gue compreendamos a aculturacdo a estas plataformas por parte de varias camadas da
populacdo norte-americana. De resto, a cada ano, varios relatdrios apontam para um
crescimento do numero de utilizadores de redes sociais em todas as regides do mundo.
No seguimento desta dindmica, e independentemente dos niveis de engajamento
variarem consoante cada utilizador, a verdade é que todos os utilizadores ativos se
encontram sob a influéncia persuasiva destas plataformas, que tém o objetivo de atrair

a atencdo de cada um e de maximizar a sua atividade interativa.

2 Ahmed, N. (2019, May-June). Generation Z’s smartphone and social media usage: A survey.
Journalism and Mass Communication, 9(3), 101-122.
https://davidpublisher.com/Public/uploads/Contribute/5d7211293ae62.pdf (Consultado em 19 de
setembro de 2024).

3 Perrin, A. (2015, October 8). Social media usage: 2005-2015. 65% of adults now use social
networking sites — A nearly tenfold jump in the past decade. Pew Research Center.
https://www.secretintelligenceservice.org/wp-content/uploads/2016/02/P1_2015-10-08_Social-
Networking-Usage-2005-2015_FINAL.pdf (Consultado em 19 de setembro de 2024).


https://davidpublisher.com/Public/uploads/Contribute/5d7211293ae62.pdf

Sabendo de antem3o da capacidade destas plataformas de atrairem elevadissimos fluxos
de atencdo, a pergunta principal a que nos propomos responder é a seguinte: Porque é
gue as redes sociais sdo tdo persuasivas? Nesta matéria, é importante esclarecer desde
ja o significado contextual desta ideia, dado que a persuasao pode, consoante diferentes

ambientes e as entidades que a exercem, ter conotagdes e implicagdes varidveis.

Quando nos questionamos sobre as razdes das redes sociais serem sobejamente
persuasivas, questionamo-nos sobre as causas que levam muitos dos seus utilizadores a
convergirem de forma muito frequentemente para as mesmas, assumindo habitos de
consumo de conteudos, de reacdao a publicagcdes, de criacdo de publicacdes, de
verificacdo de notificagcbes etc. Assim, trata-se de uma persuasdo que conduz a um
engajamento, a um envolvimento psico-comportamental do utilizador com a plataforma,
gue se traduz pela necessidade de consumacado deste tipo de ac¢des. Foi por essa razao
que considerdmos que em contexto de utilizacdo de redes sociais, os conceitos de
engajamento e de modificacdo comportamental se equivalem. Um dos autores que faz
referéncia aos designios de modificacdo comportamental, materializados por

plataformas digitais como as redes sociais é Crary (2018):

“Um dos objetivos da Google, do Facebook, e de outros empreendimentos (daqui a cinco
anos os nomes podem ser outros) é normalizar e tornar imprescindivel, como Deleuze
descreveu, a ideia de uma interface continua — ndo literalmente uniforme, mas um
envolvimento relativamente ininterrupto com diferentes tipos de ecras iluminados que

exigem, incansaveis, interesse ou reacdo” (p.82).

Embora a presente dissertacdao se enquadre amplamente no campo das ciéncias da
comunicacdo, mais adiante, ndo podemos deixar de introduzir algumas ideias
relacionadas com a dimensdo psico-comportamental do sujeito engajado as redes
socias, importando algumas noc¢ées relacionadas com as ciéncias psicolégicas. Tal
acontecera no segundo capitulo do presente estudo, intitulado “Redes Sociais e Design
Persuasivo”. Nesse capitulo, que ocupard a grande fracdo do nosso empreendimento
analitico, pretendemos abordar os elementos persuasivos comuns a muitas das
principais redes sociais, que nos permitam ir respondendo a principal pergunta da
dissertacdo, anteriormente introduzida. Adicionalmente, abordaremos um numero

complementar de elementos que ndo fazendo parte do design persuasivo das redes
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sociais, estdo intimamente relacionados com o mesmo, porque dele resultam,
contribuindo em igual medida para o engajamento do utilizador. Para o aprofundamento
do conjunto de elementos que contribuem para este engajamento, o modelo “Hooked”,
concebido por Nir Eyal (um behavioral designer), serd particularmente Gtil no quadro

deste segundo capitulo.

Antes, contudo, e porque para que gerem engajamento, as redes sociais tém de atrair a
atenc¢do dos utilizadores, trataremos de abordar algumas questdes relacionadas com a
problemdtica da atencdo num primeiro capitulo. Ndo sé porque é importante intuir
sobre a vitalidade da aten¢do humana para o modelo de negdcio principal das redes
sociais - assente na publicidade, como nos parece muito pertinente situar esta disputa
pela atencdo engendrada pelas redes sociais, num espectro mais alargado, inclusive
histdrico. Naturalmente que poderiamos cingir-nos a analisar o design persuasivo das
redes sociais e os seus contributos para o engajamento dos utilizadores. No entanto,
consideramos que é importante ndo conceber esta prdxis de forma isolada, mas no
seguimento de uma disputa exponencial pela atencdo humana, que se intensificou
especialmente na ultima década. Embora os deslocamentos da atencdo antropoldgica,
produzidos por forcas externas, se tenham vindo a materializar sobretudo desde o inicio
do século XX, as condi¢des tecnoldgicas atuais e o aumento da concorréncia digital

tornaram estes processos ainda mais evidentes.

Deste modo, logo no primeiro ponto da presente dissertacdo, assumiremos o
compromisso de enquadrar a disputa pela atengdo humana num ambito histérico-
evolutivo. No decorrer dessa genealogia, procuraremos pensar a forma como a atencao
das populagdes tanto é deslocada no quadro das tradicionais sociedades disciplinares,
gue foram particularmente abordadas por Foucault (1999), mas também no quadro das
atuais sociedades de controlo, que sdo comummente associadas ao pensamento de
Deleuze (1992). O que é que distingue estes dois tipos de regimes societarios, que sdo
particularmente abordados no campo de estudos das ciéncias da comunicacdo? Tal
como Deleuze (1992) antecipou, podemos hoje considerar que as sociedades de

controlo substituiram integralmente as sociedades disciplinares?

Depois deste primeiro ponto genealdgico, que nos permitird pensar a questdo dos

deslocamentos da atencdo desde a primeira metade do século XX até a atualidade - tanto
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no quadro das sociedades disciplinares como de controlo - é importante abordar o
conceito de economia da atenc¢do, crescentemente discutido no contexto digital de
disputa pela atencdo. O que é que podemos entender pelo conceito de economia da
atencao, e de que forma é que o mesmo se encontra relacionado com as “arquiteturas”
persuasivas que hoje encontramos ndo sé nas redes sociais, mas também noutras
plataformas digitais? O conceito de economia da atencdo diz respeito a um setor
econémico especifico ou por outro lado, encontra-se relacionado com outros

pressupostos edificadores?

Em suma, antes de iniciarmos a andlise dos elementos persuasivos das redes sociais e a
sua influéncia nos deslocamentos da atencdo, elemento que é a base para o
engajamento, é necessdrio proceder a um mapeamento histdrico que nos elucidara que
pese as condicOes tecnoldgicas da atual era digital serem mais desenvolvidas, tais
fendmenos de deslocamento ndo sdo novos. E isto que nos indicam em particular as
teses de Crary (2001, 2018), um autor especialmente importante para o primeiro
capitulo da presente dissertacdo designado por “A Disputa Exponencial pela Atencao”.
Este capitulo abarca tanto uma era pré-digital de deslocamentos atencionais, como o
atual momento, profundamente mediado por sistemas reticulares e por plataformas

digitais que influenciam a experiéncia antropoldgica.

Ao longo da investigacdo, seguiremos uma metodologia qualitativa, recorrendo a
autores de dreas transdisciplinares que nos ajudardo a responder as questdes

anteriormente formuladas.
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A Disputa Exponencial pela Atencao
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1.1 - Deslocamentos Antropoldgicos da Atengao -

Das Sociedades Disciplinares as Sociedades de Controlo

“A estabilidade dos érgdos dos sentidos é uma ilusdo na medida em que estdo sujeitos a um processo

’

incessante de desfuncionalizagdes e refuncionalizagdes, ligado precisamente a evolugdo dos artefactos”.

(Bernard Stiegler)

“A rdpida acumulagdo de conhecimento sobre o funcionamento de um observador plenamente
incorporado revelou possiveis maneiras pelas quais a visdo estava sujeita a procedimentos de

normalizagdo, quantificacdo e disciplina”.

(Jonathan Crary)

Nas Ultimas décadas temos vindo a assistir a fendmenos de deslocamento da atencdo
para ambientes eletrénicos (Crary, 2018). Inicialmente circunscritos ao espaco privado
por dispositivos como a televisdao e os computadores, estes fendmenos tém vindo a
alargar-se em particular nos ultimos anos, onde também em ambientes publicos, os
modos de existéncia se tornam interessantes de observar, nomeadamente a boleia de

um cenario sociotécnico.

s

E cada vez mais habitual testemunharmos um ambiente publico — em particular o
citadino — marcado por descontinuidades entre cidaddaos que partilham o mesmo
espaco-tempo contingente, onde a relacdo fenomenoldgica de cada um dos individuos

se reduz em larga medida a uma interface digital, nomeadamente a relacdo com um ecra
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de smartphone?*, contribuindo essa tendéncia para uma progressiva descontinuidade
com a fisicalidade circundante. Pese, no entanto, esta expansdo para a esfera publica,
este tipo de dindmica comportamental, de acordo com Crary (2018), imiscui-se cada vez
mais nos modos de existéncia dos individuos, ndo se restringindo a meios ou a
circunstancias especificas. Ora, se por um lado, devemos considerar que historicamente,
estruturas tecnoldgicas sempre influiram diretamente em vetores socioldgicos®, por
outro, devemos reconhecer que a velocidade e a intensidade desta recente inflexdo
sociotécnica a torna como muito particular no panorama trans-histérico. Ainda assim, é
importante situar esta mutacdo da experiéncia no seguimento de uma anterior evolugao
tecnoldgica que determinou desde logo alteragdes nos fluxos de atengdo e de percegao

antropoldgicos.

%k %k %k

Para Benjamin (2019) e Mumford (2021) é indiscutivel que desde a revolucdo industrial
as transformacdes sociotécnicas se tém produzido a um ritmo cada vez mais acelerado,
interferindo nos recortes sociolégicos mais rudimentares em nome do progresso
econdémico e tecnoldgico. No caso de Walter Benjamin, as suas analises ao século XIX e
século XX, abordam entre outros aspetos, alteracdes nos modos de existéncia
antropoldgicos, onde se incluem deslocamentos atencionais que influiram na perce¢ao

geral dos individuos.

Primeiramente, o desenvolvimento de grandes centros urbanos como Paris e Londres,
gue na segunda metade do século XIX se consolidaram como metrépoles, implicou
desde logo uma mutacdo nos modos de existéncia das populacdes das grandes cidades,
gue passaram a coexistir num ambiente citadino pejado de estimulos, de fluxos de
movimento e de hipotéticas distracdes (Benjamin, 2019). Para Singer (2004) “a

modernidade implicou um mundo fenomenal — especificamente urbano — que era mais

“Ver Misra, S., Cheng, L., Genevie, J., & Yuan, M. (2014). The iPhone Effect: The Quality of In-Person
Social Interactions in the Presence of Mobile Devices. Environment and Behavior, 48(2), 275-298

5 Ver McLuhan, M. (1994). Understanding Media: The Extensions of Man. Cambridge, MA: The MIT
Press.
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rapido, cadtico, fragmentado e desorientador do que as anteriores fases da cultura
humana” (p. 96). “Em meio a turbuléncia sem precedentes do trafego, barulho, painéis,
sinais de transito, multidGes que se acotovelam, vitrines e anuncios da cidade grande, o
individuo defrontou-se com uma nova intensidade de estimulagdo sensorial. A
metrépole sujeitou o individuo a um bombardeio de impressdes, choques e
sobressaltos” (Singer, 2004, p. 96). Ndo obstante, esta profusdo de estimulos das
metrépoles do século XIX resultava mais do crescimento urbano e dos seus elementos
constituintes, do que propriamente de um engendramento de forgas tecno-estratégicas,
gue apenas nas décadas seguintes se viriam a estruturar com vista a interferirem nos
fluxos atencionais das popula¢des e que em muitos casos, nada tinham que ver com o

espaco citadino.

Por exemplo, no ambito sociopolitico esta estruturacdo desenvolveu-se apenas no
século XX, século que Benjamin associou a importantes mutagdes da percecdo das
populacdes, impulsionadas pela reprodutibilidade técnica de meios artisticos como o
cinema e a fotografia® e pela instrumentalizacdo politica destes meios (Benjamin, 2018).
Benjamin (2018) abordou a forma como estes meios técnicos foram manipulados ao
longo do século XX por sistemas politicos como o fascismo, que promoveram a
estetizacdo da politica, condicionando os fluxos de atengdo das massas e em
consequéncia a percecdo das mesmas. Mais do que nunca, ao deslocarem os fluxos de
atencdo dos cidaddos através de meios técnicos’, mesmo que estas operacdes ndo se
produzissem a tempo inteiro, os regimes totalitdrios contribuiram para uma maior

eficdcia da sua governamentalidade®. Tratou-se neste caso, da técnica moderna e de

% Pese a fotografia ter sido inventada ainda na primeira metade do século XIX, é sobretudo no século
XX que se consolida como meio técnico de estetizagdo politica. Regimes totalitarios como o
nazismo, o fascismo italiano, mas também o socialismo soviético, exploraram o potencial da
serializagéo fotografica como dindmica contributiva para a constituicdo de massas obedientes,
alinhadas com o interesse nacional.

7 Embora Walter Benjamin, no ensaio “A Obra de Arte na Era de sua Reprodutibilidade Técnica” ndo
tenha abordado a radio (por se ter cingido a meios téchicos comummente associados a arte), é
impossivel ignorar o papel da radio na sincronizagao das consciéncias das populagdes controladas
por regimes totalitarios.

8 O conceito de governamentalidade é particularmente abordado por Michel Foucault na sua obra
“Nascimento da Biopolitica”. De acordo com Foucault (2008) a governamentalidade relaciona-se
com a forma como uma determinada estrutura de poder conduz a conduta dos homens.

Para a consolidagéao da governamentalidade contribuem, néo so, técnicas de poder como as leis e
a sua operacionalidade, mas também uma componente discursiva, como saberes e narrativas
disseminados e assimilados pelas populagdes.
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emergentes meios de expressdo cultural ao servico de narrativas de propaganda.
Embora estas operagdes pudessem ser materializadas em diferentes espagos, como sao
exemplo os cinemas publicos, é importante destacar o papel das instituicdes de ensino
como lugares disciplinares de relevo, onde a mecanica do poder foi sendo orientada em
favor da constituicdo de uma identidade nacional e de cidadaos desde cedo obedientes.
Para além de espacos como as escolas e os colégios, as hierarquias e dispositivos® de
poder que atuavam em espacos reservados a juventudes fascistas, onde se difundiam
filmes de propaganda, assumiram igualmente um papel de imposi¢ao disciplinar sobre
os corpos, sobre a assimilagdo cultural e em consequéncia, sobre os fluxos de percecao
da experiéncia. A propaganda, com a sua componente discursiva e entretanto estetizada,
contribuia para um coletivo obediente e devoto, constituido por “corpos ddceis”,

conceito que Foucault (1999) associou a acao das sociedades disciplinares.

No quadro desta prdxis, Buck-Morss (1992) fala num condicionamento estético operado
por aparatos e regimes politicos coercitivos que contribuiu para uma “alienacao
sensorial” dos individuos. O condicionamento estético é o condicionamento da
capacidade dos individuos de apreenderem de forma natural a sua experiéncia no
mundo através dos sentidos!?, condicionamento para o qual contribuem forcas de
deslocamento da atenc¢ado, que influem nos modos de olhar, de pensar e de sentir das
subjetividades moldadas. Tais deslocamentos de atencdo, ao conduzirem a atenc¢do das
massas para circuitos mediaticos ao servico da propaganda, reduzem o potencial

pulsional dos individuos, na medida em que reduzem as probabilidades de um devir-

outro, mitigando em particular, fluxos de devir que desemboquem na resisténcia

9 Segundo Foucault (como citado em Agamben, 2005):

“(...) por dispositivo, entendo uma espécie de formagdo que num determinado momento tem por
fungéo principal responder a uma urgéncia. O dispositivo tem por isso uma fungéo estratégica
dominante... O dispositivo estd sempre inscrito num jogo de poder][...]” (Agamben, 2005, p. 9). Sobre
este conceito, Foucault referiu ainda o seguinte:

“aquilo a que chamo de dispositivo € um caso muito mais geral do que a episteme. Ou que a
episteme é um dispositivo especialmente discursivo, diferentemente do dispositivo, que ¢é ele
discursivo e ndo discursivo” (Agamben, 2005, p. 9).

A partir destes enunciados de Foucault, identificamos um papel fundamental dos dispositivos para
a consumacgao da governamentalidade.

%A capacidade de perceber o mundo através dos sentidos, coincide com o conceito grego de
“Aisthitikos”, que em portugués se pode traduzir pelo conceito de “estética”. Para Buck-Morss (1992)
“o campo original da estética nao é a arte, mas a realidade — corpérea, material e natural” (p. 6)
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politica. Este tipo de experiéncia condicionante, tipica de alguns regimes politicos
disciplinares ainda vigentes!!, tornou-se possivel a partir do século XX, gragas ao
desenvolvimento dos mass media e ao seu potencial de sincronizagdo dos fluxos
atencionais e de percecao das populagdes. O resultado é a criagao de subjetividades

moldadas, que como vimos, se diluem numa massa ao servigo da nagao.

Contudo, estas forcas disciplinares ndo se perfomatizam apenas no deslocamento da
atencdo para objetos de manipulagao estético-politica, mas também no deslocamento
da atencdo para objetos ao servico do capital, onde neste caso sdo particularmente
intensivas. Para Crary (2001) “no momento em que a légica dinamica do capital comecgou
a minar dramaticamente qualquer estrutura estavel ou duradoura de percecdo, essa
mesma ldgica tentou simultaneamente impor um regime disciplinar de atengao” (p. 13).
Estes regimes disciplinares de atencdo foram particularmente consumados e
intensificados no espaco fabrica, onde a “desatencao, especialmente no contexto de
novas formas de producdo industrial em larga escala, comecou a ser concebida como
um perigo e um sério problema (...)” (Crary, 2001, p. 13). O exemplo da linha de
montagem??, onde o trabalhador é submetido a uma forte disciplinaridade da sua
atencdo sob pena de prejudicar toda a produc¢do de um produto, é um exemplo por
demais paradigmatico do condicionamento atencional associado a espacgos disciplinares
como a fabrica. Ndo obstante, neste caso a disciplinaridade age ndo sé sobre a atencao
do trabalhador, mas também sobre o corpo como um todo, moldando os gestos do
operdrio como forma a otimizar a sua relagdo com a maquina industrial. Foucault (1999)
apelidou a este processo a “codificacdo instrumental do corpo”, associando-o a

disciplinaridade do poder.

" O caso sociopolitico da Coreia do Norte é por demais paradigmatico de um regime politico
disciplinar contemporaneo que atua sobre os corpos e contribui para a moldagem das
subjetividades nédo s6 através da estetizagdo politica, mas também através de uma severa
normatividade. Desde cedo, o individuo é submetido a narrativas de exaltagdo a familia Kim e é
privado de liberdade de atuagdo a varios niveis. Ndo obstante, cada vez mais assistimos a uma fuséo
de regimes disciplinares com regimes de controlo, de como é exemplo o atual contexto sociopolitico
na China.

