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RESUMO

Esse trabalho busca investigar como a experiéncia do usuério na plataforma Instagram ¢
afetada pelas estratégias de retencdo baseadas em coleta de dados. Partiu-se da hipotese
de que a plataforma utiliza mecanismos maliciosos e ndo transparentes de comunicar
seus usuarios dessas acoOes, afetando diretamente a comunicabilidade de suas
funcionalidades. Acerca disso, foi desenvolvido um estudo de caso sobre os métodos
que influenciam o comportamento do usuario no Instagram. Diante desse cenario,
notou-se a relevancia do papel ético desempenhado pelo UX Designer na elaboragdo
dessa comunicacao.

PALAVRAS-CHAVE: Experiéncia do Usuério; Etica; Design Centrado no Usuario;
Instagram; Uso de Dados.

1 INTRODUCAO

O design de experiéncia do usuario, tradugdo para a lingua portuguesa de User
Experience Design, ¢ definido pela Organizacdo Internacional de Padronizacdo
(International Organization for Standardization, ISO), especificamente indicado pela
ISO 9241-210 como sendo as “percepgdes e respostas de uma pessoa resultantes do uso
e/ou uso antecipado de um produto, sistema ou servigo” (ISO, 2019, p. 3, tradugdo
nossa). Sendo um sistema caracterizado como uma “combina¢do de hardware, software
e/ou servigos que recebe entrada e comunica a saida para os usuarios” (ISO, 2019, p. 3,
tradu¢dao nossa) e os usudrios sao descritos como sendo qualquer “pessoa que interage
com um produto” (ISO, 2019, p. 3, tradugao nossa).

Abrahdo (2009) aponta que ja na revolucdo industrial surgiram os primeiros
estudos sobre essa ciéncia que deriva de um campo de estudo denominado Interacio

Humano-Computador (IHC), que ¢ uma interse¢do entre as pesquisas sobre Human
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Factors, segmento descendente da ergonomia, que observa o comportamento de pessoas
ao utilizar determinadas ferramentas em diversos ambientes.

Dentro dessa area de conhecimento, o User Experience Design (UX Design) é
classificado como sendo uma disciplina que busca solucionar “um conjunto mais amplo
de problemas relacionados com diversao, prazer, estética e experiéncia de uso” (Barbosa
et al., 2021a, p. 13) e também analisar uma série “de percepgoes e respostas do usuario
que resultam do uso e/ou do uso antecipado de um sistema, produto ou servigo”
(Barbosa et al., 2021a, p. 13).

Apesar de ser uma area que surgiu em meados do século XIX, de 2000 até 2017
houve um crescimento significativo no volume de profissionais dessa area, passando de
pouco mais de 100 mil para mais de 1 milhdo, segundo segundo dados de (2022) da
empresa americana de consultoria Nielsen Norman Group®. Esses profissionais atuam
nas diferentes vertentes desse campo, € com previsao desse nimero crescer na mesma
propor¢do nos proximos anos. Simultaneamente a esse crescimento, tornaram-se
perceptiveis alteragcdes nas formas como os usudrios se relacionam com as grandes
plataformas. Varias dimensdes das nossas praticas sociais passam a ser mediadas pela
linguagem digital e pelos servicos oferecidos pelas chamadas big five: empresas
gigantes de tecnologia da informagao cuja atuagao encontra-se pulverizada em iniimeros
segmentos do cotidiano, coletando uma vasta quantidade de dados a partir de nossa
interacao com esses sistemas.

Portanto, este artigo tem como objetivo principal investigar como a experiéncia
do usuario na plataforma Instagram ¢ afetada pelas estratégias de retencao baseadas em
coleta de dados. Para isso, partiu-se da hipotese que as plataformas se apoiam em
estratégias como dark patterns e nudges, a fim de criar mecanismos de opressiao e
constrangimento dos usudrios, afetando a comunicabilidade de suas interfaces.

Para isso, foi elaborado um estudo de caso da rede social, onde sdo apontadas
quais dessas praticas estdo presentes € como elas sdo estrategicamente posicionadas
para a reten¢ao do usuario dentro da aplicacdo. A analise ¢ uma parte de uma pesquisa

que foi desenvolvida como um trabalho de conclusdo de curso no curso de Publicidade
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e Propaganda da UFMG, que abordou aspectos éticos e politicos sobre o lugar do

usuario na area de UX Design.