2 A caricatura que Charlie Chaplin fez a linha de montagem no filme “Modern Times” (1936) reporta-
nos para o modelo disciplinar das fabricas com linha de montagem, impulsionadas por Henry Ford
e pelo seu modelo de producéo fordista, no inicio do século XX, nos EUA.
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Assim, quando falamos em deslocamentos da atencdo na atualidade, ndo podemos
ignorar que especialmente desde o inicio do século XX, a experiéncia antropoldgica tem
vindo a ser transformada por forcas de condicionamento da experiéncia sensorial, que
vao frequentemente ao encontro dos interesses do capital e de regimes politicos. Neste
condicionamento sensorial, estdo sempre implicados processos de deslocamento de
atencdo para fontes estratégicas que interessam a essas entidades. Crary (2001)
considera que “se existe uma constancia que caracterize a visdao durante o século XX, é
precisamente o facto de ndo conter nenhuma particularidade duravel”. “Ao invés, a visdao
foi reconfigurada com base em padrdes de adaptabilidade a novas forcas tecnoldgicas,

a configuragdes sociais e a imperativos econémicos” (p. 13).

Nos ultimos anos, porém, estes processos de reconfiguracdo sensorial tornaram-se mais
subtis, mas nem por isso menos poderosos, deixando de depender de imposicdes
disciplinares associadas a cldssicas instituicdes de poder. De acordo com Deleuze (1992)
ha uma substituicdo da moldagem de subjetividades tipica das sociedades disciplinares,
por aquilo que é uma modulacdo operante, que se adapta ao perfil de cada um, processo
tipico das sociedades de controlo ao servigo do capital. Neste ponto, é importantissimo
ressaltar que existem sociedades de controlo resultantes de regimes politicos
antidemocraticos ou ultraconservadores —embora ainda em nimero reduzido - onde se
dd cada vez mais uma articulacdo entre imperativos disciplinares e tecnologias de
vigilancia, de controlo da experiéncia. No entanto, para a presente dissertacao, e porque
o leitmotiv da mesma sdo as redes sociais, importa exclusivamente pensar as sociedades

de controlo ao servico de interesses econdmicos, operados no ambito digital.

Estas sociedades de controlo foram possibilitadas por sistemas de computagdo
inteligentes e pela sua progressiva ubiquidade, onde os deslocamentos atencionais sdo
mais do que nunca modulados por poderosas tecnologias personalizadas, que adaptam
a experiéncia dos utilizadores, e que se encontram ao servico de plataformas digitais.
Com o avancar da fita do tempo e uma expressiva evolugao deste conjunto tecnolégico,
gue progride exponencialmente, os modos de existéncia antropoldgicos tém vindo a ser
modificados. Para Crary (2018) “os dominios da comunicac¢do, da producdo e circulagdo
de informac0Oes penetram hoje em toda a parte” (p. 81). Segundo Bentes (2021) “nas

ultimas décadas, a progressiva onipresenca das tecnologias digitais nas nossas
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sociedades vem produzindo mudancas significativas nos nossos modos de experiéncia

cujos efeitos ainda nao foram plenamente estabilizados” (p. 225).

Independentemente de muitos dos efeitos estarem ainda por mapear, ndo podemos
negar que vivemos hoje num mundo tecnolégico repleto de aparatos, de softwares e de
sistemas inteligentes, que contribuem para transformacgdes experienciais, culturais e até
psico-comportamentais. Embora este conjunto tecnoldgico também esteja hoje ao
servico de determinados regimes politicos, como ja referimos, ele é maioritariamente
explorado por empresas privadas que se enquadram no dmbito do capitalismo digital,
por plataformas que procuram constantemente concentrar a aten¢do de audiéncias

como forma de multiplicarem os seus lucros e prestigio.

A rede internética passou a ser o espaco por exceléncia deste fendmeno sociotécnico,
impulsionado por imperativos econémicos. Na rede internética, a atencao do individuo
jd@ ndo é deslocada com vista a uma moldagem concreta da sua subjetividade, por
exemplo, através da assimilacdo de valores norteantes da experiéncia, como se sucede
nas sociedades e instituicdes disciplinares. Ao invés, o individuo contemporaneo é
persuadido a tornar-se num consumidor de informacdes, mas também de produtos e de
servicos disponiveis comercialmente a tempo inteiro!3, sendo condicionado
esteticamente por forcas tecno-estratégicas inseridas numa emergente sociedade de

controlo*.

O confinamento institucional como mecanismo de vigilancia presencial e de atuacao
sobre os corpos da progressivamente lugar a abertura de uma rede que tudo pode
monitorar. Foi com base neste pressuposto que a ideia de sociedade de controlo se péde
edificar, assente no desenvolvimento reticular, computacional e de potencialidades

articuladas. Para Deleuze (1992) “ndo hd necessidade de ficcdo cientifica para se

'3 Para Stiegler (2018) “no século XX instalou-se uma nova estética funcionalizante da dimenséo
afetiva e estética do individuo para fazer dele um consumidor” (p. 21). Porém, se esta praxis foi
impulsionada com o Marketing desde o anterior século, intensificou-se ja no século XXl com a
migracado empresarial para o espaco global da Internet, e com o incremento das possibilidades de
concentracao de fluxos atencionais.

¥ No seu texto “Post-Scriptum Sobre as Sociedades de Controle”, Deleuze (1992) formula a tese de
que as sociedades disciplinares e suas praticas e territorialidades delimitadas se encontram em
obsolescéncia, sendo progressivamente substituidas por sociedades de controlo, e pela sua
modulagéo operante. Para Deleuze (1992), as sociedades de controlo operam por via de “maquinas
de informatica e computadores” (p. 3).
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conceber um mecanismo de controle que dé&, a cada instante, a posicdo de um elemento
em espaco aberto, animal numa reserva, homem numa empresa (coleira eletrénica)” (p.
4). “(...) o que conta ndo é a barreira, mas o computador que detecta a posi¢do de cada
um, licita ou ilicita, e opera uma modulag¢dao universal” (Deleuze, 1992, p. 4). Por
exemplo, em varios oficios, a presenca fisica do trabalhador deixa progressivamente de
ser imperativa. Ela torna-se substituivel pelo teletrabalho. Sem que Deleuze (1992)
tivesse chegado a testemunhar a realidade do teletrabalho, o autor ja classificara o
individuo das sociedades de controlo como “endividado”, como alguém que nunca
termina nada, que esta sempre em continua formacao, submetido a um “feixe continuo”
de modulagGes operantes (p. 3). Ora, o que sado estes emergentes sistemas de trabalho
e a sua penetracdo na esfera e nas temporalidades privadas sendo a confirmacao do seu

anterior diagndstico?

Para além de um controlo exercido em redes de trabalho, ha um crescente controlo da
experiéncia narede mundial de Internet. Neste quadro de atuacdo, ndo sé todas as acdes
dos utilizadores sdo convertidas em dados, como ha um cruzamento de dados entre
varias plataformas, que tém como objetivo o direcionamento dos utilizadores para
anuncios personalizados e a respetiva financeirizacdo das empresas. Este tipo de
processos ocorre no quadro de grandes redes de publicidade, de que sdo exemplo o
Facebook Ads e o Google Ads. Concomitantemente, algumas plataformas investem cada
vez mais em sistemas de vigilancia computacional, em sistemas de minera¢do de dados
e de recomendacdo algoritmica, tornando-se particularmente persuasivas. Desse modo,
tornam-se cada vez mais adaptadas a personalidade de cada perfil, de cada amostra

dividual®®, e por isso, consolidam o seu poder persuasivo.

Neste ponto, é importante salientarmos que pese este tipo de prdxis se efetivar numa ja
enunciada sociedade de controlo, ndo se trata de considerar que existe um controlo
absoluto da experiéncia dos utilizadores. Ndo nos encontramos no plano de uma distopia

informatica em que ndo temos qualquer autonomia ou capacidade de tomar decisdes.

5 Segundo Deleuze (1992), “A linguagem numérica do controle é feita de cifras, que marcam o
acesso a informacgao, ou a rejeicao. Nao se esta mais diante do par massa-individuo. Os individuos
tornaram-se "dividuais", divisiveis, e as massas tornaram-se amostras, dados, mercados ou
"bancos" (pp. 2-3).
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N3o obstante, um numero crescente de plataformas, de que sdo exemplo as redes
sociais, tém vindo a desenvolver sistemas algoritmicos que permitem vigiar perfis,
minerar gigantescas bases de dados, e recomendar contelddos personalizados, que sdo
amplamente persuasivos. Tal acontece igualmente, a titulo de exemplo, em sites
comerciais como a Amazon, em plataformas de streaming como a Netflix, mas também
nos préprios sistemas operativos associados aos nossos aparelhos digitais, que priorizam
a apresentacdo de determinado tipo de conteldo consoante o nosso histérico de
navegacao. Os préprios motores de busca, como é exemplo o da Google, apresentam
resultados de pesquisa que tém em consideracdo aquilo que é a pegada digital de cada

utilizador.

No decurso quotidiano desta experiéncia, dado a abertura da rede internética, o
utilizador pode perfeitamente ter a ideia de que se encontra num mundo de absoluta
livre escolha e flutuacdo, mas a sua experiéncia é significativamente mediada e
condicionada por tecnologias de modulacdo da experiéncia. Ao contrario das sociedades
disciplinares, que dependiam da presenca da hierarquia para influenciar processos de
subjetivacdo e que identificavam grupos especificos de individuos a serem disciplinados,
nas sociedades de controlo, todos os que acederem a esta infraestrutura global serdo
submetidos ao controlo, pelo menos, a um continuo rastreamento. O individuo é

externalizado “num lugar de escrutinio e regulacdo ininterrupta” (Crary, 2018, p. 39).

Contudo, o controlo deixa de ser perfomatizado por agentes humanos para ser
desenvolvido por agentes ndo-humanos'®, por maquinas e légicas abstratas, no seio de
uma arquitetura reticular, de livre acesso, mas nem por isso menos formatadora de
subjetividades, neste caso orientadas para o consumo de informagdes, de servigos e de
produtos. O controlo deixa de ser centralizado para passar a ser distribuido e ubiquo,
configurado em parte por agentes humanos e consumado por sistemas inteligentes e
persuasivos. Segundo Crary (2018) “mesmo na auséncia de qualquer compulsdo directa,
escolhemos fazer o que nos dizem para fazer; permitimos que a gestdao do nosso corpo,

das nossas ideias, do nosso entretenimento e de todas as nossas necessidades

'8 Grande parte desta préaxis de controlo é tornada possivel pela atuagéo de algoritmos inteligentes
que tanto identificam padrées de comportamento dos utilizadores, como posteriormente
personalizam e modulam a experiéncia dos mesmos atendendo ao seu histérico de navegacgao e de
comportamento.
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imaginarias nos seja imposta externamente” (pp. 66-67). “Compramos produtos que nos
foram recomendados gragas a monitorizagdo das nossas vidas eletrdnicas, e depois
deixamos aos outros a nossa opinido do que compramos” (Crary, 2018, p. 67). Tal como
nas sociedades disciplinares, também aqui o poder econémico pretende contribuir para
a formatacdo de corpos ddceis, neste caso que ja ndo resultem em individuos obedientes
e devotos a um regime totalizante, mas que resultem em individuos engajados a
softwares, e que se habituem a habitos regulares de conexdo, de navegacdo e de

consumo.

De acordo com Crary (2018), as atuais sociedades de controlo estdo profundamente
associadas a temporalidades 24/7. Ndo se trata de considerar que estamos sempre
conectados, mas que nos podemos conectar a qualquer instante (habitualmente sem
qualquer atrito), condicdo que influi obrigatoriamente nas temporalidades que outrora
eram privadas, por estarem anteriormente resguardadas do interesse econémico e de
estruturas persuasivas. Para Crary (2018) “(...) dado ndo existir hoje nenhum momento,
lugar ou situacdo em que ndo podemos nao fazer compras, consumir ou explorar os
recursos em rede, hd uma incursdo imparavel do ndo-tempo do 24/7 em toda e qualquer
vertente da vida social ou pessoal” (p. 38). Esta infraestrutura digital 24/7, “na sua
categédrica redutibilidade, celebra a alucinagdo da presenca, de uma permanéncia
inalterdvel composta por operagées incessantes e sem atrito” (Crary, 2018, p. 37). A
cedéncia a este tipo de atividades que reforcam um capitalismo digital em manifesto
progresso e aceleracdo processual, sdo ndo sé potenciadas por uma infraestrutura
tecnolégica global, mas também por discursos. Nas sociedades de controlo associadas
as temporalidades 24/7 é difundida a ideia de que a inag¢do, o isolamento e o dcio sdo
incompativeis com as demandas ontoldgicas da contemporaneidade, devendo o sujeito
procurar manter-se informado, atualizado, visivel, mas também capitalizar-se através da
presenca em plataformas de sociabilidade. Na verdade, trata-se de discursos
estrategicamente engendrados que visam potenciar a docilidade dos corpos, de os
expandir em série a escala global, aculturando-os as temporalidades aceleradas de uma

sociedade de controlo, articulada com as demandas de um capitalismo 24/7.

Para muitas das mais conhecidas plataformas do capitalismo digital, ndo importa se o

utilizador tem opc¢odes politicas extremistas, se dissemina noticias falsas, se acredita em
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teorias conspiracionistas, etc. O que importa verdadeiramente é direcionar essas
caracteristicas de perfil, esses tracos comportamentais e subjetivos para circuitos
especificos de entretenimento, de consumo de informacdes e de produtos.
Naturalmente que existem limites que a serem ultrapassados podem abrir caminho a
punicBes (tal como nas sociedades disciplinares), mas convencionalmente, ndo ha um
interesse em condicionar os processos de subjetivagdo, mas sim de deslocar a atengdo
dos utilizadores para as plataformas, mantendo-os rastreaveis e modulaveis, com vista a

potenciar o seu engajamento e as suas necessidades de consumo no seio do digital.

Ao contrario dos sistemas politicos disciplinares, o objetivo primordial deste dispositivo
de poder é a vertente econdmica. Nesse sentido, concebendo o capitalismo digital como
um grande dispositivo de poder, formado por varias ramificagdes que formam sub-
dispositivos contributivos para esta rede de poder, a conspiracdo, a loucura e o
extremismo politico!’ sdo aspetos menos problematicos do que uma existéncia que
renuncie a rede. Aquele que permanece de fora, aquele que renuncia a convergir para
os espacos do mundo digital é visto como uma ameaca maior do que alguém que passe
horas por dia em grupos onde pulula a desinformacdo (por vezes fruto de narrativas
delirantes), e onde se contribui para a disseminacdo do ddio e paulatinamente para a
fragilidade das institui¢cdes. Algo que seria intolerdavel num mundo regido por sociedades
disciplinares — que surgiram sobretudo a partir de finais do século XVIII, na esteira da
revolucao francesa - ja depois da decadéncia das sociedades de soberania, como nos

mostrou Foucault (1999) em “Vigiar e Punir”.

N3o se trata de considerar que as sociedades disciplinares findaram; elas continuam a
moldar varios segmentos populacionais pelo mundo inteiro. Uma mulher que habite
num pais arabe conservador ainda vive numa severa sociedade disciplinar, onde tanto a
sua atencdo como o seu corpo continuam a ser condicionados, o que resulta numa
percecao da experiéncia amplamente condicionada. Nesse caso, as redes de poder
procuram direcionar a aten¢do para determinado tipo de conteldos e de narrativas, em
detrimento de outras dimensdes que sdo manifestamente proibidas. Mesmo em paises

liberais hd ainda instituicdes disciplinares que operam sobre a atencdo e sobre os corpos;

7 Nas sociedades disciplinares estes tipos de perfis sdo particularmente indesejados, e por isso,
sao alvo de punigdes pelas entidades que governam as populagdes.
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aquilo que podemos ou ndo fazer na sala de aula, no exército, na fabrica, para onde
devemos focalizar a nossa atencao, etc. Nesses espacos existe igualmente a tentativa de
uma moldagem dos tragos subjetivos. O aluno deve ser aplicado, estudioso, respeitador,
assim como o militar deve respeitar a ordem, os cédigos comportamentais, a hierarquia
etc. No entanto, ignorar a emergéncia de uma sociedade de controlo ao servico de
interesses econdmicos, associada ao desenvolvimento das redes e aparatos, a um
incremento da presenca digital, e a uma expansdo do capitalismo digital, seria ignorar

uma transformacao sociotécnica por demais evidente.

Tal transformacgao sociotécnica resulta num claro aumento do tempo despendido em
torno de plataformas digitais, e na mediacdo da experiéncia que deixamos a cargo destas
plataformas. Trata-se de plataformas geridas por empresas privadas que cada vez mais
interferem na nossa dimensdo sensorial ao consolidarem-se como persuasivas,
imiscuindo-se no nosso quotidiano, interferindo nos nossos circuitos pulsionais, mas
também nos nossos ritmos e na disposicao do nosso tempo. Nestes fluxos condicionados
da experiéncia, da-se ndo sé uma “captura continua ou sequencial do tempo, mas uma
estratificacdo densa do tempo, na qual podem intervir multiplas operagdes ou atracgdes
em quase simultaneidade, independentemente donde estivermos ou do que facamos”
(Crary, 2018, pp. 90-91). “Os ditos aparelhos “inteligentes” sdo assim batizados ndo tanto
pelas possiveis vantagens, mas pela possibilidade de integrar mais inteiramente o

utilizador nas rotinas 24/7” (Crary, 2018, p. 91).

Gilles Deleuze antecipou parte deste processo de transformacgao sociotécnico quando
escreveu o seu texto, “Post-Scriptum sur les Sociétés de Controle” (originalmente
publicado em 1990). Olhando para o ano da publicacdo deste importante ensaio, o seu
diagndstico torna-se ainda mais impressionante, dado que a rede mundial de Internet e
os computadores estavam muito longe de operar com a fluidez de hoje, assim como de
apresentarem a capacidade de modulacdo que, entretanto, consolidaram. De acordo
com Deleuze (1992) a modulagdo encontra-se associada a sistemas computacionais,
conhecidos pelos seus processos flexiveis, adaptativos e dinamicos. No caso destes

dispositivos, ndo so esta capacidade de modulacdo se tem vindo cada vez mais a
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aprimorar®, como os computadores se tornaram, entretanto, omnipresentes em
multiplos circuitos antropoldégicos, com a sua democratizagao e expansao para outro tipo
de objetos que incorporam semelhantes funcionalidades e até capacidades de
processamento. Um exemplo desses objetos sdao os smartphones, cada vez mais

utilizados, independentemente do ambiente em que os sujeitos se encontrem.

Foi esta crescente otimizacao tecnoldgica e a sua progressiva ubiquidade, que consumou
uma mutacdo nos modos de existéncia antropoldgicos, onde ndo sé a experiéncia
humana se tornou cada vez mais mediada por mdaquinas inteligentes, mas também a
atencao antropoldgica foi sendo cada vez mais disputada por plataformas do capitalismo
digital. E neste quadro experiencial, de deslocamento da ateng3o e de condicionamento
estético que Stiegler (2018) fala numa miséria simbdlica, como resultado das operagdes

de uma sociedade de controlo, onde o marketing assumiu um papel preponderante:

“Foram as tecnologias eletronicas que permitiram a instalacdo das “sociedades de
controlo” e que tornaram operativo o conceito de lifetime value forjado pelo marketing
para concretizar ao maximo a exploracdo industrial e sistemdtica da experiéncia

individual, transformando-a num condicionamento integralmente controlado.

Isto conduziu a situacao da miséria simbdlica, onde o condicionamento estético constitui

por esséncia, obstaculo a experiéncia estética, artistica ou ndo” (Stiegler, 2018, p. 155).

Ndo nos compete aprofundar o argumento de Stiegler, embora seja pertinente
esclarecer que o autor defende que este condicionamento estético operado nas
sociedades de controlo, contribui para uma sincronizacdo dos tempos da consciéncia.
Esta sincronizacao dos tempos da consciéncia dificulta a hipbtese de os seres humanos
vivenciarem experiéncias estéticas, isto é, experiéncias de pensamento, de criacdo
artistica, ou simplesmente, de se submeterem a fluxos experienciais que contribuam
para o seu devir, de se submeterem a fluxos de imprevisibilidade, de natureza diacrénica,
em oposicdo a sincronia resultante de um controlo (Stiegler, 2018). Existe, portanto, no

entender de Stiegler (2018), um condicionamento da dimensdo pulsional, uma

'8 Recentemente tem sido anunciado por varias empresas de tecnologia a aposta em computadores
incorporados com I|A. Esta aposta emergente permite aos computadores incrementarem
sobejamente a sua capacidade de modulagdo. Os primeiros indicadores desta tendéncia surgiram
em 2020, com a Apple a lancar o Apple M1, um sistema em chip que inclui uma componente de
“Neural Engine”, integrado em computadores da marca norte-americana.
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canalizacdo da libido dos sujeitos entretanto transformados em consumidores para

objetos de consumo, algo que na visao critica do autor substitui a experiéncia estética.

Como comentdrio a esta posicdo do autor, talvez ndo haja uma implacdvel substituicdo
da experiéncia estética no quadro das sociedades de controlo, mas uma reduc¢do da sua
frequéncia e profundidade, dado que somos frequentemente solicitados por estimulos
digitais que deslocam a nossa atencdo, inclusive, submetemo-nos a conexdes
automaticas sem necessitarmos de estimulos externos. A ilustragdo com que inicidmos
o presente ponto, relativa ao uso de smartphones em ambientes publicos em que ha
uma descontinuidade entre cidad3aos imersos nos seus respetivos dispositivos, limita o
potencial de experiéncias partilhadas, de encontros imprevisiveis, de dimensdes que

excedam uma experiéncia hermética, modulada por objetos digitais.

Findado este ponto genealdgico relativo a evolugdo da disputa pela atengao
antropoldgica, e a sua relacdo tanto com as sociedades disciplinares, como com as
sociedades de controlo, importa introduzir o conceito de economia da aten¢do, que nos

ultimos anos tem merecido um crescente destaque na literatura cientifica.
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1.2 - A Economia da Atengao

O dr. Eric Schmidt!® declarou que o século XXI seria sindnimo do que chamou de “economia da
atencdo”, e que as corporagdes globais dominantes seriam aquelas bem-sucedidas na

maximizacdo do niumero de “globos oculares” que mobilizassem e controlassem.

(Jonathan Crary)

Um numero crescente de autores tem-se interessado pela temdtica da economia da
atencdo, desenvolvendo tanto abordagens economicistas, quanto trajetos criticos.
Franck (2024) associa a economia da aten¢do ndo so6 as sociedades pds-industriais, como
a um crescimento galopante de plataformas medidticas, onde se incluem redes de
informacdo, de sociabilidade e de entretenimento. Para Bentes (2021) “nas sociedades
pds-industriais do fim do século XX e inicio do XXI, as mudancas sociotécnicas caminham
em direcdo ao aumento exponencial da abundancia, distribuicdo e circulagdo de
informacgao (...)” (p. 187). Se no inicio dos anos 90, quando o conceito de economia de
atencdo passou a ser discutido na literatura cientifica, ainda se suspeitava que o mesmo
s6 poderia ser concebido de forma de metafdrica, “na viragem para o século XXl ja se
tinha estabelecido como palavra de ordem para os modelos de negdcio mais valorizados

III

na sociedade pds-industrial” (Franck, 2024, p. 108). Esta progressiva assimilacdo da
economia da atencdo pela literatura cientifica, deu-se em grande medida devido a
expansao de plataformas medidticas para o qual muito contribuiu a rede mundial de

Internet e a disputa de plataformas do capitalismo digital pela atencdo humana.

9 Eric Schmidt é um reputado executivo e empresario norte-americano. Foi CEO da Google entre
2001 e 2011.
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Sob esta prdxis competitiva, a atencdo humana, um elemento de assaz complexidade,
foi reduzido por plataformas do capitalismo digital a um elemento produtivo, passivel de
contribuir para a criacdo de valor de um sistema de exploracdao da atencdo humana
(Franck, 2024). Para Franck (2024) esta concecgao trata-se da possibilidade “de submeter
a atividade interior subjetiva a uma objetivacdo através da medicdo externa, que é
indireta e muitissimo improvisada, mas viavel para fins praticos” (p. 109). Assim, as
métricas, cada vez mais tangiveis, especialmente nos circuitos internéticos, reduzem a
atengcdo humana a uma referéncia numérica. Falamos de taxas de visualizagdo, de
numeros de comentarios, de nimeros de visitas a websites, do tempo despendido em

cada website, da quantidade de downloads de uma app, entre outros indicadores.

Tudo é quantificado no ambito digital de disputa pela atengao, disputa que pelas suas ja
consolidadas estruturas tecnolégicas e de financeirizacdo, pode ser traduzida ora pelo
conceito de economia da atenc¢do, ora pelo conceito contingentemente sinénimo de
capitalismo da atengao. Neste caso contingentemente sinébnimo porque quando aqui
falamos de economia da atencdo, embora o vocdbulo “da” possa introduzir uma
dualidade semantica, podendo igualmente introduzir a forma como podemos gerir a
nossa atencdo, num sentido ecoldgico, aqui a preposi¢cdo “da” tem a qualidade de um
genitivo objetivo. Este genitivo objetivo introduz a estrutura econdmica, enquadrando a
“atencdo como objeto de uma racionalizacdo econdmica que lhe é imposta a partir de

fora” (Franck, 2024, p. 108).

No quadro desta racionalizacao, os fluxos atencionais das audiéncias tornam-se alvo de
uma intensa disputa, ndo sd por plataformas digitais, mas também por utilizadores que
se encontram inseridos em algumas destas plataformas, como sao exemplo os criadores
de conteudos digitais (vulgarmente conhecidos como influencers), que operam nas
redes sociais. Na verdade, hd uma extensa profusao de signos e de possibilidades de
consumo, o que alimenta constantemente a disputa pela atengdo no espago internético,
numa luta que vai desde a tentativa de sobrevivéncia econdmica, até a competicdo pela

lideranca de mercados especificos.

N3o obstante tal crescente competitividade, o espaco internético e o digital sdo cada vez
mais procurados por empresas e utilizadores que vém na supressao de fronteiras

geograficas e na diluicdo dos condicionamentos das temporalidades do mundo fisico,
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uma oportunidade para maximizar os seus ambicionados resultados. Reflexo disso é a
profusdo de softwares. Segundo dados recentes divulgados no portal Statista?®, em
agosto de 2024 existiam cerca de 2,3 milhdes de apps na Google Play, disponiveis para
download para dispositivos Android. No caso da Apple App Store, direcionada para
dispositivos 10S, o estudo revela que o portal contava com aproximadamente 2 milhdes
de apps disponiveis. Falamos, portanto, de um universo de informacdo e de
funcionalidades digitais amplamente ilimitado para a escala humana. Como resultado,
ha um enorme diferencial entre aquilo que um utilizador comum tem a sua disposi¢do
para consumo cognitivo e os limites da sua atencdo?l. Para Citton (2014) “face as
multiplas solicitagdes com vista a nossa colaboracao, tal como, face as inumeraveis
oportunidades de lazer oferecidas pelas novas tecnologias, o principio da raridade
parece mover-se radicalmente desde o polo da producdo para o polo da rececao” (p. 9).
Quer isto dizer que, contrariamente a variadissimos ramos da economia que enfrentam
periodos de maior escassez produtiva, no caso da economia da atencdo, as
possibilidades de consumo de conteldos estdo em expansao, contribuindo para um
enorme diferencial entre aquilo que como consumidores temos a nossa disposicdo no
mundo digital, e os recursos limitados da nossa atencdo. Para Bentes (2021) a “finitude
e a raridade da atencdo”, estdo precisamente na base da formula¢do conceptual e da

consumacao pragmatica da economia da atencao.

Destarte, neste ambiente hipermediatizado, as empresas em disputa podem investir em
publicidade, em ferramentas de marketing digital, mas também em configuracdes de
design persuasivo para que os utilizadores internéticos sejam persuadidos pela
experiéncia da plataforma. Para Bentes (2019), “a captura, a mobilizacdo e o
direcionamento da atencdo tornam-se requisitos fundamentais para o sucesso na

economia digital” (p. 222). De acordo com Lavigne (2022) ha uma competicdo entre

20 Statista. (2024, August 30). Number of apps available in leading app stores as of August 2024.
https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores/
(Consultado em 26 de setembro de 2024)

2! A sobre-exposigcdo cognitiva aos estimulos digitais pode conduzir o sujeito a uma
“biodesregulagéao”. De acordo com Crary (2018) “Teresa Brennan cunhou o termo biodesregulagao
para descrever as violentas discrepancias entre o funcionamento temporal dos mercados
desregulados e as limitagdes fisicas intrinsecas dos seres humanos necessarios para a adequagao
a estas exigéncias” (p. 22).
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agentes como os industriais, os publicitarios, os media, entre outras entidades, que se
devem mostrar o mais atrativos possivel com vista a captar a atengdao de um publico
potencial. Esta competicdo tecno-estratégica justifica-se ndo sé pelo aumento
concorrencial, mas também porque algumas destas entidades, oferecendo
frequentemente servicos de consumo gratuitos, dependem largamente da venda nas
suas plataformas de espaco reservado a publicidade. Ora, quanto maior for o trafego, os
fluxos de atenc¢do que estas plataformas conseguirem atrair, maiores serdo naturalmente

as receitas em publicidade arrecadadas.

E importante sublinhar que quando a literatura cientifica mais recente se refere ao
conceito de economia da atencdo, ainda que ndo exclua negdcios online a retalho, ha
uma primazia analitica dada aos modelos de negdcio internéticos que dependem da
incorporacdo de anuncios no seu website ou software. A frase “se é gratuito, é porque
vocé é o produto”, tem sido muito utilizada no quadro de analises a economia da
atencdo. Citton (2014), Franck (2024) e Lavigne (2022) apontam para um conjunto
crescente de plataformas digitais que oferecem um acesso gratuito em troca da
exploracdo da atenc¢do humana, e que acumulam ganhos com base no negécio de
publicidade. Bentes (2021) e Lavigne (2022) destacam as redes sociais como plataformas
gue dependem largamente deste modelo de negdcio, e que souberam canalizar a
atencdo de varias camadas antropoldgicas, persuadindo os seus usudrios para a criacao
de habitos de utilizagdo que contribuem para a constante financeirizagdo das mesmas.
Estes habitos de utilizacdo foram potenciados através da implementacdo de
configuracdes persuasivas particularmente poderosas. A otimizacao de algumas destas
configuracdes persuasivas depende igualmente da canalizacdo de fluxos de atencdo e de
praticas de utilizacdo, que alimentam a reserva de dados destas plataformas, e em

consequéncia, contribuem para a otimizacao de algoritmos inteligentes.

Visto que como ja foi referido anteriormente, o estudo das redes sociais é o leitmotiv da
presente dissertacdo, e porque falamos ainda de uma disputa pela atencao, no préximo
ponto, aprofundamos o papel da atencdo como elemento-chave para o negdcio das

redes sociais.
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1.3 - A Atengao como Elemento-Chave do Negdcio das Redes Sociais

O modelo de negdcio das redes sociais é predominantemente baseado em publicidade.
Este modelo de negdcio tem contribuido para receitas biliondrias das mais importantes
corporacdes associadas ao setor, sendo que existe mesmo uma tendéncia de
crescimento. Segundo um relatério publicado no portal Statista??, em 2022, a
corporacdo Meta Platforms, Inc, detentora do Facebook, do Instagram, do Whatsapp e
do Facebook Messenger, arrecadou cerca de 113 bilides de ddlares americanos através
de receitas em publicidade. Em comparacdo, no ano de 2012, o montante em
publicidade arrecadado pela corporagao - que anteriormente se designava por Facebook
Inc. - foi de 4,28 bilides de euros. O relatério revela ainda um expressivo aumento das
receitas em publicidade da plataforma Twitter, entretanto renomeada por “X”, que em
2012 se estimavam em 270 milhdes de euros, e que em 2021 ascenderam aos 4.51
bilides de euros. Estes numeros refletem a vitalidade do modelo de negdcio
predominante destas plataformas. No entanto, é importante compreender de forma
detalhada como é que os fluxos de atencdo dos utilizadores enriquecem estas

plataformas.

Como ja foi anteriormente referido, quanto maiores forem os fluxos de atencao que
estas plataformas digitais conseguirem captar, mais as mesmas conseguirao atrair novos
investidores publicitarios. Como muitos dos anuncios sdo direcionados para areas
geograficas especificas, 0 aumento do numero de utilizadores ativos numa determinada
regido do globo, faz com que o valor comercial da venda de espaco publicitdrio a

empresas que anunciam nessa regido aumente substancialmente. Nesta matéria, ndo

22 Google, Yahoo, & Facebook. (2024, March 19). Selected online companies ranked by total digital
advertising revenue from 2012 to 2023 (in billion U.S. dollars). Statista.
https://www.statista.com/statistics/205352/digital-advertising-revenue-of-leading-online-
companies/ (Consultado em 19 de agosto de 2024).
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podemos ignorar que corporagdes como a Meta tém procurado energicamente nos
Ultimos anos expandir a sua presenca em regides do globo com assaz potencial, por
conterem centenas de milhGes de pessoas que ainda ndo se conectam habitualmente a
Internet?3. E evidente que muitas destas camadas populacionais t&ém um reduzido poder
de compra, mas ha sempre necessidades especificas passiveis de serem exploradas por
determinados segmentos da industria publicitaria. Se pensarmos por exemplo, num pais
como a india e na sua populacio de cerca de 1.4 bilides de habitantes, concluimos que
a crescente migracao para o digital da sua populacdo é amplamente benéfica para

plataformas como as redes sociais.

Para |d desta relacdo entre crescimento de utilizadores e aumento de receitas em
publicidade, as redes sociais beneficiam diretamente dos cliques dos utilizadores em
anuncios publicitarios (Zuboff, 2020). As hipdteses de clique sdo capitalizadas por
sistemas de vigilancia e de mineracdo de dados que resultam frequentemente na
apresentacdo de anuncios personalizados, anuncios personalizados esses que se
relacionam com anteriores pesquisas do utilizador. Este modelo é “conhecido na
linguagem publicitaria como micro-targeting, no qual os sistemas de recomendacao
algoritmicos selecionam, ordenam e sugerem conteudos de forma ultrapersonalizada”
(Bentes, 2019, p. 224). A partir deste processo de curadoria publicitdria, existe uma
maior probabilidade de clicarmos em anuncios, visto que os mesmos vdo ao encontro

das nossas necessidades momentaneas ou dos nossos interesses gerais.

As redes sociais acumulam igualmente receitas ao estabelecerem com as empresas
anunciantes, pagamentos automaticos baseados num numero pré-acordado de
visualizagbes de um anuncio. Os valores tornam-se naturalmente impressionantes
guando concebidos a escala mundial, se pensarmos que todos os dias dezenas de
milhdes de utilizadores se conectam as principais redes sociais do mundo, despendendo
a sua atencdo nas mesmas, visualizando conteudos publicitarios que surgem com

bastante frequéncia nos feeds, nas stories e em barras laterais. Durante o processo de

2 O programa Free Basics, implementado desde 2013 pelo Facebook, permitiu a expansédo do
acesso a Internet em areas onde a mesma era limitada, em paises como o Quénia, a Zambia, a
Colémbia, as Filipinas ou a india. Com o Free Basics, o Facebook fez acordos econémicos com
empresas de telecomunicagdes desses paises para que os utilizadores pudessem aceder a alguns
servigos internéticos, incluindo a prépria rede social, sem que lhes fossem cobrados dados.
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navegacdao numa dada plataforma, o sistema desencadeia praticas de vigilancia
computacional e de mineragdo de dados, que resultam na apresentagao de conteudos
personalizados ao utilizador, o que contribui para o incremento de fluxos de atencdo que
despendemos nessa plataforma. Este processo é estrategicamente engendrado, pois
guanto mais tempo e atencdo dedicarmos a uma rede social, ndo sé mais anuncios
veremos, como maior sera a probabilidade de clicarmos nos mesmos, o que gera

continuadamente receita para a plataforma.

Para além de potenciarem cliques e visualizacdes de anuncios ao tornarem a experiéncia
persuasiva, as redes sociais vendem perfis comportamentais dos utilizadores a empresas
gue anunciam na plataforma, a mercados interessados em conhecer o comportamento
online de milhdes de utilizadores?*, e por vezes a outro tipo de entidades, inclusive
politicas, praticas que violam a privacidade dos usudrios. Segundo Zuboff (2020) “os
atuais produtos preditivos que se vendem nos mercados de futuros comportamentais
ndo se limitam a anuncios online filtrados em func¢do do publico, pois encontram-se em
muitos outros setores, incluindo o segurador, o retalhista, o financeiro, e num conjunto
crescente de fornecedores de bens e servigos que tentam entrar nos novos e lucrativos

mercados” (p. 25).

No que concerne a venda de perfis comportamentais a empresas que publicitam os seus
produtos e servicos, na pratica essas empresas pagam elevadas quantias para que os
seus anuncios sejam direcionados para publicos especificos nas redes sociais. Este
processo torna-se bastante rentavel para as redes sociais, isto porque o conhecimento
do perfil comportamental dos utilizadores é bastante facilitado pelas suas tecnologias
algoritmicas. Zuboff (2020) considera que as redes sociais sdo empresas particularmente
rentdveis e poderosas porque logram através dos seus sistemas inteligentes, prever
aquilo que sdao as necessidades de consumo dos utilizadores, rentabilizando este

conhecimento através da venda de dados sobre a personalidade e o comportamento a

24 Em 2018 tornou-se mundialmente conhecido o escandalo que envolveu o Facebook e a
Cambridge Analytica, uma empresa de marketing politico, entdo ao servigco da campanha de Donald
Trump, a quem o Facebook foi acusado de vender os padrdes comportamentais de dezenas de
milhdes de utilizadores norte-americanos. Para Lavigne (2022) “este caso permitiu-nos
compreender como € que os dados coletivos podem ser analisados, permitindo reprogramar o
comportamento de utilizadores para fins politicos” (p. 296).
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terceiros interessados. Deste modo, a experiéncia humana torna-se numa “matéria-

prima gratuita” que se “transforma em dados comportamentais” (Zuboff, 2020, p. 22).