2 A COMUNICABILIDADE NAS INTERFACES DAS PLATAFORMAS

Ao se analisar a emergéncia das plataformas digitais no periodo do final dos
anos 2000 e comeco dos anos 2010, o professor Carlos D’ Andréa (2020) buscou
[...] entender tanto o modo como algoritmos, recursos tecno gramaticais —
curtir, compartilhar etc. —, politicas de governanga — como os termos de uso —
etc. moldam as praticas e as percepg¢des dos usudrios, quanto as apropriacdes

criativas, taticas e coletivas que recriam, cotidianamente, as plataformas.
(D’Andrea, 2020, p.15).

Em seus estudos, D’Andrea (2020) nota que as big five - Google, Facebook
(atualmente, Meta), Microsoft, Amazon e Apple -, concentraram seus esfor¢os para se
tornarem cada vez mais presentes em nossas atividades cotidianas. Uma vez tendo
atingido esse patamar de se tornar inerente em nossa rotina, essas plataformas adquirem
entdo um papel em suas ldgicas materiais e econdmicas de influir decisivamente no
modo como compreendemos e gerimos nossas relagdes interpessoais € profissionais.
(D’Andrea, 2020, p. 17)

Ao se aprofundar nesse processo, autores recorrem ao conceito de Teoria
Ator-Rede, uma abordagem que, desde os anos 1980, retine um conjunto de estudos
sobre inovagdes e controvérsias tecnoldgicas. Através dela e de principios do campo de
Analise de Redes Sociais, os autores concluem que em ambientes como as plataformas
online, “as conexodes sociais se tornam mais materiais €, com isso, mais rastreaveis”.
(Venturini; Munk; Jacomy, 2018, apud D’Andrea, 2020, p.17) A partir de entdo, as
redes sociais e outras plataformas comegaram a compreender que deter esse tipo de
informacao e ter esse poder de influéncia tem a capacidade de se tornar muito lucrativo.

Para entender como o UX Design impacta em como essas grandes plataformas
conseguem reter um grande publico como usudrios e fazer esse processo de coleta de
dados sem que essa audiéncia perceba esse processo, ¢ importante entender um conceito
chave dentro dos papéis de um profissional da area: a comunicabilidade.

Barbosa ef al. (2021a) apontam que “¢ desejavel que o designer (...) comunique

a0 usuario as suas concepgoes € intengdes ao conceber o sistema interativo.” (Barbosa et
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al., 2021a, p. 52), ou seja, conseguir estabelecer através da comunicacao as ferramentas
e suas funcionalidades disponiveis para o usudrio. Apesar de esse conceito tangenciar o
ponto principal a ser abordado, essa defini¢do reflete a forma como os autores ainda
enxergam o principio da comunicabilidade como sendo um aspecto funcional.

Esse aspecto transpoe apenas a funcionalidade, uma vez que as plataformas estao
realizando operagdes que vao além das ferramentas dispostas. Ao coletar dados dos
usudrios com o intuito de tragar perfis, sem a total compreensdo do usuério do que esta
sendo desenvolvido sobre ele mesmo ou sem uma participacao ativa dele, é criada uma
relagdo desbalanceada entre a plataforma e quem a utiliza, uma vez que esses dados sdao
comercializados para anunciantes que desejam alcangar sua audiéncia, trazendo um
lucro significativo para essas plataformas.

Esse recorte do relacionamento do usudrio, designer e sistema deixa explicito
que uma das partes ¢ mais beneficiada do que a outra. Apesar de desigual, no atual
modelo neoliberal atual, essa relagdo se torna inevitavel para a viabilidade do servigo
oferecido, afinal ¢ necessaria toda uma equipe de produto, desenvolvimento, servidores,
entre outros encargos para que o usudrio consiga ter acesso a um produto de qualidade.
Entretanto, a critica a ser construida nessa relacdo nao tem como foco o lucro gerado
por essas praticas, € sim a forma como quem utiliza desses sistemas € colocado a parte
do processo de coleta das suas proprias caracteristicas, ao invés de uma construcao

conjunta de ambas as partes.

3 DECEPTIVE PATTERNS E NUDGES

Deceptive Patterns foi um termo elaborado por Harry Brignull (2010) que os
descreve como sendo “truques usados em sites e aplicativos que fazem vocé fazer coisas
que ndo pretendia, como comprar ou se inscrever em algo” (Brignull, 2010, traducao
nossa), ou seja, ¢ um design que usa de heuristicas e conhecimentos cientificos que
estdo presentes no UX e no design como um todo com um propodsito de induzir o
usudrio na tomada de decisdes para o que for mais vantajoso para a plataforma, e nao

para o usudrio em si, € na maioria dos casos, esse beneficio ¢ monetario.
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Além desse tipo de pratica, € comum que durante o processo de design que se
use nosso conhecimento técnico para auxiliar o usudrio no processo de tomada de
decisdo, em alguns casos de forma até inconsciente.