E essencial salientar que o dispéndio de atencdo e correlatas a¢des dos utilizadores,
contribui para a otimizagdo e precisdo destes processos algoritmicos, processos
algoritmicos que sdao comummente designados por big data. Para Bentes (2021) “o
termo big data designa ndo somente a ordem de grandeza da capacidade de
armazenamento prépria aos sistemas de monitoramento digital, mas também as suas
capacidades de minerar, agregar, cruzar e extrair padrdes de uma imensa quantidade de
informagdes” (p. 33). Segundo Crary (2018), solicitam-se “actos individuais de visdo para
serem convertidos em informacdo que melhora as tecnologias de controlo e também
para serem uma espécie de mais-valia num mercado estruturado no acumular de dados
do comportamento dos utilizadores” (p. 55). Deste modo, quanto maior for a quantidade
de dados que estas plataformas conseguirem acumular, ndo sé os seus algoritmos
inteligentes se tornam crescentemente persuasivos, como logram formular padrées que
antecipam as tendéncias e as necessidades das comunidades, tornando o negécio de

venda de dados a terceiros particularmente rentavel.

No proximo capitulo, introduzimos a noc¢do de design persuasivo, que ndo so inclui estas
légicas algoritmicas que contribuem para o engajamento dos utilizadores e para a
rentabilidade das plataformas, mas também um outro conjunto de elementos
persuasivos, estrategicamente configurados, que contribuem para o engajamento do

utilizador.
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2.1 - Introdugao ao Design Persuasivo

Segundo Fogg (2009), fundador do Persuasive Technology Lab??, “as ferramentas para
criar produtos persuasivos estdo-se a tornar cada vez mais faceis de usar, com inovacdes
nos videos online, nas redes sociais, nas métricas, entre outras dimensdées” (p. 1). “Como
resultado, mais individuos e organiza¢des podem configurar experiéncias que esperam

influenciar o comportamento das pessoas por via de canais tecnoldgicos” (Fogg, 2009,

p. 1).

Em verdade, quando abordamos a temdtica do design persuasivo no ambito da
configuracdo de softwares, ndo podemos ignorar uma fusdo interdisciplinar entre
epistemologias psicoldgicas e saberes do ambito computacional. Bentes (2019) destaca
a relevancia de disciplinas como a psicologia behaviorista e as suas atualizacbes com a
psicologia cognitivo-comportamental, as neurociéncias, mas também a behavioral
economics®®, que se combinam com a engenharia computacional com vista a que
designers e gestores alcancem os seus propdsitos. E justamente pelo desenvolvimento
deste campo transdisciplinar que algumas plataformas digitais se tornam bastante

persuasivas?/, contribuindo para um correlato engajamento de varios dos seus

% Este laboratério fundado na década de 90, encontra-se associado a Stanford University, um
“celeiro” académico para muitos jovens que posteriormente, acabaram por criar empresas
tecnolégicas de sucesso em Silicon Valley.

26 Baseando-se nas ideias de Ariely (2009) sobre a behavioral economics, Bentes (2019) refere que
“nas teorias de behavioral economics, que se vém popularizando como referéncia para estratégias
de marketing digital, é proposto um modelo de agéncia humana que enfatiza o papel determinante
de fatores contextuais e tendéncias cognitivas, em que o comportamento é entendido como
“previsivelmente irracional” (Bentes, 2019, p. 224).

27 Para Bentes (2021) “diante da miriade de dispositivos e servigos disponiveis que concorrem
economicamente pela atencgdo dos individuos, as técnicas elaboradas para enganchar usuarios
revelam-se tdo persuasivas ao ponto de muitos criticos — que incluem, por vezes, seus proprios
desenvolvedores — alertarem que esse modelo de negdcios estaria criando uma legido de usuarios
viciados” (p. 30). Tristan Harris, ex “design ethicist” da Google que abandonou a empresa em
desacordo com os impactos éticos das tecnologias de exploragdo da atengdo, ou Guillaume
Chaslot, ex-engenheiro computacional do Youtube, que trabalhou no desenvolvimento dos
algoritmos de recomendagéo da plataforma, sdo exemplos de personalidades associadas as big
techs que criticaram o vicio resultante da aplicagdo de poderosas ferramentas persuasivas.
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utilizadores, como é o caso das redes sociais, que foram precisamente concebidas sob

tal fusdo de saberes (Bentes, 2019).

Para a concretizagdo desta fusao, tanto contribuem elementos visuais como nao-visuais.
Se os primeiros constituem a heterogeneidade de elementos da interface, interpelando-
nos fenomenologicamente e influenciando o0 nosso comportamento de forma evidente,
os segundos incluem-se no ambito das légicas de configuragdao, permanecendo na
opacidade, ndo deixando, contudo, de influenciar e muito a nossa experiéncia. Assim,
entendamos o conceito de design persuasivo como um conceito representativo de uma
“arquitetura” inerente a estas plataformas, que as torna persuasivas. Esta “arquitetura”,
consiste, por exemplo, nos ja referidos elementos de visibilidade, dos quais sdo exemplos
os diferentes icones funcionais que se dispdem e que como utilizadores podemos
acionar, métricas visiveis, notificacdes, as variedades de sec¢bes que podemos encontrar
numa rede social e que naturalmente nos encaminham para diferentes funcionalidades,
etc. Para Bentes (2019), “na estrutura das plataformas digitais, a arquitetura de decisdes
pode envolver diferentes tipos de escolhas que vao desde a elaboragao da interface, o
design de softwares, os recursos técnicos das proprias plataformas, até os modelos de
previsibilidade que definem o qué, como, quando, onde e a quem certos contelddos sao

apresentados” (p. 226).

No caso das configuracoes invisiveis de design persuasivo, destacamos os algoritmos de
recomendacdo, que determinam uma apresentacdo personalizada de conteddo no
ambito dos feeds, ou a prépria recomendacdo ao utilizador de contas a seguir. Veremos
numa parte posterior da presente dissertacdo que estes algoritmos inteligentes se
articulam com uma anterior acdo de sistemas de vigilancia computacional e de sistemas
de mineracdo de dados, sistemas que se enquadram igualmente no ambito invisivel do

design persuasivo.

As principais redes sociais como o Facebook, o Instagram, o Tik Tok, o X, o Youtube, o
Snapchat, entre outras, funcionam com base nesta arquitetura invisivel, propiciando
uma experiéncia profundamente individualizada e adaptativa. Sendo que varias
componentes que regem estes algoritmos sdo mantidas sob secretismo (Zuboff, 2020),

as diferencas mais evidentes entre plataformas, verificam-se sobretudo nos elementos
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de visibilidade, onde cada rede social aposta em caminhos mais ou menos exclusivos
para potenciar a maximizacao do engajamento. Na pratica, as configuracdes de design
persuasivo variam por exemplo, consoante a faixa etaria predominante que utilize uma
dada rede social, consoante estratégias preferenciais por parte dos seus gestores,
dependendo igualmente de praticas digitais emergentes que ja estejam a ser produzidas

noutras plataformas, de reveses de receita que obriguem a adaptagdes estratégicas, etc.

Nos proximos pontos, que reservaremos a um aprofundamento relativo ao design
persuasivo, serdo introduzidos exemplos associados a redes sociais que disputam a

hegemonia no seu setor.

Porém, ao invés de privilegiarmos uma rigida separacdo analitica entre plataformas,
daremos prioridade a analise dos elementos comuns as principais redes sociais, que as
consolidam como hegemodnicas no ramo do capitalismo digital, atraindo grandes fluxos
de atencdo e potenciando praticas digitais frequentes nos seus utilizadores. Para o efeito,
recorreremos aos principios de persuasao digital teorizados por Nir Eyal no seu modelo
“Hooked”, um modelo assaz pertinente, que aborda principios de design persuasivo, e
que se tornou francamente popular entre designers e programadores de plataformas
digitais. A semelhanca de Eyal (2021), serdo igualmente abordados um numero
complementar de elementos, que ndo fazendo parte do design persuasivo das redes
sociais, se encontram intimamente ligados ao mesmo, na medida em que dele resultam,

acabando por contribuir igualmente para o engajamento dos utilizadores.

39



2.2 - Nota Preambular Sobre o Modelo “Hooked”

Porque é que se mostra tao dificil afastar-nos por longos periodos das redes sociais? O
gue é que nos leva a conectarmo-nos quando nos sentimos mais entediados? Que
fatores nos direcionam para repetidos processos de consulta de notifica¢des, a demorar-
nos em processos de consulta do feed, a reagir regularmente a publicagbes, a comunicar

tdo frequentemente, e a frequente partilha de conteddos com a comunidade?

E inegdvel que independentemente destes processos variarem em frequéncia consoante
o utilizador, estas praticas sdo tanto cada vez mais recorrentes, como comuns as mais
famosas redes sociais. Ora, que forcas de poder assimétrico, que configuracdes

persuasivas estdo por detras destes fendmenos que se tornaram culturais na era digital?

Para Eyal (2021), criador do modelo “Hooked”, conhecido na lingua portuguesa como
modelo do gancho, “estamos agarrados [hooked]” (p. 11). O autor, um behavioral
designer que nos ultimos anos tem feito consultadoria para varias empresas de Silicon
Valley, com vista a apoia-las no desenvolvimento de modelos persuasivos, tem bem
presente aquilo que sdo as razdes que nos levam a desenvolver habitos digitais em torno

de uma plataforma.

Apesar do seu livro “Hooked — Como desenvolver produtos e servigos que criam
habitos”, langado em Portugal em 2021, ndo se restringir as redes sociais, muito daquilo
gue é desenvolvido ao longo desta obra aplica-se as redes sociais e ao seu design
persuasivo. “Baseado em um conjunto de recursos técnicos observados em plataformas
ja existentes e tomando emprestado noc¢des da Psicologia Behaviorista, das ciéncias
Cognitivo-Comportamentais, das neurociéncias e do BE?®, o modelo do gancho
apresenta as estratégias para capturar, mobilizar e direcionar a atencdo dos usuarios a

fim de alterar o seu modo de comportamento” (Bentes, 2019, p. 228).

28 Behavioral Economics.
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O modelo “Hooked”, que tem como objetivo ajudar leitores interessados em
desenvolver software persuasivo, analisa algumas dimensdes fundamentais para que
habitos de utilizagdao se consolidem. Pela sua aplicabilidade transversal, os elementos
estruturais que o autor especifica ao longo da sua obra, ora sdo providenciados pelas

redes sociais através do seu design, ora resultam da utilizacdo regular das redes sociais.

N3do obstante, pelo facto do modelo “Hooked” ser generalista, Nir Eyal ndo abordou a
questdo algoritmica associada ao design persuasivo das redes sociais, que consideramos
ter um peso muito relevante na experiéncia do utilizador e no fomento de habitos de
utilizacdo no mesmo. Por isso, apds analisarmos os elementos abordados pelo autor na
sua obra, incluiremos a questado algoritmica, como forma de complementarmos o estudo

sobre o design persuasivo associado a estas plataformas.

Antes, é importante salientar que ndo poderemos falar em design persuasivo das redes
sociais, nomeadamente sobre a sua facilidade de utilizacdo, sem relevar igualmente as
melhorias tecnolégicas que foram sendo efetivadas ao longo dos ultimos anos, tanto a
nivel das redes médveis, como dos préprios telemdveis, aparelhos que suportam cada vez
mais a utilizagdo destas plataformas. Por isso, quando abordarmos a facilidade de agao
das redes sociais, um fator essencial para que haja engajamento, trataremos de enfocar

a evolucdo da utilizacdo das redes sociais a partir destes dispositivos.
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2.3 - Estimulos Externos

Em primeiro lugar, a fim de que o utilizador comece por desencadear atividades de
conexdo e de participagdo nas redes sociais, Eyal (2021) salienta a importancia
desbloqueadora dos estimulos externos. “Os produtos que criam habitos comeg¢am por
alertar os utilizadores com estimulos externos, como um e-mail, um link para uma pagina
web ou o icone de uma app no telefone” (Eyal, 2021, p. 17). Neste quadro de fluxos
persuasivos, encontramo-nos ja sob influéncia de uma rede social (no sentido em que ja
efetivdmos o nosso registo), mas quando ainda ndo aderimos, a mesma pode ser-nos
sugerida, seja por uma pessoa ou um grupo de amigos (estimulos externos inter-
relacionais), seja por exemplo, pelo destaque dessa rede social numa app store. Esses
tipos de estimulos externos estimulam-nos a convergir para estas plataformas,

incrementando as probabilidades de adesao (Eyal, 2021).

No caso de aderirmos a estas plataformas, somos logo submetidos a varios estimulos
externos inerentes as mesmas, que se enquadram nas suas estratégias de design
persuasivo. Para Bentes (2019), “o importante sobre estes recursos é que eles capturem
a atenc¢do do usuario com algum tipo de oferta que desperte a sua curiosidade para

conduzir alguma a¢do dentro da plataforma” (p. 230).

Por exemplo, quando aderimos ao Tik Tok, no canto esquerdo do ecr3, dispdem-se, entre
outras possibilidades, as opg¢des de acedermos ao portal “amigos”, ou ao portal
“seguindo”. Ao clicarmos em qualquer uma destas duas sec¢des, sdo-nos imediatamente
sugeridas figuras publicas nacionais e internacionais para seguir (estimulos externos).
Estas sugestdes de figuras publicas sdo determinadas algoritmicamente, ndo s6 com
base no nivel de popularidade e de interacbes que estes utilizadores conseguem

fomentar, mas também atendendo a nossa localizacdo geografica.

Para efeitos de andlise da experiéncia, foi criada ha momentos uma conta na plataforma.
As figuras publicas recomendadas sdo: Georgina Rodriguez, Cristina Ferreira, Jodo Félix,

Jodo Baido, Mia Rose entre outras. Visto que o algoritmo do Tik Tok ainda ndo conhece
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bem as nossas preferéncias, a curadoria algoritmica acaba por ser determinada pelos
fatores ja enunciados (popularidade dos utilizadores em questdo e localizagao geografica
do dispositivo utilizado), o que pode perfeitamente ndo se traduzir num interesse
imediato. No entanto, com o prosseguimento de pesquisas, de visualizacdes e de
reacOes a publicacdes, depressa as sugestdes do sistema vdo sendo cada vez mais
personalizadas e por isso apelativas, antecipando em larga medida o tipo de criadores

de conteludo que desejamos seguir (Bentes, 2019).
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Figura 1 — Contetido da pagina “Seguindo” para uma conta portuguesa do Tik Tok

criada ha minutos.

E importante ressaltar que mesmo que decidamos ignorar todas estas recomendagdes
de contas a seguir, através da pdagina “para vocé” - uma pagina a qual somos direcionados
por defeito sempre que entramos no Tik Tok — a plataforma interpela-nos com um feed

multimédia intermindvel (estimulos externos), composto por conteudos interativos aos
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quais podemos reagir. Através deste conjunto de conteldos que alcangaram particular
popularidade, e que incluem conteudo produzido por utilizadores de todo o mundo, caso
uma publicacdo nos interesse, podemos facilmente aceder a pdgina do seu criador,
encontrando-nos nesse momento mais proximos de comecar a seguir essa pessoa e de

expandirmos assim a nossa rede privada na plataforma.

Paralelamente, quando estamos fora da plataforma, somos interpelados por
notificagcdes push (estimulos externos), que tém que ver com o tipo de contelddos que o
sistema considera que nos vai interessar. Neste caso, se anteriormente nos demordamos
a consultar videos de um autor, mesmo que ndo tenhamos clicado na op¢do seguir, o
sistema poderad incutir-nos através de uma notificacdo que sigamos essa pessoa. Caso
ndao nos conectemos ha algum tempo, o sistema insistird com notificacdes para que
voltemos a plataforma. Tudo é forjado computacionalmente e concretizado por
estimulos externos que em muitos casos se adaptam a nossa anterior atividade, e que

por isso sao bastante persuasivos.
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Figura 2 — Contetido multimédia disposto na pagina “Para Vocé”, visitada através de
um laptop. As métricas elucidam-nos sobre a elevada popularidade que o mesmo

alcangou.

Noutras redes sociais, apesar dos estimulos externos poderem variar, sobretudo naquilo
que diz respeito a organizacdo da interface, os mesmos tém um papel equivalente de
persuasdao comportamental, fomentando desde o inicio praticas de consumo de
contelidos e de expansdo reticular, reduzindo assim, o risco de nos desinteressarmos
desde cedo por estas plataformas. De acordo com Eyal (2021), estes estimulos sdo
importantes porque funcionam como um gatilho (trigger), impelindo o utilizador a
convergir e a permanecer na plataforma. Contudo, existem outros fatores associados as
redes sociais que temos de abordar, pois contribuem fortemente para o engajamento do

utilizador.

De seguida, abordamos uma conhecida experiéncia cientifica desenvolvida pelo
psicdlogo e investigador norte-americano, B.F. Skinner, fundamental para introduzir um

outro elemento que torna as redes sociais tdo persuasivas; o das recompensas variaveis.
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2.4 - Skinner, Behaviorismo Radical e a Importancia do Reforgo Variavel

Vimos anteriormente que o design persuasivo das redes sociais resulta de uma fusao
entre epistemologias associadas as ciéncias psicoldégicas com configuracbes
computacionais. Em matéria de ciéncias psicolégicas, uma linhagem epistemoldgica
essencial para o modelo do gancho é a corrente behaviorista, corrente para a qual o
psicdlogo e investigador B.F. Skinner muito contribuiu através de procedimentos de

observagao empirica.

Ao longo da sua carreira, Skinner desenvolveu varias experiéncias com animais (ratos e
pombos), com vista a estabelecer relacdes entre o comportamento destes animais
quando sujeitos a determinados estimulos e o comportamento humano. Skinner (2003)
considerava que de igual forma que estes seres vivos, o comportamento humano
poderia ser influenciado por estimulos ambientais, mas também, numa fase posterior,
pelos préprios efeitos que estes estimulos ambientais repercutiriam no organismo do
individuo, numa dinamica psico-comportamental designada por “condicionamento

operante”?®

. “Se vamos usar os métodos da ciéncia no campo dos assuntos humanos,
devemos pressupor que o comportamento é ordenado e determinado. Devemos esperar
descobrir que o que o homem faz é o resultado de condi¢cbes que podem ser
especificadas e que, uma vez determinadas, poderemos antecipar e até certo ponto

determinar as a¢ées” (Skinner, 2003, p. 7).

Estes postulados de Skinner s3ao coincidentes com uma abordagem behaviorista da
psicologia, amplamente baseada na investigacdo empirica e na valorizacdo de condicoes
ambientais como indutoras de comportamentos nos individuos sob observacgdo. Tais
condicOes ambientais, se reguladas de forma a influenciarem o comportamento

humano, tendo sempre como referéncia pressupostos cientificos, poderiam consolidar

2 Segundo Araujo et al. (2019, como citados em Bentes, 2022) “para o behaviorismo skinneriano, o
condicionamento deixa de ser concebido a partir de um pareamento entre estimulos que precedem
o comportamento (condicionamento classico) e passa a ser entendido como o resultado “dos
efeitos do comportamento sobre o mundo que retroagem sobre o proprio
organismo/comportamento (condicionamento operante)” (Bentes, 2022, p. 7).
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aquilo que o autor designou de “tecnologias do comportamento” (Skinner, 2000). Em
verdade, foi a firme defesa de Skinner no uso de tecnologias do comportamento para
orientar comportamentos humanos que o inseriu numa corrente radical do

behaviorismo.

Exemplo dessa sua concec¢do radical do behaviorismo é a obra “Beyond Freedom and
Dignity”, onde Skinner (2000) procedeu ao questionamento de dois conceitos tornados
como valores universais da humanidade (liberdade e dignidade), favorecendo a ciéncia
e a aplicacdo de tecnologias do comportamento que conduzissem a humanidade a um
futuro mais equilibrado ao invés de uma valorizagdo da abstracdo conceptual. Ndo se
tratou nesse exercicio de renunciar a consumacado dos conceitos, mas de reformular a
sua concecgao tradicional, fazendo depender a sua perfomatizacdao de tecnologias do
comportamento. Segundo Bentes (2022) “as tecnologias de comportamento
possibilitariam a aplicacdo de principios cientificos para resolver problemas sociais e
auxiliar de modo pratico diferentes areas de conhecimento e atuagdo através da
modelagem dos comportamentos” (p. 7). “Em tais estratégias, a formacao de habito é
uma etapa importante na busca por efeitos duradouros do processo de modelagem
comportamental que se da através da aprendizagem e de sucessivos processos de

condicionamento (Bentes, 2022, p. 7).

Ora, a questdo é que as experiéncias de Skinner abriram caminho ndo sé para que o
condicionamento operante pudesse ser aplicado para resolver problemas sociais, mas
também em prol de interesses econdmicos. Neste sentido, ha uma experiéncia em
particular que o autor desenvolveu, que servird de preambulo para que nos pontos
seguintes, compreendamos grande parte do engajamento que as redes sociais
conseguem fomentar, estando essa experiéncia profundamente relacionada com a ideia

de recompensas varidveis.

Nessa experiéncia, o investigador colocou pombos famintos dentro de uma caixa
equipada para fornecer alimentos as aves sempre que as mesmas acionassem um
mecanismo. Numa primeira parte da experiéncia, sempre que os pombos acionavam tal
mecanismo para receber comida, era fornecida comida aos mesmos (reforco positivo),

o que levava os animais a habituarem-se a aciona-lo com frequéncia.
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Na segunda parte da experiéncia, o psicdlogo norte-americano introduziu esquemas de
reforgo variavel, tentando perceber se tal alteragao nas condi¢gdes ambientais alteraria o
comportamento dos pombos. “Ao invés de deitar um grdo sempre que um pombo
ativava a alavanca, a maquina deitava comida depois de um nimero aleatdrio de toques”
(Eyal, 2021, p. 122). O resultado foi uma significativa intensificagdo da procura de comida

pelos animais, o que permitiu a Skinner formular a seguinte conclusdo:

“Geralmente é dificil extinguir uma resposta depois de um esquema semelhante”
(Skinner, 2003, p. 113). “Muitas espécies de reforcos sociais e pessoais sdo fornecidos
numa base que é na esséncia um intervalo varidvel, e, as vezes se estabelece um
comportamento extraordinariamente persistente” (Skinner, 2003, p. 113). Segundo
Skinner (2003) existe, portanto, uma adaptabilidade desta experiéncia com pombos
aquilo que podera ser a experiéncia de um ser humano, quando exposto a recompensas

variaveis.

E importante referir que se no caso dos pombos, assim que os animais saciam por inteiro
a sua fome, deixam de acionar o mecanismo, no caso de outras contingéncias de reforco
varidvel, a repeticdo comportamental pode abrir caminho a uma modificacdo
comportamental sem que haja a mesma rigidez de limites. E justamente o caso das redes
sociais que foram configuradas de forma a apresentarem incessantes recompensas
variaveis que contribuem frequentemente para a modificacdo comportamental dos seus

utilizadores por atuarem no psiquismo dos mesmos.

No ponto seguinte, iniciaremos a introducdo de exemplos que nos elucidam sobre estas
recompensas variaveis. Porém, para compreendermos melhor a relagdo entre estas
recompensas variaveis e a modificacdo comportamental, em seguida, daremos destaque
ao fator dopamina, um conhecido neurotransmissor associado igualmente a
recompensas variaveis e a expetativa do seu recebimento por parte do ente, tal como

no caso da experiéncia de Skinner.

48



2.5 - Dopamina e Recompensas Variaveis — O Exemplo do Feed

Interminavel

“Para que continuem a captar-nos a atengdo, os produtos tém de conter um grau de novidade

continuo.” (Eyal)

Como behaviorista, Skinner focalizou a sua investigacdo em factos observaveis,
renunciando a valorizar questdes internas do cérebro animal. No entanto, sabemos hoje,
com a pesquisa neurocientifica, que aquilo que Skinner outrora observou relativamente
ao efeito do reforgo varidvel em individuos, se encontra diretamente relacionado com a
dopamina. Para os investigadores Arias-Carrién e Poppel (2007), a dopamina é um
neurotransmissor associado a expetativa de uma recompensa, mas também ao préprio
prazer experimentado quando essa recompensa € alcancada. Quando um dado
individuo se habitua a determinados comportamentos que segregam este
neurotransmissor, a tendéncia é para o mesmo os repetir (Arias-Carrién & Poppel, 2007).
“O consumo de recompensas (exemplos, comida saborosa, sexo e cocaina) produz
consequéncias hedonistas (prazerosas) que estimulam processos de aprendizagem de

procura pelo alcance da recompensa” (Arias-Carrién & Poppel, 2007, p. 485).

No que respeita as redes sociais, estas contribuem para a segregacdo deste
neurotransmissor, na medida em que estimulam em particular, a expetativa de
recompensas nos seus utilizadores (Lembke, 2021). Estas recompensas servem para
mitigar emocdes negativas (Eyal, 2021; Fogg, 2009), como sentimentos circunstanciais
de tédio ou de soliddo. Por exemplo, no que concerne a mitigacdo do tédio, estas
plataformas apresentam hoje uma variabilidade infinita de contelddos, constantemente
tornados publicos por utilizadores de todo o mundo. Esta variabilidade infinita é
possibilitada porque nos ultimos anos, as principais redes sociais passaram a apresentar

conteudos que se estendiam muito para la da nossa rede privada (Narayanan, 2023).
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Desse modo, se um utilizador se encontrar entediado, pode ndo sé conectar-se para
saber o que é que os seus amigos e conhecidos publicaram, mas também para consultar
uma pandplia de conteddos multimédia num feed interativo, imersivo, e disposto de
acordo com os seus interesses, que como tal, se pode tornar bastante aditivo. “Sites e
aplicacdes como o Facebook, o Instagram, o Twitter, o Pinterest ou o Google Images
dispéem de interfaces em scroll infinito” (Lavigne, 2022, p. 187). “Quando uma foto,
video, ou artigo retém a nossa atencdo, o cérebro regista esta descoberta como uma

fonte de prazer e produz assim dopamina” (Lavigne, 2022, p. 187).

Atler (2017) e Eyal (2021) comparam aquilo que é a configuracdo de um feed
interminavel promovido pelas redes sociais e as duradouras praticas de “scroll down” a
condic¢do vivenciada por um jogador de slot machines. Tal como nas slot machines, o
utilizador de redes sociais tende a ativar o sistema repetidamente na expetativa de que
o conteudo seguinte possa ser tdo ou mais interessante que o ultimo (Atler, 2017; Eyal,
2021). As redes sociais que contém um feed, pela variabilidade do ultimo, potenciam
esta dindmica comportamental que quando se inicia, nunca se sabe ao certo quando ird
terminar. “De uma imagem a outra e a tantas outras, o usuario é enganchado numa
experiéncia de tempo sem demarcacao, imerso na sequéncia de fotos e videos, podendo
ficar horas a fio naquela mesma atividade” (Bentes, 2021, p. 178). De acordo com Eyal
(2021), a alternancia emocionante entre conteudos interessantes e irrelevantes,
contribui precisamente para a segregacao de dopamina no cérebro do utilizador. Assim,
desconhecendo o que vai encontrar, o utilizador demora-se a acionar o mecanismo tactil
na esperancga de que o proximo conteudo possa revelar algo que supere o anterior, que

contribua para a dissipacdao de uma emocgdo negativa.

Talvez o exemplo mais intensivo desta dindmica psico-comportamental se encontre em
redes sociais como o Tinder. No Tinder, rede social paradigmatica de uma condicdo de
busca compulsiva por algo que falta ao sujeito que a utiliza, aciona-se o monitor de forma
enérgica na esperanca de encontrar alguém que se destaque, que suscite ainda mais
interesse do que as pessoas que surgiram anteriormente. Como num jogo de azar, é
evidente que sentimos prazer quando alguém que nos interessa surge, mas quanto mais
alimentarmos o habito de nos submetermos ao mecanismo de procura, mais o prazer

superlativo reside na incerteza de ndo sabermos o que vai acontecer. De acordo com
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Greenfield (2014), nas atividades que segregam dopamina, como jogar, quanto mais
compulsivo é o jogador, menos o alcance do ganho o satisfaz. Greenfield (2014, como
citado em Lavigne, 2022) explica que “a medida que a atividade se repete, as ligacOes
vao perdendo eficacia, e uma parte da dopamina perde-se. Assim, é necessario produzir

uma segregacao suplementar a fim de que se produzam os mesmos efeitos” (p. 186).

Tal como acontece com o consumo de substancias psicoativas, ou com outras praticas
que segregam dopamina, repetir muito frequentemente o processo de consulta de
contelidos para mitigar emogdes negativas pode tornar-se problematico. Deste modo,
nao devemos ter qualquer ilusdo de que a forte dependéncia deste tipo de circuitos de
feedback dopaminérgicos possa ser positiva para o individuo. E também por isso que a
presente dissertacdo procura discriminar estas formas de modificacdo comportamental,

gue tentam maximizar a nossa presenca e atividade digital.

No préximo ponto, direcionamos a analise para as recompensas variaveis relacionadas

com as notificagdes.
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2.6 - Recompensas Varidveis — Notificagoes

Sendo que as redes sociais se encontram associadas a identidade individual e a forma
como a mesma é avaliada pela alteridade (Bentes, 2021), muitos utilizadores procuram,
sob esta relagdo tensional de observagao e de avaliagao, promover publica¢gdes que os
capitalizem socialmente, ou que mitiguem por exemplo, emog¢des negativas. Publica¢des
com altos niveis de aprovacdo podem catapultar-nos socialmente, enquanto abrem
caminho a processos de gratificacdo, que contrariam emocgées previamente negativas.
Fisher (2024) refere que os gostos “fornecem a validacdo social em cuja obtencdo
investimos tanta energia”, oferecendo-nos uma “validagdo com um imediatismo e uma
escala que até entdo era desconhecida na experiéncia humana” (pp. 44-45). O autor
argumenta ainda que “fora da internet, a validacdo explicita é relativamente
infrequente” (Fisher, 2024, p. 45), e que “é ainda mais raro que seja proclamada em
publico, que é a forma mais potente de aprovagao porque transmite o nosso valor a uma

comunidade maior” (p. 45).

De acordo com Lavigne (2022) ha uma necessidade de reconhecimento social que move
muitos utilizadores a publicarem. A estas publica¢bes, segue-se uma variabilidade de
possibilidades de reacao da alteridade, registadas por notificagdes, o que potencia
visitas regulares do utilizador a plataforma. Estas visitas sdo naturalmente
incrementadas sempre que o utilizador decidir publicar para atenuar uma emocao
negativa, isto porque hd uma necessidade significativa do recebimento de um reforco

social que contribua para uma redugdo da prépria emocao negativa (Eyal, 2021).

Mesmo que quem partilhe algo nas redes sociais ndo tenha como principal motivacao
arrecadar a aprovac¢do de um grupo de individuos, torna-se muito dificil defender a ideia
de que existem pessoas que figuem satisfeitas de ndo ter quaisquer reacdes as suas
partilhas. Isto porque acreditamos que o préprio ato de tornar publico um contetdo,
baseia-se desde logo numa necessidade intrinseca de rececdo de feedback. Em
consequéncia, e independentemente da frequéncia da consulta de hipotéticas reac¢des

variar consoante cada utilizador, € amplamente comum que o usudrio que partilhe um
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conteldo, submeter-se a uma verificacdo frequente de métricas e de comentarios
associados ao mesmo. E precisamente a variabilidade e incerteza imanente a este
processo, que contribui para a intensificacdo de processos de verificacdo por parte do

utilizador, que frequentemente é mobilizado por expetativas de recompensas.

z

Esta ideia de expetativas de recompensas encontra-se profundamente associada a ja
referida experiéncia de Skinner, onde o mesmo introduziu o reforco varidvel.
Relembrando a experiéncia do investigador norte-americano, os pombos acionavam o
mecanismo tanto mais quanto nao soubessem se iriam ou nao ser recompensados com
comida. Tal como os pombos que acionam o mecanismo para receber comida tanto mais
guanto nao for certo de que a recebam, a curiosidade de sabermos se temos ou ndo
uma nova gratificacdo, contribui para um fluxo comportamental de frequentes
verificacdes de notificagcdes. “Os pombos de Skinner dizem-nos bastante sobre aquilo

que ajuda a motivar os nossos comportamentos” (Eyal, 2021, p. 122).

Concomitantemente, esta dinamica psico-comportamental é igualmente corroborada
pelo fator dopamina, neurotransmissor associado a expetativa de recompensas (Arias-
Carrién & Poppel, 2007). Assim, quando o utilizador se conecta para verificar quantas
notificacGes novas surgiram, da-se a segregacdo do poderoso neurotransmissor, isto
porque se trata de um momento associado a uma expetativa de recompensa. Tal como
aquando da consulta de um feed interativo, quanto mais o utilizador se habituar a repetir
a acdo de verificacdo de novas atualizagcdes, maior sera a necessidade de verificacdo das
mesmas. Isto porque o fator dopamina, associado a expetativa de recompensas
encontra-se plenamente associado a esta acdo. O processo pode facilmente tornar-se
compulsivo, ainda que para os gestores das redes sociais, importe mais do que tudo,

estimular o engajamento as mesmas.

N3o é por acaso que o primeiro presidente do Facebook, Sean Parker, entrevistado em
2017 pelo Axios, um érgdo de jornalismo norte-americano, confessou sobre a rede social

0 seguinte:

“De vez em quando precisamos de provocar em vocés um pico de dopamina, quando
alguém gosta ou comenta a sua fotografia, postagem, ou o que for. Isso leva-vos a

contribuir com mais conteludo, que vai render mais gostos e comentarios” (como citado
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em Fisher, 2024, p. 38). Existe, portanto, uma segregacdo de dopamina ndo so6 associada
a expetativa de recompensa, mas também a prépria consumacao da gratificacdo. Ainda
assim, reiteramos ser a incerteza da recompensa que motiva o utilizador a uma consulta
regular de notificagdes. Mesmo que gerisse as suas redes sociais, seria dificil conceber
gue uma figura internacional como Cristiano Ronaldo se pudesse sentir impelido por um
processo de consulta regular de atualizagdes depois de publicar algo. Precisamente
porgue a certeza de receber tantas reacdes positivas apds qualquer publicacdo, anularia
a motivac¢do para consultar rea¢des. De acordo com Eyal (2021) quanto mais varidveis se
tornam as recompensas numa rede social, mais as pessoas se sentem motivadas a

regressar as mesmas, consolidando praticas que refletem um engajamento.

Se em vez de falarmos de notificagdes que se dispdem na interface da plataforma,
falarmos de notificagdes “push”, aquelas que ressoam nos nossos telemdveis sempre
que alguém reage a uma publicacdo nossa, o fator imprevisibilidade e variabilidade
mantém-se. Vamos supor que uma notificacdo push faz chegar a informacdo a um
utilizador de que alguém acabou de comentar a sua mais recente publicacdo; o utilizador
nunca sabera de antemao qual sera o teor exato desse comentario, o que provavelmente
o fara carregar na notificagao com vista a verificar o comentdrio. Imaginemos igualmente
gue noutra ocasido, a notificacdo push o informa de que uma determinada pessoa
gostou da sua publicacdo. Junto dessa pessoa surge habitualmente um ndmero referente
a utilizadores que gostaram igualmente da publicagdo, mas que nao se encontram
discriminados na notificacdo, facto que impele o utilizador a intuir sobre o conjunto
complementar de pessoas. Ou seja, até com o surgimento de notificagcdes push existe
um forte fator de variabilidade e de imprevisibilidade, o que motiva o utilizador a

conectar-se novamente.

Mesmo para quem ndo publica frequentemente nestas plataformas, ndo podemos
ignorar que as redes sociais funcionam igualmente como plataformas de comunicacdo
privada, num sentido distinto de quando a comunicacdo é operada em publico.
Referimo-nos naturalmente aos chats. Para quem nao utiliza aplicacdes de redes sociais
e navega através do browser (algo que acontece especialmente nos computadores),
também aqui ha uma variabilidade imanente, que se pode igualmente traduzir na

expetativa de uma recompensa variavel. Sentindo uma emoc¢do negativa como um
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sentimento de soliddo, o utilizador pode igualmente conectar-se a fim de verificar se
alguém comunicou com ele por via do chat, isto porque utilizando as redes sociais

através do browser, ndo tera forma de saber se alguém |lhe enviou uma mensagem.

Esta necessidade de atualiza¢do pode igualmente dar-se por aquilo que (Moura et al.,
2021) designam por “FoMOQ”, que deriva da expressado inglesa “The Fear of Missing Out”.
De acordo com Moura et al. (2021), esta condicdo emocional é muito prépria dos
utilizadores mais engajados as redes sociais, e consiste sumariamente na sensagao
negativa de sentir que se pode estar a perder algo, o que leva os utilizadores das redes
sociais a conectarem-se muito frequentemente para verificarem se hda notificacdes.
Neste quadro ansiogénico, potenciador de automatismos comportamentais (Moura et
al., 2021), o utilizador tem por habito conectar-se para verificar se ha novas mensagens
ou reacdes a publicacdes, mesmo quando ndo é notificado. Ha varios fatores que podem
gerar este quadro psico-comportamental, que ndo temos como propdsito aprofundar,
mas de facto, é importante referir a variabilidade e a imprevisibilidade associadas a estas

plataformas como potenciadoras desta condicdo, especialmente se o utilizador é ativo.

Para concluir a questdo das recompensas varidveis e a sua influéncia na criacdao de
habitos no utilizador, é importante destacar que embora tenhamos optado por uma
estratégica separacdo organizativa, as praticas digitais analisadas, muitas vezes se
interrelacionam sequencialmente aquando do uso das redes sociais. Em exemplo, é
recorrente conectarmo-nos para verificar se temos novas mensagens ou atualizagdes em
relagdo a uma publicacdo, e acabarmos a consumir conteudos interativos de um feed.
Outro tipo de trajetos sequenciais, por vezes menos expetdveis, sdo igualmente
percorridos porque, como vimos, estas redes detém bastante variabilidade e foram

configuradas de forma amplamente persuasiva.

De seguida, introduzimos outro elemento fundamental para o engajamento dos

utilizadores: o fator da facilidade de acgao.
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2.7 - A Facilidade de Agao

Segundo o modelo do gancho de Eyal (2021), para que um produto possa ser persuasivo,
fomentando habitos de utilizacdo num utilizador, ndo basta que o mesmo contenha
estimulos externos e opg¢des que gerem expetativas de recompensa no utilizador,
elementos anteriormente abordados. E necessario complementarmente que o software
facilite a acdo do utilizador, para que a relacdo entre o humano e o sistema se torne o
mais fluida e automatizada possivel. Para Crary (2018) “um dos atractivos dos sistemas
e produtos contemporaneos é a sua velocidade de funcionamento: tornou-se intoleravel
os tempos de espera enquanto alguma coisa carrega ou se liga” (p. 95). Segundo Eyal
(2021) “um habito é um comportamento feito com pouco ou nenhum pensamento
consciente” (p. 79). “Quanto mais esfor¢o — seja ele fisico ou mental — for preciso para

realizar a acdo desejada, menos provavel serd que ela ocorra” (p. 79).