Essas praticas sdo cada vez mais comuns nos produtos digitais, ¢ tem auxiliado
cada vez mais o usuario a ter uma percepcao mais facil de como interagir com eles.
Apesar de serem uma forma de induzir o usuario na sua tomada de decisao, elas acabam
tendo um impacto positivo no uso cotidiano. Ozdemir (2019) as classificou como
“nudges” (“empurraozinho”, em traducao livre):

Uma nudge, como usaremos o termo, ¢ qualquer aspecto da arquitetura de
escolha que altera a vida das pessoas com comportamento de uma forma
previsivel, sem proibir quaisquer opgdes ou alterar significativamente seus

incentivos econdémicos. (Ozdemir, 2019 apud Benartzi et al., 2006, tradugio
livre)

Ou seja, nudges, diferentemente dos dark patterns, sao formas de induzir o
usudrio a tomar decisdes simples, utilizando de heuristicas e conhecimentos de areas
adjacentes ao design e ciéncias humanas para conseguir criar uma previsibilidade de
comportamento ideal e persuadir o utilizador a seguir esse caminho.

Um exemplo mais concreto seriam os vieses cognitivos, que possuem uma
ampla discussdo sobre a ética da sua aplicagdo na criagdo de interfaces. Eles “sdo
padrdes sistematicos de desvio da norma e da racionalidade no julgamento (..)
frequentemente estudados em psicologia e economia comportamental” (Durmus, 2022,
p.- 1).

Esses tipos de praticas remetem a reflexdo feita por Brignull (2010) sobre as
problematicas dos dark patterns, que afirma que

[..] uma interface de usuario que foi cuidadosamente elaborada para induzir
os usuarios a fazerem coisas... elas ndo sdo erros, sdo cuidadosamente

elaboradas com uma soélida compreensdo da psicologia humana e ndo t€m os
interesses do usuario em mente (Brignull, 2010, tradug@o nossa)

Apesar de os nudges estarem relacionados a decisdes mais simples, essa reflexao
ainda se aplica a eles, uma vez que nao hd como constatar que nudges sao
essencialmente positivos para os usuarios, considerando que nao existe um mapeamento
regular sobre essas técnicas e seus desdobramentos. Sobretudo porque ¢ de
conhecimento, nesta altura da discussdo, que as manipulacdes em interfaces digitais

alienam o usuario do processo de tomada de decisao.



> ¢ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
\

479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Univali — 5 a 6/9/2024
INTER

Kari Kuutti (2001) foi um dos pioneiros a trazer esse questionamento, ja no
inicio dos anos 2000, criticando o proprio uso da expressao “usudrio”:
[..] como usudrio, uma pessoa ¢ definida em relagdo a um sistema, mas [...] 0s
humanos geralmente ndo usam um sistema apenas para usar; o uso ¢ apenas
um meio para alcangar outra coisa que ¢ muito mais caracteristica e

importante para uma pessoa que usa um sistema. (Kuutti, 2001, traducdo
nossa)

Em seus estudos, Kuutti (2001) aborda que a partir dos anos 2000 o usuario
comegou a ser percebido como um mero consumidor, que precisa ser convencido
através de artificios para a compra de produtos e servigos disponiveis nas plataformas.
Entretanto, ao se analisar a evolug¢do da relagdo plataforma-usudrio-designer, se torna
perceptivel como houve uma coloca¢do do usuario ndo s6 como consumidor, mas
também como mercadoria, através da venda e consumo de dados gerados por estes por

parte de grandes corporagoes.

4 ESTUDO DE CASO

Tendo em mente as percepgdes abordadas durante o trabalho, foi elaborado um
estudo de caso sobre as estratégias de interface/comunicagdo que tentam absorver e
prender o usudrio dentro da plataforma Instagram. Gil (2008) caracteriza o estudo de
caso como um “estudo empirico que investiga um fenomeno atual dentro do seu
contexto de realidade, quando as fronteiras entre o fendmeno e o contexto nao sao
claramente definidas e no qual sdo utilizadas véarias fontes de evidéncia” (Gil, 2008,
p.58) que pode ser acionado com diversos propoésitos, dentre eles “descrever a situacao
do contexto em que esta sendo feita determinada investigagdo” (Gil, 2008, p.58).