Tal condicdo propulsora de habitos, é igualmente sublinhada por Fogg (2009) no seu
texto “A Behaviour Model for Persuasive Design”. “As pessoas sao geralmente resistentes
a aprendizagem e ao treino porque ambos requerem esforco” (Fogg, 2009, p. 5). Em
alternativa, “um design persuasivo baseia-se largamente no poder da simplicidade”

(Fogg, 2009, p. 5).

Como exemplo ilustrativo, é dificil, para ndo dizer impossivel, conceber que as redes
sociais pudessem ter uma presencga tdo consolidada no quotidiano de centenas de
milhdes de pessoas em todo o mundo se as condi¢des de utilizacdo estivessem ao nivel
daquilo que se verificava por exemplo, no inicio dos anos 90. Sabemos que desde a
primeira década do século XX, tanto os sistemas internéticos como os computadores
melhoraram substancialmente, facilitando os fluxos de navegacdo em plataformas
internéticas, inclusive nas redes sociais. No entanto, no caso dos telemdveis, essa

evolucdo e adaptacdo a tais plataformas ocorreu de forma mais tardia.

Sabendo da importéncia destes aparelhos no desenvolvimento e consolida¢do das redes

sociais como parte integrante da experiéncia global, o préximo ponto, é dedicado a
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crescente facilidade de utilizacdo das redes sociais a partir de telemdveis. Para esta
facilidade de utilizagdo, contribuiram avangos tecnolégicos alheios as redes sociais, mas

também aspetos constitutivos do design persuasivo das ultimas, relacionados com a sua

interface.
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2.7.1 - A Crescente Facilidade de Utilizagcao Através do Telemédvel

As tarefas que sdo apresentadas ao aparato perceptivo humano em momentos de transformagao historica
nao podem de modo algum ser resolvidas por meio da mera dptica, isto é, da contemplagdo. Guiadas pela
recepcao tactil, elas sdo paulatinamente dominadas pelo habito.

(Walter Benjamin)

Nos dias de hoje é manifestamente simples navegar nas redes sociais através de um
telemédvel, um dispositivo hiper-reativo as nossas demandas internéticas (Lavigne,
2022). Se no caso do acesso através de um computador, a facilidade do utilizador em
desenvolver praticas digitais nas redes sociais foi desde cedo, significativa, para os que
tém hoje o habito de utilizar o telemdvel para consultar as redes sociais - um nimero
cada vez mais significativo de individuos - o mesmo nao se verificou. Para além de fortes
limitagdes nos pacotes de dados méveis, de velocidades de trafego muito inferiores face
as atuais, e de processadores de telemdveis bem menos céleres, o design de softwares
como o Facebook no inicio da segunda década do presente século era manifestamente

rudimentar.

) -

Redes Soclals (Video dema)
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Figura 3 — Aspeto do feed do Facebook, visitado por um smartphone “Optimus

Boston” em dezembro de 2010.

Todas estas contrariedades dificultavam a consolidacdo de habitos associados a

utilizacdo de redes sociais que se produzissem para |a da mediagdao de um computador.

% %k %k

Num video3® de dezembro de 2010 realizado pela operadora de telecomunicacdes
“Optimus”, hoje “NOS”, um jovem ao servico da operadora ensina-nos a aceder ao
Facebook através de um telemdvel “Optimus Boston”, dispositivo que segundo o técnico,
era na altura “um grande sucesso de vendas”. De facto, o smartphone em questdo era
bastante evoluido para 2010, o que mesmo assim ndo tornava a utilizacdo da app do
Facebook através do aparelho num processo fluido. Bem pelo contrario. A velocidade de
processamento de informagdo era manifestamente diminuta e a prépria pequenez do
ecrd do dispositivo (comum na época), junto do design da app do Facebook ndo
facilitavam o propdsito do uso. Comparativamente com as facilidades de acesso e de
utilizacdo através de smartphones que hoje dispomos3!, aceder e navegar nas redes
sociais com esses aparelhos era um processo arduo, o que dificultava a criagdo de

habitos.

30 Optimus. (2010, 31 de Dezembro). Videos Internet no Telemovel Optimus - Redes Sociais (Video
demo). YouTube.

3! De acordo com Lavigne (2022), os smartphones tornaram-se objetos amplamente ludicos,
adaptados a ergonomia dos utilizadores e as necessidades de consumo dos mesmos. “De maneira
geral, os tablets digitais e os smartphones apresentam particularidades que convidam
permanentemente o utilizador a adotar uma atitude ludica” (Lavigne, 2022, p. 192). A “hiper-
acessibilidade (simplicidade de utilizagdo) e a “hiper-modularidade (souplesse e redescoberta
permanente da interface)” (p. 192), sdo algumas das particularidades que estes dispositivos hoje
oferecem ao utilizador.
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Hoje, ao invés, a grande evolucdo da velocidade de processamento dos smartphones, a
evolucdo da velocidade da Internet, e a notdria otimizagdo das apps das redes sociais
(este ultimo elemento constituinte do design persuasivo destas plataformas), fazem com
gue as redes sociais consolidem o seu potencial de ubiquidade em grande parte dos
ambientes antropoldgicos. E neste quadro de mutacdo da experiéncia que Patino (2023)
considera que plataformas como as redes sociais conquistaram territério a rotinas e
circunstancias como aguardar em filas de espera ou aquando de viagens em transportes
publicos. Existe igualmente a interrupgao de outras circunstancias e atividades, inclusive
aquelas que envolvem o trabalho, o estudo, contextos sociais ou o préprio descanso
(Patino, 2023). E precisamente o facto dos smartphones, ao contrario de outrora,
permitirem uma aceleracdo dos processos de acesso e de navegacao nas redes sociais,
gue os procedimentos se tornaram como que automatizados, fomentando a
consolidacdo deste tipo de habitos de utilizacdo. Este trajeto de desenvolvimento
tecnolégico vai ao encontro da afirmacdo de Mark Weiser (1999), profética daquilo que

seria uma ubiquidade de sistemas computacionais com o decurso do século XXI:

“As mais profundas tecnologias sdo aquelas que desaparecem. Elas entrelacam-se no

tecido da vida quotidiana até se tornarem indistinguiveis delas” (p. 1).

Na pratica, fruto das evolucdes tecnoldgicas e da adaptabilidade das redes sociais ao uso
de smartphones, encontramo-nos num patamar bastante superior face a descri¢ao de
processos verificada em 2010. Nesse tempo, notavamos a tecnologia aquando da
utilizacdo das redes sociais com o telemodvel, porque a mesma funcionava de forma
pouco fluida e expedita, o que dificultava ndo sé a criacdo de habitos, mas também a
propria imersdao da experiéncia. Hoje, é comum despendermos intervalos de tempo
consideraveis a consultar conteddos multimédia, sem que demos pelo proprio tempo a
passar. “Ao apresentar um mundo visivel desconhecido cheio de novidades e
informacgGes possivelmente interessantes aos observadores, o feed é capaz de ser

visualizado por horas seguidas” (Bentes, 2021, p. 177).

Esta imersdao seria claramente menos provdvel em 2010, onde mesmo com um
smartphone de qualidade, a experiéncia imersiva ficava muito aguém do potencial de
hoje. Para tal, contribuia pela negativa o design do feed do Facebook, que era

desorganizado, havendo uma concentragdo excessiva de informacdes e op¢des, que
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tornavam o processo de consulta menos apelativo e intuitivo. Atualmente, ao invés, cada
publicacdo surge de forma individual e as op¢des de reagao sdao manifestamente claras.
Tudo é concebido ao detalhe com vista a simplificar as acdes dos utilizadores, para que
a sua realizagdo se torne como que automatizada. Ndo ha excesso de informagbes na

interface. Pelo contrario. E assim tanto na app do Facebook, como nos demais softwares

das principais redes sociais do mundo.
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Figura 4: Aspeto do feed do Facebook em junho de 2024, visitado a partir de um smartphone

“Huawei Y7 2019”
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A facilidade de utilizacdo das redes sociais através de dispositivos smartphone estende-
se a todo o tido de ac¢Oes possibilitadas pelas plataformas, incluindo as agdes motivadas
por expetativas de recompensa, que estimulam a libertacdao de dopamina. Neste ponto,
é importante ressaltar que além de terem igualado os computadores naquilo que é a
rapidez de acesso a conteudos, os telemdveis possibilitam a criacdo de conteudos
imagéticos, uma pratica que antecede frequentemente publicacdes e expetativas de
recompensas, sendo igualmente essencial para algumas das mais famosas redes socias.
Sdo exemplos destas plataformas o Tik Tok, o Instagram, o Snapchat e o Youtube, que
exigem como base para qualquer publicacao, o upload de uma imagem ou inclusive, no
caso da ultima, de um video. Até plataformas como o Facebook e o X, apesar de nao
dependerem inteiramente deste tipo de publica¢des, beneficiam e muito da facilidade

de criacdo deste tipo de publica¢des e da sua difusao.
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Esta possibilidade de registo e de partilha do sensivel, disponivel na maioria das
circunstancias, ndao sé enriqueceu estas plataformas com conteddo constantemente
renovado e interativo, como promoveu a ubiquidade destas plataformas nos circuitos

antropoldgicos, contribuindo igualmente para a sua assimilagao cultural.
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2.8 - Estimulos Internos

Contrariamente a organizacdo do modelo “Hooked” de Eyal (2021), que promove a
juncdo dos estimulos externos aos estimulos internos no inicio da sua obra, optamos por
reservar os estimulos internos para uma fase posterior do nosso estudo sobre o design
persuasivo. Isto porque os estimulos internos manifestam-se apenas quando o utilizador

ja consolidou habitos de utilizacdo da plataforma.

Ao contrdrio dos estimulos externos das redes sociais, que como vimos, se dispéem na
interface da plataforma com vista a captarem a nossa atengao e a levarem-nos a agir, os
estimulos internos tém plena origem na nossa atividade cerebral, sendo que sdo
frequentemente associados a emogdes negativas, mas também a lugares e a contextos
especificos. Os estimulos internos, que sdo igualmente conhecidos como gatilhos
internos, “funcionam a partir de alguma associa¢do a um pensamento, emog¢ao ou rotina
comportamental preexistente que, aos poucos, substituiriam a necessidade de gatilhos
externos para desencadear determinado comportamento, uma vez o habito formado
(Bentes, 2022, p. 10). Para Eyal (2021) “o grande objetivo da tecnologia de criacdo de
habitos é associar estimulos internos a um produto” (p. 64). Quando abordamos a
guestdo dos estimulos internos no quadro do design persuasivo, ndo estamos, pois, a
referir-nos a determinados elementos que constituem um determinado software
persuasivo, mas as alteragdes psico-comportamentais que o design persuasivo desse

mesmo software produz no utilizador.

No contexto de utilizacdo das redes sociais é importante referir que estes estimulos
internos sdo absolutamente indissociaveis de um histérico de segregacao de dopamina,
associada a determinadas praticas que foram sendo consolidadas pelo utilizador. Por
exemplo, quanto mais um dado utilizador decidir conectar-se a uma rede social sempre
gue se sentir entediado (emoc¢do negativa), mais 0 mesmo consolidarda um estimulo
interno que o encaminhard para essa pratica, isto porque no conjunto de ocasides
anteriores, o mesmo foi recompensado com a segregacdao do poderoso

neurotransmissor. O mesmo é valido para lugares ou temporalidades especificas
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associadas a utilizacdo destas plataformas (Bentes, 2021). Por exemplo, quanto mais um
dado utilizador se habituar a aceder e navegar nas redes sociais logo depois de acordar,
mais o psiquismo do mesmo consolidara um estimulo interno que desencadeara a

repeticao desse habito.

Podemos igualmente conceber a consolidagdo de um estimulo interno com base no
condicionamento operante de Skinner e no seu potencial de consolidacdo de habitos.
Vimos que segundo Skinner (2003) o condicionamento operante atua além do
pareamento estimulo-resposta de uma experiéncia, tendo o potencial de moldar o
comportamento do ente dali em diante, mesmo que ja nenhum estimulo externo se
encontre vigente num dado momento. Ora, aquando da utilizacdo das redes sociais, algo
de similar acontece. Foi o facto do utilizador ter-se habituado a desencadear praticas
digitais nessas plataformas, que o estimularam com aquilo que a corrente behaviorista
designa por reforgos positivos - neste caso varidveis — que o mesmo acaba por convergir
frequentemente para a plataforma. Mesmo que num determinado momento, o
utilizador ja ndo esteja mais sob a influéncia desses reforcos positivos, a memdria
associada a esse processo prazeroso impele-o a regressar a plataforma. Isso é um claro
exemplo de atuacdo de um poderoso condicionamento operante. E por isso que se
mostra tao dificil, depois de alguém se habituar a despender tempo nas redes sociais,
submetendo-se a praticas que catapultem reforcos positivos varidveis, renunciar a

utilizacdo destas plataformas.

E evidente que para que este caminho fosse consolidado, a facilidade de a¢3o assumiu
igualmente um papel relevante, ao diminuir o atrito processual e assim, potenciar a
probabilidade do utilizador ceder ao estimulo interno, acedendo consequentemente a

rede social de forma automatica.

De resto, e como forma de conclusdo do presente ponto, a criacdo de estimulos internos
nos utilizadores é por todo este potencial de mobilizacdo, o grande objetivo das
empresas que visam criar produtos persuasivos. As redes sociais mais utilizadas do
mundo, por aquilo que é a coexisténcia de varios elementos persuasivos que pudemos
até ao momento aprofundar, potencializam e muito a criagcdo de estimulos internos nos

utilizadores.
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2.9 - Investimento

Contrariamente a produtos materiais, que em muitos casos perdem valor com o uso e
com o avangar do tempo, Eyal (2021) considera que em matéria de plataformas digitais
como as redes sociais, quanto mais tempo despendemos nas mesmas, mais vamos

acrescentando valor aos nossos perfis digitais existentes nessas plataformas.

Se considerarmos o conjunto de a¢des com efeitos a médio-longo prazo numa rede
social, referimo-nos aquilo que Eyal (2021) designa por um “investimento” do utilizador
na plataforma. Este investimento é cumulativo, estando diretamente associado ao
tempo despendido pelo utilizador numa rede social e aos seus correlatos efeitos de
armazenamento de informagGes pessoais, de acumulagdo de contactos sociais e de
métricas. Durante este percurso evolutivo, “o valor acumulado que os utilizadores
acrescentam ao produto aumenta a probabilidade de voltarem a usa-lo no futuro e
assume diversas formas” (Eyal, 2021, p. 173). Para Eyal (2021), com o tempo, torna-se
dificil para o utilizador abandonar uma plataforma onde foram acumulados tantos

indicadores pessoais e sociais.

E importante contrapor parcialmente este argumento de Eyal (2021), com a ressalva de
que as redes sociais permitem que uma conta seja suspensa, sem que desse modo tenha
de ser definitivamente eliminada. Quando por exemplo, um dado utilizador necessita
por questbes de saude mental de afastar-se das redes sociais, podera fazé-lo
suspendendo a sua conta, reduzindo o hipotético impacto de uma decisdo que
consistiria em eliminar para sempre os indicadores ja enunciados. Por outro lado, ao
ficar-se pela suspensdo da sua conta como forma de nao eliminar todos estes dados, tal
reflete uma valorizacdo desses indicadores pelo utilizador, que neste contexto, sempre
se encontra sujeito a um eventual regresso a plataforma. Por exemplo, ao sentir que

podera estar a perder informa¢des importantes sobre os seus conhecidos, sobre
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determinados eventos, ou que se tornou, entretanto, mais dificil comunicar com alguns
circulos sociais estando ausente da plataforma, o utilizador poderd perfeitamente
decidir-se pelo regresso a plataforma. Se assim for, facilmente o mesmo voltara a ser
submetido a poderosa influéncia do design persuasivo da plataforma, que fomentard o

seu engajamento.

Tal como os estimulos internos, o fator investimento nao diz respeito ao design
persuasivo das redes sociais, ainda que resulte diretamente do mesmo. Por exemplo, as
métricas, que compdem o design persuasivo das redes sociais, acabam por motivar um
numero significativo de utilizadores a investirem nestas plataformas. Visto que falamos
de investimento, ndo podemos deixar de enfatizar estes utilizadores que catapultam
grande parte do seu esforco numa rede social para o acumular de métricas de reforco
social como os seguidores, as visualizacdes ou os gostos. Para este tipo de usudrios, a
questdo do investimento torna-se ainda mais determinante na manutenc¢do do
engajamento em relacdo as redes sociais. Para Bentes (2021) “(..) o acumulo de
seguidores — por vezes alto e conquistado progressivamente — é também um vinculo a
longo prazo que o usudrio estabelece com a plataforma” (p. 210). E claro que
novamente, se o utilizador sentir uma decadéncia na sua saude mental decorrente do
tempo excessivo que despende na plataforma, entre outros fatores, podera a qualquer
momento optar por suspender a sua conta. No entanto, mais do que os utilizadores que
deixaram sobretudo memarias do seu trajeto existencial e alguns contactos, neste caso
o investimento na plataforma é superior, motivando de forma suplementar um

hipotético regresso do utilizador, com vista a ndo desperdicar as métricas alcangadas.

Assim, o investimento de um determinado utilizador numa rede social é tanto maior
guanto mais o mesmo se esforcar para acumular métricas que de algum modo o
catapultem para um patamar significativo de popularidade, ou que nos casos de um
interesse financeiro, potenciem a sua marca, perfil comercial ou canal. Ndo obstante, tal
como Eyal (2021) e Bentes (2021) defendem, independentemente de os propdsitos dos
utilizadores variarem, os ultimos vao sempre consolidando o seu investimento na
plataforma quanto mais tempo e dados forem acumulando na mesma. E é justamente

essa consolidacdo progressiva de um investimento, que os vai aproximando de forma
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psicoafectiva da plataforma (Eyal, 2021), algo que contribui para a manutencdo do seu

engajamento e para a sua sujeicao a continuos processos persuasivos.

Terminado o estudo dos elementos referenciados no modelo “Hooked”, que sdo eles os
estimulos, externos e internos, as recompensas varidveis, a facilidade de a¢do e o
investimento, é tempo de introduzir a importancia dos algoritmos para o engajamento

dos utilizadores nas redes sociais, que se articulam para tornar a experiéncia persuasiva.
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2.10 - Algoritmos Computacionais

Quando navegamos no feed de uma rede social, os conteddos que consumimos sao-nos
selecionados por poderosos algoritmos computacionais designados por algoritmos de
recomendacao. Este tipo de algoritmos computacionais filtram a enorme quantidade de
publicacbes que se disseminam nestas plataformas, selecionando aquilo que nos é
apresentado com base numa previsdo daquilo que serdo as nossas preferéncias de
consumo (Narayanan, 2023). Também quando nos sdo sugeridos novos amigos, novas
contas a seguir, ou ainda novos grupos, sao utilizados algoritmos computacionais da
mesma tipologia. Em algumas interfaces de redes sociais, a lista de pessoas que se
encontram online num chat, é igualmente ordenada com base em légicas inteligentes

de personalizagao.

Este esclarecimento preambular, serve como introducdo aquilo que hoje se encontra
consolidado como parte integrante da nossa experiéncia nas redes sociais, onde estas
tecnologias, ao anteciparem de certo modo o que queremos consumir, contribuem para
0 NoOssO engajamento e para um aumento do tempo que despendemos numa
plataforma. N3ao obstante, o que podemos entender pelo conceito de algoritmo no

ambito computacional?

“Os algoritmos ndo sdo necessariamente softwares: em seu sentido mais amplo, sdo
procedimentos codificados que, com base em calculos especificos, transformam dados
em resultados desejados” (Gillespie, 2014, p. 167). Em verdade, os algoritmos servem
diferentes propdsitos e por isso variam quanto a sua tipologia. Se desejo pesquisar por
um utilizador numa rede social, o algoritmo que da resposta a essa necessidade é um
algoritmo de pesquisa. Quando em contrapartida, me surge uma publicacdo no topo do
meu feed, o tipo de algoritmo que determinou essa ordem foi um algoritmo de

recomendacao.

Todos os sistemas que envolvem tecnologia necessitam de algoritmos computacionais

para resolver problemas e operacdes. Com o progresso tecnoldgico e uma crescente
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expansao computacional, assistimos cada vez mais ao processamento algoritmico em
vérias atividades do nosso quotidiano. E assim sempre que a titulo de exemplo,
aguardamos diante de um semaforo vermelho para que o mesmo se torne verde, ou que
esperamos que uma maquina de multibanco aceite a nossa transa¢do monetaria para

que possamos pagar um produto ou servico.

Porque analisamos as redes sociais e o seu design persuasivo, no proximo ponto
trataremos ndo sé de abordar os algoritmos de recomenda¢do, mas também
importantes processos de vigilancia computacional e de mineracdo de dados que tornam

possivel a curadoria algoritmica.
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2.11 - A Personalizacao Algoritmica como Produto da Vigilancia

Computacional e da Mineragao de Dados

“0 éxito empresarial serd medido também pela quantidade de informacdo que se pode extrair,

acumular e usar para predizer e modificar o comportamento de qualquer pessoa que tenha

IM

uma identidade digita

(Jonathan Crary)

Naturalmente que por se tratarem de plataformas digitais, as redes sociais sempre
regeram todos os seus processos de atualizacdo de conteudos através de algoritmos.
Porém, no caso dos algoritmos de recomendacgao, que se constituem como poderosas
tecnologias de engajamento, estes ndao sé substituiram uma anterior organizagao
cronolégica dos conteudos, como se tornaram cada vez mais precisos. Este
desenvolvimento processual pode ser facilmente testemunhado por um utilizador
comum, a partir da precisio com que estas tecnologias inteligentes determinam a
apresentacdao de conteldos com elevada personalizacdo, adaptados a quem os
consome, que é continuadamente alvo de processos de vigilancia computacional
(Zuboff, 2020). Nao podemos por isso, abordar os algoritmos de recomendacdo, sem
antes abordarmos processos de vigilancia (dataveillance), que junto da mineracdo de
dados (datamining), abrem portas a curadoria algoritmica, que de acordo com Bentes
(2019), Narayanan (2023) e Patino (2023) se destaca como uma configuracdo

particularmente persuasiva.

%k %k %k
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Em primeiro lugar, sdo exemplos destes mecanismos de vigilancia, as cookies, sistemas
de reconhecimento de voz, tecnologias de rastreamento de localizacdo, tecnologias que
medem o tempo que despendemos com cada publicagdo, tecnologias que realizam o
monitoramento das nossas reagdes a publicagbes, entre outras. Para Crary (2018) “as
formas mais avancadas de vigilancia e analise de dados usadas por agéncias de
espionagem também sdo hoje indispensaveis para as estratégias de marketing das

grandes empresas” (p. 55).

Estas tecnologias de vigilancia ddo origem a processos de “datificacdo”, em que fruto das
mesmas, tudo o que é operado nestas redes digitais é convertido em dados, tornando
assim possivel o rastreamento da integralidade dos nossos habitos e preferéncias, mas
também das nossas mais recentes ag¢bes. “Para cada dado, sdo associados diversos
metadados (dados sobre um dado) [...]” (Bentes, 2021, p. 89). Estes processos de
producdo ininterrupta de dados e de metadados, todos eles relativos a navegacdo e
comportamento dos utilizadores nas redes sociais, ndo sdo processados a escala
humana, funcionando exclusivamente no quadro de uma automacdo e de um
processamento maquinico. Nesta prdxis de vigilancia, ndo é o agente humano que vigia,
mas os sistemas de vigilancia computacionais. A rede social vigia para monitorizar o
comportamento de um perfil de consumo, de uma amostra dividual. E certo que no
guadro desta vigilancia, existem engenheiros informaticos que se encontram por detras
da concecdo destes sistemas de vigilancia informdaticos, mas a sua operacionalidade

algoritmica é assegurada por sistemas de inteligéncia artificial, baseadas em tecnologias

de machine learning e de deep learning??.

Nao é particularmente sobre o individuo que estas forgas de vigilancia atuam, mas sobre
perfis digitais, numa prdxis tipica de arquiteturas de controlo ao servico do capitalismo
digital. Contrariamente a arquiteturas referentes a institui¢cdes disciplinares, o utilizador

comum ndo tem por habito pensar ou nunca chega mesmo a dar-se conta que é alvo de

%2 0 machine learning é um sub-campo da inteligéncia artificial, enquanto que o deep learning é um
sub-campo do machine learning. Ao passo que os sistemas de machine learning requerem uma
menor quantidade de dados para que os seus algoritmos possam discernir padrdes, isto porque
desenvolvem fungbes menos complexas, o deep learning envolve complexas redes neurais e
necessita de uma maior quantidade de dados para se poder desenvolver.

72



vigilancia, tal é a abstracdo e a descentralizacdo desta pratica. Neste plano, a prépria
configuracao ludica das redes sociais, associada ao entretenimento, mas também a um
forte potencial de socializacdo, dilui nocdes de vigilancia na consciéncia do utilizador que
navega na rede. Quando muito ha a consciéncia de uma vigilancia, decorrente de poder
estar a ser observado por outros utilizadores, mas essa nao é relevante para a presente
discussdo. Para Bentes (2021) “as atuais praticas de vigilancia ndo estdo restritas aos
circuitos de controle, seguranga e normalizagao, mas estao intensamente presentes em
circuitos de entretenimento e prazer, mobilizando formas de desejo, libido, diversdo e
sociabilidade (...)” (p. 81). A plataforma é igualmente persuasiva porque evita a partir do
seu design que o utilizador se sinta de algum modo controlado ou vigiado por estruturas
tecnolégicas, camuflando estas estruturas de poder. Nesta matéria, é interessante
verificar que existem configuracdes ludicas que do ponto de vista das redes sociais,

servem em exclusivo, propésitos de vigilancia.

Um exemplo de uma ferramenta ludica e persuasiva que na perspetiva destas
plataformas tem por fungao a vigilancia é o botdo like. Embora esta funcionalidade possa
parecer exclusivamente positiva e indcua para efeitos de vigilancia, permite aos sistemas
inteligentes de uma rede social rastrearem grande parte das nossas preferéncias e com
isso, controlarem uma parte muito significativa da nossa experiéncia. Por ser um
mecanismo que é acionado com relativa facilidade e permitir o monitoramento daquilo
gue é interessante para o utilizador, o like € um alicerce muito sélido para uma posterior
curadoria algoritmica. Quando nos primeiros anos do Facebook e de outras redes sociais,
a organizacao do feed do utilizador era exclusivamente cronoldgica, o like ndo tinha a
mesma relevancia na experiéncia do utilizador, apesar de servir para que os sistemas de
vigilancia armazenassem informacées sobre o comportamento do mesmo, sugerindo a

sua entrada em novos grupos, novas amizades etc.

Pese o like ser a funcionalidade contributiva para a vigilancia mais acionada pelos
utilizadores, existem outras funcionalidades Iudicas como testes de personalidade, que
contribuem para que o sistema possa complementar o seu conhecimento sobre o perfil
do utilizador, sem que o utilizador se dé propriamente conta disso. Sdo conhecidos os
quizzes ludicos presentes em algumas das mais conhecidas redes sociais. “Qual o teu

tipo de personalidade”? “Que pais do mundo é que te representa”? “Que tipo de
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personagem de Hollywood és tu? Nos ultimos anos, é certo que temos encontrado
menos partilhas destes quizzes nas redes sociais. No entanto, ndao podemos ignorar
aquilo que foi a sua substancial utilidade para a vigilancia individual, mas também para
a criagdo de uma gigantesca base de dados, onde foi possivel cruzar padrdes de
preferéncias e de comportamentos de milhdes de utilizadores, algo que neste caso ja se

enquadra num processo de mineragao de dados.

Todo o tipo de processos de navegac¢dao e de decisdao do utilizador sdao vigiados pelo
sistema, ndo sé porque tal é util para o desenvolvimento do big data, para a sua
otimiza¢do, mas também num plano individual, para que a plataforma se torne o mais
persuasiva possivel para cada utilizador. Até a forma como o utilizador executa
determinadas a¢Ges — por exemplo, a sua velocidade de digitacdo — é monitorada pela
vigilancia, convertendo-se em dados com vista a que os mesmos sejam minerados. De
acordo com Zuboff (2020) os sistemas algoritmicos das redes sociais estdao de tal forma
desenvolvidos, que conseguem discernir estados emocionais dos utilizadores, tendo por
base indicadores que ao contrario de comentarios ou de atualiza¢des, nada tém de

declarativo, como a velocidade de digitacao.

Demos o exemplo dos likes e da realizacdo de testes de personalidade, mas até nos
gestos mais simples e aparentemente inécuos como ignorar um video curto (reel) que
nos surge no feed, produz dados e informacgdes que sdo essenciais para aquilo que nos
serd apresentado de seguida. Assim, sem qualquer excecao, todo o tipo de small data é
aproveitado para o reforco de big data e para a constru¢do de modelos algoritmicos
persuasivos. Segundo Bentes (2021) estas “infinitas capacidades de registo e
monitoramento das a¢des criam formas de produzir conhecimento sobre individuos e
populacdes (p. 79). Para Crary (2018) “de maneira passiva e frequentemente voluntaria,
colaboramos hoje na vigilancia e extraccdo de dados de nds préprios”. “Isto desemboca
inevitavelmente em procedimentos mais refinados de interven¢do no comportamento
individual e colectivo” (p. 55). Ndo obstante, a vigilancia por si sé ndo determina uma
experiéncia persuasiva, indutora de uma modificagdo comportamental. S3o necessarios
processos algoritmicos complementares para assegurar os objetivos de controlo

substancial da experiéncia por parte do sistema.
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Por conseguinte, depois da fase de vigilancia (da coleta de dados), é necessario que os
mesmos sejam processados e correlacionados, num processo de mineragao de dados,
também conhecido como datamining, que tem “em vista a producdo de um novo tipo
de conhecimento” (Alves, 2018, p. 223). Segundo Bentes (2021) “para se extrairem tais
padroes e regularidades desses imensos bancos de dados que ndo cessam de proliferar,
as informagbes sdo submetidas a procedimentos complementares de categorizacao e
classificacdo” (p. 90). Nesta etapa do processo, os dados sdo trabalhados a partir do
estabelecimento de padrdes e de ldgicas cruzadas, executados por algoritmos
inteligentes de machine learning e de deep learning, antecedendo a etapa da
recomendacdo de conteldos personalizados. Sem esta mineragdo, que consiste num
processo computacional semantico, os dados decorrentes da vigilancia, seriam apenas
elementos brutos, impossibilitando o sistema de discernir diferencas entre perfis
individuais tdo heterogéneos e, consequentemente, de segmentar conteudos

personalizados.

E importante salientar que apesar do processo de minerac¢do de dados conduzir a uma
apresentacdo de conteudos personalizados, a minera¢do de dados é expressivamente
produzida num plano supra-individual, no sentido em que procura “estabelecer
correlagBes entre os perfis psicoldgicos e os padrdes de atividades dos usuarios” (Bentes,
2019, p. 225). Bruno (2018) da o exemplo do escandalo de marketing politico operado
pela Cambridge Analytica em articulagdo com o Facebook, em que a partir de um teste
de personalidade ao qual responderam 270 mil pessoas, a empresa conseguiu
correlacionar esses tipos de personalidades com os restantes 87 milhdes de utilizadores

entdo ativos na plataforma que ndo responderam ao teste de personalidade.

Naturalmente que estamos a falar de tracos de personalidade e ndo de um
conhecimento profundo da personalidade de cada perfil. No entanto, trata-se de um
exemplo relevante para compreendermos aquilo que a autora designa por uma
economia psiquica dos algoritmos, associada ao potencial semantico da mineracao de
dados e ao cruzamento estatistico de perfis. Esta mineracdo de dados pode ser
produzida tanto para fins politicos, comerciais, como para modificar o comportamento

dos utilizadores dentro dos limites da plataforma, mantendo-os “enganchados”,
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persuadidos por conteudos e sugestGes que vdo ao encontro do seu contexto emocional

e de tragos de personalidade.

Para Bruno (2018) “o conhecimento dessas correlacGes pretende revelar padrées que
permitam fazer predi¢cbes em larga escala. Ou seja, o teste de personalidade que vocé
faz permite prever a personalidade de muitas outras pessoas similares a vocé.” E,
portanto, através da mineracdo de dados que as redes sociais interpretam
constantemente o comportamento dos usudrios, agrupando-os em “constelagdes” de
conteldos e de utilizadores com interesses semelhantes, ajustando constantemente
esta experiéncia por meio da recomendac¢do algoritmica com vista a maximizar o
dispéndio de atencdo e o engajamento. Bruno (2018) refere que “estamos diante de um
laboratdrio-mundo intimamente conectado as engrenagens do capitalismo de dados,
onde uma complexa e crescente economia psiquica e emocional nutre algoritmos que
pretendem nos conhecer melhor do que nés mesmos, além de fazerem previsGes e
intervencdes sobre as nossas emocbes e condutas.” “A inquietacdo surge quando nos
damos conta que os muros dos tradicionais laboratdrios cientificos e psicométricos dao
lugar a uma caixa preta digital bastante opaca, pouco inteligivel para aqueles que sdo
seus “usudrios”, suas fontes de conhecimento” (Bruno, 2018). Existe, portanto, um poder
totalmente assimétrico entre as redes sociais e os seus utilizadores, que ao
enriquecerem estas plataformas de dados, acabam por se submeter a uma experiéncia

amplamente persuasiva e condicionante.

Pese estes sistemas de controlo modularem-se a cada perfil, fomentando uma
experiéncia personalizada, a experiéncia do utilizador ndo é independente de légicas e
de segmentos partilhados. Por exemplo, se determinado tipo de utilizadores possuirem
interesses semelhantes, os sistemas de mineracdo de dados enquadram-nos na mesma
constelacdo de interesses. Apds este processo de mineracdo de dados, é provavel que
os sistemas de recomendacdo algoritmicos apresentem a estes utilizadores, videos virais
comuns quando acederem aos seus feeds, sobretudo se ambos consumirem contetdos
onde se fala 0 mesmo idioma. E provavel que sejam igualmente sugeridas, semelhantes
contas populares a seguir, relacionadas com interesses partilhados. Caso esses

utilizadores tenham pelo menos um amigo ou seguidor em comum, o sistema ira
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provavelmente sugerir uma aproximacao dos dois, através por exemplo, de sugestdes de

amizade.

Deste modo, os sistemas de recomendacdo algoritmicos estdo configurados ndo sé para
sugerirem conteddos que maximizem a atenc¢do de cada um, mas também para
sugerirem contas que contribuam para a aproximac¢do de perfis com interesses em
comum, algo que contribui ndo sé para o engajamento, mas também para o alargamento
da rede. No entanto, reiteramos que tal ndo é possivel sem uma anterior mineragao de

dados.

Os bancos de dados praticamente infinitos requerem uma mineracdo automatizada e
eficaz, a fim de que o comportamento dos utilizadores seja posteriormente modificado.
Trata-se de um processo de producdo estatistica que supera e muito as formas
tradicionais de recolha de informacdes33, agora possibilitado por algoritmos inteligentes,
de grande velocidade processual e com capacidade semantica para interpretar uma
grande quantidade de dados. Para o sucesso e otimizacdao desta etapa, contribuem
igualmente agbes voluntdrias dos utilizadores, de enriquecimento dos sistemas de

controlo da experiéncia, acdes que de novo, parecem exclusivamente positivas.

A titulo de exemplo, quanto mais fotografias forem carregadas para uma rede social,
mais estamos a contribuir para que os sistemas algoritmicos de mineracdo de dados se
consigam desenvolver com vista a aprimorar e rentabilizar a plataforma. “Em 2017, o
Facebook vangloriou-se dos seus dois mil milhdes de utilizadores mensais que
carregavam 350 milhdes de fotografias por dia, uma operacdo de abastecimento que até
os investigadores da empresa referiram como “praticamente infinita” (Zuboff, 2020, p.
283). Segundo Zuboff (2020), “ndo espantard nenhum estudante de imperativos de
previsao que, perante esta vantagem, o Facebook queira alcangar nada menos do que a
conquista total da capacidade de renderizar rostos, para obter produtos preditivos mais

lucrativos” (p. 283). Neste caso, o exemplo da autora foi o Facebook, mas poderia ter

33 Se recuperarmos por momentos o assunto das sociedades disciplinares, que tivemos a
oportunidade de analisar no primeiro capitulo da presente dissertagcdo, nas instituicdes
disciplinares é feito um registo de dados com vista a segmentar determinado tipo de caracteristicas
dos observados, sejam elas fisicas ou psicolédgicas. Este registo é feito por via de técnicas
estatisticas manuais, contrariamente aos registos computacionais das redes sociais que séao
processados por maquinas algoritmicas, que se estendem em volume e se processam de forma
incomparavelmente superior.
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sido outra das mais famosas redes sociais do planeta. Estas plataformas tém algoritmos
de tal forma otimizados, que conseguem através de fotografias de rostos, direcionar
conteldos personalizados, sejam eles publicitarios ou ndo, com base naquilo que é uma

leitura computacional das emogdes desses rostos.

Zuboff (2020) descreve este poder como “instrumentdrio”, lesivo de qualquer direito dos
utilizadores a privacidade e que levanta questdes éticas. E um poder obscuro que se
alimenta de todo o tipo de dados decorrentes da atividade humana, sejam eles
fotograficos, vocais, textuais ou de navegacdo, com vista a melhorar a sua capacidade de
controlo (Zuboff, 2020). Novamente, recuperamos a maxima de que “se é gratuito, entdo
vocé é o produto”. Trata-se de uma arquitetura poderosa, invisivel, algoritmica, que
relembramos, constitui o design persuasivo das redes sociais e que neste caso, expropria

a experiéncia humana como matéria-prima para a hegemonia de plataformas privadas.

J4 aborddmos algumas particularidades importantes sobre a recomendacdo algoritmica,
no entanto, impera a necessidade de acrescentar algumas informagdes
complementares. Sabemos agora que ap0ds a coleta de dados pela vigilancia, os sistemas
de minerac¢do algoritmicos operam sobre dados brutos relativos ao rastro digital do
utilizador. Isto abre espaco a trajetos da experiéncia constantemente modulados e
atualizados, que neste caso sdo ja materializados por algoritmos de recomendacao.
Nesta fase da recomendacdo algoritmica, o sistema esta em condi¢des de recomendar
conteldos que para além de serem relevantes para o utilizador, antecipam de certa
maneira a sua necessidade de consumo informacional. Segundo Bentes (2021), “em uma
espécie de gestdo dos possiveis, a racionalidade preditiva dos algoritmos confere a
visibilidade das a¢des dos individuos um sentido que pode ser antecipado e, portanto,

gerido” (Bentes, 2021, p. 91).