Quando foi langado inicialmente em 2010, o Instagram servia como uma
ferramenta para compartilhar imagens de forma rapida, e por isso ele apresentava as
publicacdes em ordem cronoldgica na linha do tempo de cada usuario. Entretanto,
conforme o nimero de usuarios foi crescendo, tornou-se impossivel para que todos
conseguissem acompanhar o volume de publicacdes no seu feed, o que fez com que, em
2016, mais de 70% dos usudrios ndo conseguissem chegar ao final dele, segundo

pesquisas internas da empresa (Instagram, 2023).
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Atualmente, a plataforma conta com mais de 2 bilhdes de usuarios (Instagram,
2023), o que fez com que novas medidas fossem tomadas para que os usuarios
conseguissem encontrar conteudos relevantes dentro da plataforma, em meio ao grande
volume de publicacdes diarias. Novas formas de ranqueamento do conteudo na
plataforma foram implementadas, entretanto o funcionamento por tras dele ainda ¢
desconhecido pela maioria do seu publico.

Segundo o proprio Instagram, o posicionamento de cada post € resultado de uma
série de algoritmos, cada um com seu propodsito, mas que, no geral, s3o responsaveis por
interpretar metadados de engajamentos de usudrios para fornecer ao usuario o feed mais
relevante, com o intuito de fazer com que o usudrio aproveite e otimize o maximo do
seu tempo (Instagram, 2023).

Atualmente, cada se¢do do aplicativo possui sua propria forma de recomendar
conteudo aos usuarios. A plataforma as separa em 3 principais: Feed/Stories; Explore; e
Reels. O Feed e Stories ¢ compreendido como sendo a pagina inicial, onde se tem o
primeiro contato com o aplicativo, onde o usuario comum procura contetdo das contas
que ele segue. Ja o Explore, como o proprio nome indica, o usudrio estd a procura de
descobrir novos conteudos relacionados com as contas e outros contedos que ele ja
consome normalmente. J4 o Reels ¢ a ferramenta de consumir videos curtos da
plataforma, que recomenda, assim como o Explore, conteudos de contas novas que
podem entreter o usudrio (Instagram, 2023).

Para esse estudo de caso, serdo analisadas estratégias presentes em cada uma das
segmentagdes do aplicativo para reter a atengdo do usudrio, com o intuito de
compreender quais mecanismos sdo capazes de fazer com que o usudrio seja retido. Isto
porque o excesso de estimulos para retengcdo podem causar efeitos que foram apontados

no inicio do trabalho.

a) Feed e Stories

Feed e Stories sao as ferramentas que os usuarios tendem a consumir conteudos
de contas que eles ja seguem, além dos anuncios que aparecem pontualmente. Como a

plataforma nao utiliza mais uma apresentacdo de conteido de forma cronologica desde
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2016, foi elaborado um sistema para definir quais contetudos serdo apresentados em qual
ordem.

Para isso, eles utilizam de toda a informacao que eles ja coletaram sobre o que
foi postado pelas pessoas que o usuario segue, sobre as pessoas que fizeram os posts e
sobre as suas preferéncias. Esses tipos de dados sdao chamados pela plataforma de
signals (sinais, em tradugdo literal). Dentre eles, os que mais sdo relevantes para o
ranqueamento no Feed e Stories sdo 4, sendo eles:

1. Informagdes sobre o post: o quao popular ele se tornou, a localizacdo que foi
marcada, duragdo (caso seja um video), etc.

2. Informagdes sobre o usudrio que postou: histérico do quao frequente e quais sao
as interagdes principais do usudrio com essa conta, para mapear o quio
interessante a publicagdo seria para ele.

3. Atividade no aplicativo: informagdes sobre quais posts o usudrio curtiu
recentemente, com o intuito de entender quais tipos de conteido podem te
interessar.

4. Historico de interacdo com a pessoa: se o usudrio realiza algumas das acgdes
principais (curtir, comentar, compartilhar e acessar o perfil) com quem postou o
conteudo.

Com base nesses quatro signals, o algoritmo ranqueia todo o contetido
redirecionado ao Feed e Stories de cada usuario (Instagram, 2023). Importante reparar
que toda essa ferramenta da plataforma apresenta conteudo com base em fatores de
monitoramento de comportamento do usudrio, sem uma constru¢do conjunta do perfil
de interesses dele, novamente alienando ele do processo de design.

Além do algoritmo, o Instagram usa outras ferramentas para retengdo. Um dos
exemplos mais facilmente identificaveis € o [Infinite Scroll, técnica usada em
ferramentas digitais para manter o usudrio em uma pagina por um maior periodo de
tempo, que carrega dinamicamente novo conteudo na pagina quando o usuério estd
rolando pela pagina (Karlsson; Larsson, 2016, p. 10).