N3do obstante dar-se uma antecipacao daquilo que o utilizador deseja consumir, hd a
intencdo de fazer com que o utilizador se demore o maximo de tempo possivel a
consumir informacoes, a interagir com outros utilizadores, a expandir a sua rede privada,
e a visualizar e clicar em anuncios. Portanto, o que aqui estd em causa é muito menos
um procedimento computacional que nos serve solicitamente, do que uma estrutura
técnica configurada estrategicamente com vista a nossa sobre-exposicao e a agdes que

rentabilizem a plataforma. E na estimulag¢do da continuidade consumista, mesmo que se
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torne aditiva, que se abre caminho a modificagdo comportamental (Bentes, 2019, Zuboff,
2020). Neste campo, é importante reiterar a constante adaptabilidade dos sistemas de
recomendacdo algoritmicos, que se modulam a cada input que recebem do utilizador.
Essa modulacdo em tempo real que resulta em decisdes de recomendagdo é

particularmente verificdvel nos feeds interativos das principais redes sociais.

Por exemplo, imaginemos que por variabilidade ocasional inerente a esses sistemas,
surge um conteudo videografico de disputa entre hienas e leGes. Mesmo que um dado
utilizador ndo esteja habituado a consumir esse tipo de conteludo, caso se demore
particularmente a consumir um video dessa natureza, é muito provavel que novos videos
desse tipo lhe sejam introduzidos na seguinte sequéncia de videos. Isto porque os
sistemas de vigilancia e de minera¢do de dados identificaram uma subita relacdo de
interesse entre o perfil que visualiza e esse tipo de conteldo, mesmo que seja
profundamente circunstancial. O objetivo é naturalmente, manter o utilizador na

plataforma, capitalizando aquilo que foi um interesse subito do mesmo por algo.

Com um numero incomensuravel de imagens, de videos e de textos disponiveis nestas
plataformas, o utilizador dispde de uma extensissima variabilidade de conteudos de
entretenimento e de informacdo. Contudo, o aspeto mais persuasivo e atrativo talvez
ndo resida na dimensdo quantitativa, apesar desta ser bem relevante, mas naquilo que
é uma personalizacdo ininterrupta operada por algoritmos de recomendagdo. E como se
numa rede social pudéssemos encontrar um canal mediatico exclusivamente adaptado
a nds, que se modula perante os nossos trajetos. Nao importa o que é recomendado, o
gue se prioriza. Importa efetivamente que o sistema interprete a nossa vontade
momentanea e a possa direcionar para conteddos que condigam com a mesma. Isto
porque a recomendacdo algoritmica baseia-se de sobremaneira naquilo que é a
probabilidade de nos engajarmos com um conteudo, seja através de uma visualizagdo

prolongada ou de uma reacao (Narayanan, 2023).

Deste modo, a relevancia dos conteldos a apresentar é constantemente revista, em
particular se falarmos de conteudos disseminados por utilizadores que ndo seguimos,
gue muitas vezes nos chegam através de videos curtos. Isto porque no caso dos
utilizadores que ja seguimos, que constituem a nossa rede privada, os sistemas

algoritmicos tém em conta a nuclear importancia de alguns destes membros, que
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sempre sao priorizados nos nossos feeds. Ndo é por visitarmos os perfis de outros
utilizadores e por consultarmos as suas publicagdes durante breves instantes, que os
utilizadores com quem habitualmente interagimos deixam de ser priorizados no nosso
feed. Em contrapartida, quando consumimos conteudos de paginas que ndo seguimos,
em particular videos curtos - que embora também existam no feed do Facebook, tém
portais exclusivos em plataformas como o Tik Tok e o Instagram - mais depressa se
processa uma imediata modulacdo operante, uma renovacdo daquilo que deve ser
tornado visivel. Ndo obstante, mesmo neste tipo de portais - de que sdo exemplo a
seccdo “For You” do Instagram e do Tik Tok - os sistemas inteligentes mantém
armazenadas na sua memoria tipologias de videos que o utilizador habitualmente
consome, introduzindo-os com relativa frequéncia, mesmo que, entretanto, tenha

havido uma subita inflexdo preferencial noutro sentido.

Independentemente destas variagdes do visivel variarem consoante cada portal, os
algoritmos de recomendacdo tém uma grande importancia naquilo que é o design
persuasivo das redes sociais e na sua capacidade de manter os seus utilizadores
frequentemente conectados. Para Bentes (2019) “através da oferta de um mundo visivel
personalizado, antecipando potencialidades, hierarquizando e ordenando conteudos
possivelmente interessantes e recompensadores, sempre desconhecidos e variaveis, as
plataformas digitais mantém a atencdo dos usuarios enganchada e engajada em seus
servicos” (p. 231). Neste quadro de influéncia, a autora fala mesmo de uma “gestdo
algoritmica da atencdo”, responsavel “tanto pela captura e mobilizacdo do olhar dos
usuarios para manté-los conectados as plataformas quanto pelo direcionamento desse
olhar a certas direcbes a fim de influenciar e persuadir seus comportamentos” (Bentes,
2019, p. 231). Esta curadoria do visivel ndo é, portanto, algo que é apresentado de forma
neutra, mas interfere estrategicamente naquilo que é a nossa dimensdo psico-
comportamental, afetando igualmente aquilo que é a vivéncia das temporalidades
aquando da experiéncia nestas plataformas, bem como nos nossos habitos quotidianos.
Ha uma estratégia engendrada pelos gestores de plataformas, que se servem destes
algoritmos para explorar as nossas emoc¢des, as nossas necessidades de consumo e de
conexdo, ao mesmo tempo que os sistemas de recomendac¢do nos mantém préximos de

circuitos simbdlicos e de sociabilidade para os quais tendemos.
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Como forma de conclusdo do presente ponto, e pese a importancia dos algoritmos de
recomendacgao, ndo podemos deixar de relevar anteriores procedimentos de vigilancia
computacional e de mineracdo de dados, que suportam estes sistemas de
recomendag¢do. Com a enorme quantidade de dados acumulados e a aposta das redes
sociais neste conjunto de sistemas inteligentes, orientados para a modificacdo
comportamental, torna-se cada vez mais dificil para os utilizadores deixarem de sentir a

necessidade frequente de se conectarem, de navegarem, e de interagirem.
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Consideragoes Finais

Numa época marcada pela forte disputa pela atengao em circuitos digitais, nem todas as
plataformas se conseguem destacar e mobilizar um conjunto significativo de utilizadores,
mantendo-os engajados. No caso das mais populares redes sociais, por aquilo que é o
seu design persuasivo, estas conseguiram nos Ultimos anos consolidar a sua influéncia
em multiplas camadas antropoldgicas. Tal foi igualmente possibilitado pelo
desenvolvimento de redes e aparatos que muito facilitaram a experiéncia de acesso,

navegacao, mas também no caso especifico dos smartphones, a producdo de conteudos.

A partir da presente dissertacdo, pudemos discriminar e aprofundar um conjunto de
elementos persuasivos que constituem redes sociais particularmente famosas como o
Facebook, o Tik Tok, o Instagram, o X, entre outras. Sabemos agora que estes elementos
persuasivos resultam de um cruzamento interdisciplinar entre saberes que
tradicionalmente se enquadram no dominio das ciéncias psicolégicas e saberes da
engenharia computacional. Mostrdmos através do presente estudo que os gestores e
especialistas que contribuiram para a concecdo e configuracdo destas plataformas, se
serviram em particular de alguns postulados do behaviorismo e da neurociéncia. Tal foi
particularmente verificavel através do estudo das recompensas varidveis que estas
plataformas possibilitam, e do quao as mesmas influenciam a consolidagao de estimulos
internos nos utilizadores, algo que faz regressar os ultimos as plataformas e reflete uma

consolidacdo de habitos de utilizacao.

Paralelamente, foi possivel compreender o papel da vigilancia computacional, da
mineracdao de dados e dos sistemas de recomendacao algoritmicos, que se articulam
ininterruptamente aquando da experiéncia de navegacao nas redes sociais com vista a
tornar a experiéncia personalizada, e por isso, persuasiva. Estes sistemas que
condicionam e influenciam fortemente a experiéncia dos utilizadores, dependem em
larga medida da canalizacdo de fluxos de atencdo para a plataforma. Quanto mais
utilizadores navegarem nestas plataformas e assumirem uma experiéncia interativa,

mais estes sistemas algoritmicos se otimizardo. Isto revela a importancia de deslocar
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fluxos de atengdo, fluxos que contribuem igualmente para o enriquecimento destas
plataformas no plano econdmico-financeiro. Visto que grande parte das receitas das
redes sociais advém do investimento publicitario, quanto mais atencdo os utilizadores
depositarem nas mesmas, maior sera a probabilidade de visualizarem anuncios e de
clicarem nos mesmos, gestos que rentabilizam as redes sociais. Ao mesmo tempo, é
sabido que quanto mais atengdo estas plataformas lograrem concentrar, mais tornam

atrativo o investimento publicitdrio nas mesmas.

Com a presente dissertacdo, foi igualmente possivel situar esta prdxis de disputa pela
atencdo promovida pelas redes sociais — que recorrem a ferramentas extremamente
persuasivas — no contexto de uma economia da atencdo. Ndo sendo o conceito de
economia da atencdo revelador de um setor econdmico especifico, é certo que o mesmo
se associa a um crescimento de plataformas mediaticas e a uma escassez da atencao
individual como recurso cognitivo, comparativamente ao volume de informacgdes que

existem hoje a disposigao.

Para além de termos enquadrado as ferramentas persuasivas das redes sociais no
contexto concorrencial da economia da atengdo, pudemos igualmente inserir o design
persuasivo e suas dinamicas de condicionamento da experiéncia no quadro de uma
sociedade de controlo ao servico do capitalismo digital. Ndo se tratou de declarar o fim
das sociedades disciplinares, que continuam a existir em determinados regimes
ultraconservadores ou antidemocraticos, mas de ressaltar a expansdao de um mercado
global em correlagdao com o desenvolvimento da rede mundial de Internet e de sistemas
computacionais. Foi o desenvolvimento deste conjunto tecno-econdmico que
possibilitou a emergéncia das sociedades de controlo, nas quais se inserem as redes

sociais e a sua experiéncia persuasiva.

Vimos que apesar de podermos enquadrar as redes sociais na légica de uma sociedade
de controlo - associada a uma constante capacidade de monitoramento e de
personalizacdo da experiéncia - ndo nos encontramos de todo num quadro distépico, em
gue nesse caso 0 nosso comportamento seria absolutamente controlado. As redes
sociais oferecem ainda possibilidades de agenciamento, de escolhas imprevisiveis,
apesar de grande parte do processo de utilizacdo ser mediado por recomendacbes

algoritmicas. O que, porém, pudemos apurar, é que com toda a arquitetura persuasiva
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destas plataformas, torna-se dificil alhearmo-nos por longos periodos das mesmas, que
se tornam cada vez mais presentes no nosso quotidiano, dado o seu potencial de

engajamento.

Visto que aborddmos as sociedades disciplinares e de controlo, é importante salientar
que quando nos submetemos a influéncia destas plataformas, ndo ha uma tentativa dos
seus gestores de moldarem a nossa subjetividade, como acontecia e ainda se sucede nas
sociedades disciplinares. Ao invés, os sistemas de recomendagdao algoritmicos
funcionam com base numa légica de modulac¢do, adaptando-se aquilo que sdo as nossas
escolhas. Os processos de recomendagdo algoritmicos podem até contribuir para
deslocamentos na nossa subjetividade, inclusive de ordem politica, mas estes sistemas
nao direcionam contelddos sendo para aumentar o nosso engajamento e manter-nos
conectados as plataformas. Ao contrario de instituicdes disciplinares que visam moldar
individuos com vista a constituicdo de uma comunidade obediente e seguidora de ideais
norteantes, plataformas como as redes sociais funcionam por légicas de modulacao,
adaptativas, onde o que importa é prever as necessidades de consumo dos utilizadores
e contribuir para o seu engajamento. Neste contexto, o individuo é reduzido a um perfil
dividual, influenciado por ferramentas persuasivas que potenciam o deslocamento da

sua atencdo e a sua interagao na plataforma.

A presente dissertacdo, ao analisar varias ferramentas persuasivas que compdem
algumas das mais famosas redes sociais, pretendeu discriminar aquilo que é uma
estratégia forjada de persuasdo comportamental, com implicagdes nos habitos
antropoldgicos. Muito se tem debatido sobre as consequéncias da sobre-exposicdo as
redes sociais, em particular nas classes mais jovens. No entanto, na maioria das ocasides
as analises permanecem a jusante, faltando discriminar aquilo que sdo as causas que
determinam alteracdes na experiéncia dos individuos, cada vez mais aculturados e

submetidos a estas plataformas persuasivas.

O estudo realizado promoveu uma andlise a montante, que acreditamos ndo sé ser
pertinente para futuras investiga¢cdes académicas que se debrucem sobre a influéncia
das redes sociais nos modos de existéncia dos individuos, como acreditamos ser
pertinente para ambitos ndo necessariamente académicos. Quanto mais investigacdes

desta natureza forem promovidas, mais a sociedade civil poderd compreender as causas
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de uma transformacdo experiencial, que deve ser problematizada, sob pena destas
plataformas determinarem cada vez mais subjetividades ddceis, resultantes do seu

poder persuasivo.

Acreditamos que uma maior frequéncia de estudos desta natureza possa contribuir para
um alargamento do escopo analitico dos media, que recentemente comegaram a
problematizar as redes sociais e algumas das suas implica¢cdes, ainda que como
referimos, de forma limitada. Sendo os media entidades essenciais para a mediagao
informativa, cultural, critica e até gnosioldgica, este tipo de estudos e de trajetos de
investigacdo, devem articular-se especialmente com canais jornalisticos com vista a
estender e enriquecer a problematizacdo das redes sociais para |a da esfera académica.
Trata-se de uma problemadtica que por implicar bilides de utilizadores ativos, deve ser
desejavelmente estendida e discutida em diferentes ambitos da sociedade civil. No caso
académico, por se tratar de uma problemdtica com causas e implicacdes heterogéneas,
apresenta o potencial de interessar a dreas como as ciéncias da comunicacdo, a

psicologia, a sociologia, a filosofia, entre outras.

O presente estudo apresentou algumas limita¢des, tanto de ordem temporal, quanto
por normativas dimensionais. Trata-se de uma investigacdo que noutras condicdes se
poderia propor a aprofundar algumas consequéncias decorrentes da persuasdo
comportamental operada pelas redes sociais. Uma das possibilidades seria a de pensar
as possibilidades de individuacao do sujeito contemporaneo, nomeadamente a luz das
conce¢bes de Simondon (1958) e de Stiegler (2018), agora no quadro de um
condicionamento estético operado pelas redes sociais. Quais as condi¢cdes de
individuagao do sujeito engajado a esta arquitetura persuasiva? Por outras palavras,
como é que o sujeito pode construir a sua diferenca absoluta, aquilo que Stiegler (2018)
associa a uma dimensdo diacrdnica, no sentido em que escapa a sincronizacao dos
corpos controlados? Sabemos que os algoritmos nos conduzem muito frequentemente
a devires, mas até que ponto é que na maioria das ocasides, o que resulta desses
agenciamentos algoritmicos nao é a constituicdo de uma diferenga do sujeito em relacao
a algo e ndo a constituicdo de uma diferenca em absoluto, sempre em transformacao,
como defendeu Deleuze (1968) em Différence et Répétition? Sdo questdes pertinentes

e complexas que merecem uma analise detalhada.
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Outra das questOes que pode ser analisada no seguimento desta dissertacdo é a hipdtese
de uma erosdo do espacgo publico decorrente de uma exposi¢ao generalizada as redes
sociais. Analisdmos, entre outros elementos persuasivos, aquilo que é o poder
persuasivo dos algoritmos de recomendacdo, no sentido de contribuirem para o
aumento do dispéndio de atencdo dos utilizadores nas redes sociais. No entanto, que
transformacgdes sociopoliticas é que decorrem de uma exposicdo frequente aos
algoritmos de recomendacdo (que atuam como elementos de mediacdo cultural e

politica), e de que forma é que isso afeta o espago publico?

Os estudos mais recentes diagnosticam um mal-estar coletivo, em que o espaco publico,
gue é tradicionalmente povoado por alteridades e por discordancias que contribuem
para processos dialéticos operantes, se transformou num espaco de manifesta tensao e
de tentativa continuada de rejeicdo do Outro. As redes sociais sdo recorrentemente
identificadas como o palco por exceléncia deste mal-estar. Deste modo, que espacgo
publico é que resulta deste acumular de dindmicas de polarizacdo e de ndo-didlogo? De
que forma é que como cidaddos podemos forjar uma inversdo deste mal-estar,
contribuindo para agenciamentos coletivos que promovam processos dialéticos e que
integrem uma multiplicidade de alteridades atuantes? S3o questGes de ordem

sociopolitica que merecem um aprofundamento.

Num plano amplamente distinto, ndo podemos deixar de apelar a futuras investigacdes
gue assumam metodologias quantitativas no ambito do design persuasivo das redes
sociais. Ao longo do nosso estudo, depardamo-nos com algumas dificuldades para
encontrar amostras variadas e precisas que pudessem enriquecer a nossa empresa. £
certo que existem estudos crediveis que revelam um aumento do tempo despendido
com redes sociais nos ultimos anos, que inclusive tivemos a oportunidade de citar numa
fase preambular. No entanto, verificamos que a maioria das investigacdes produzidas se
focam em geracGes mais novas, quando a influéncia destas plataformas nos modos de
existéncia dos individuos é transversal a maioria das faixas etdrias. Nao se trata de negar
gue muito provavelmente, as faixas etarias mais jovens, em particular as que se
enguadram na designada geracdo Z, sao as que mais convergem para estas plataformas.

No entanto, considerar que o potencial persuasivo das redes sociais apenas afeta
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criancas e adolescentes é negligenciar a sua influéncia ampla e transversal sobre grande

parte das faixas etdrias.

Assim, e como forma de conclusdo, é importante valorizar cada vez mais o papel das
redes sociais como plataformas que geram deslocamentos na experiéncia antropoldgica.
Estes deslocamentos relacionam-se com a forma como despendemos o nosso tempo,
como apreendemos informa¢do, como nos relacionamos com o0s outros, como
negociamos a nossa identidade sob o olhar atento da alteridade, entre outros aspetos.
Por exemplo, tal como vimos, estas plataformas tém igualmente influéncia no ambito
psico-comportamental dos utilizadores, especialmente naqueles que se encontram mais
engajados as mesmas, assim como de acordo com numerosas investigacdes, tém gerado

transformacdes nos ambitos sociopoliticos das sociedades.

Sendo estas plataformas cada vez mais importantes na mediacdo da experiéncia
antropoldgica, e sendo geridas por grandes corporacdes tecnolégicas que exploram as
suas potencialidades de forma minuciosa, devemos procurar aprofundar as
problematicas que as redes sociais levantam. No caso da presente dissertacdo, a
prioridade foi identificar os elementos persuasivos destas plataformas, que contribuem
cada vez mais para a canalizacdo de fluxos de atencdo antropolégicos, essenciais para a

vitalidade destas estruturas de poder.
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