Karlsson e Larsson (2016) apontam que a técnica ¢ uma adaptacdo ideal para
conteudos que sobressaem o valor de uma pagina, mas que cada parte do contetido

possui 0 mesmo potencial de relevancia que o outro, como ¢ o caso de redes sociais.
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Além disso, estudos analisados pelos autores mostram que a ferramenta ¢ ideal para
time-killing activities (atividades para passar o tempo, em tradug¢ao livre).

Entretanto, a técnica apresenta alguns problemas. O primeiro deles ¢ o de que o
usuario desenvolve um sentimento de que estaria perdendo informagdes relevantes, que
pode se relacionar com o F.0.M.O. (Fear of Missing Out, ou medo de ficar de fora, em
traducdo livre). Pagno (2023), em sua reportagem para o G1, o caracteriza como um
estado emocional de ansiedade relacionada ao mundo que acontece dentro das telas, que
gera um ritual de checagem constante de aplicativos como redes sociais. Segundo a
reportagem, isso ocorre porque o consumo de contetidos interessantes libera doses de
dopamina em duas partes do cérebro, na parte central, onde esse neurotransmissor traz
uma sensagdo de prazer, e na parte traseira, em que ele altera o controle de nossos
impulsos e comportamento.

Com base nessa associagdo, pode-se concluir que o Infinite Scroll pode ser
caracterizado como um dark pattern, afinal foi “elaborado com grande aten¢do aos
detalhes e uma solida compreensao da psicologia humana, para induzir os usudrios a
fazer coisas que de outra forma ndo teriam feito.” (Brignull, 2010, tradug¢ao nossa)

Também ¢ possivel constatar um viés cognitivo chamado “efeito da mera
exposicao”, que pode ser resumido como a “tendéncia humana de gostar de algo
simplesmente porque ¢ familiar” (Cunha, 2023, p. 5). Dessa forma, ¢ possivel notar que
o Instagram utiliza desse recurso ao colocar no inicio de sua navegagdo conteudos de
contas que sdo familiares ao usuario, fazendo com que ele ja receba estimulos positivos

nesse primeiro momento € prossiga a continuar na plataforma.

b) Explore

Ja o Explore tem como objetivo o usudrio encontrar um conteido novo, mas que
ainda se mantém similar aos interesses comuns entre as contas que ele ja consome
conteudo (Instagram, 2023).

Enquanto nas outras ferramentas a linha do tempo ¢ apresentada de forma
sequencial, ou seja, € preciso passar um por um os conteudos, até que se encontre um
que seja relevante, o Explore apresenta um grid de conteidos que permitem uma

navegag¢ao mais direcionada, permitindo que o usudrio priorize conteudo que seja de seu
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interesse. Isso auxilia ainda mais no objetivo da plataforma de apresentar uma
ferramenta que permita que o usuario descubra ainda mais conteido para consumir
(Instagram, 2023).

Para ranquear o contetido da ferramenta e compreender a relevancia de cada um
deles para o usuario, o algoritmo utiliza de quatro signals principais:

1. Informagdes sobre a postagem: o qudo popular uma postagem tem potencial de
ser, quantas e com que rapidez outras pessoas estdo curtindo, comentando,
compartilhando e salvando uma postagem.

2. Histérico de interacdo com a pessoa que postou: apesar de a postagem ser
compartilhada por uma conta desconhecida para o usudrio, caso ja tenha
ocorrido uma intera¢do entre as contas, mas nao tenha gerado um engajamento
suficiente para que ele siga a conta.

3. Atividade do usudrio: sdo signals como quais postagens foram -curtidas,
comentadas ou compartilhadas, e como foi a interagdo com outras postagens
dentro da aba no passado.

4. Informacgdes sobre a pessoa que postou: Esses sdo signals de sobre o numero de
pessoas que interagiram com a conta, assim como a variedade de perfis que
interagiram, que serve como parametro para quao amplo sera o publico que o
contetudo serd recomendado.

Similar ao Feed, ela possui o Infinite Scroll, ou seja, o usuario sera recomendado
constantemente uma série de conteidos enquanto estiver na sec¢do. Além desse
mecanismo, nessa ferramenta se destaca um nudge, que também estd presente nas
demais, conhecido como algorithm bias que ¢ descrito como sendo “erros sistematicos e
repetiveis em um sistema informatico que levam a resultados injustos, favorecendo
grupo arbitrario de usuarios em detrimento de outros.” (Durmus, 2022, p. 215). Esse
tipo de viés acontece justamente por esse fator de ranqueamento e como ¢ feita a
priorizagao do conteudo.

Esse viés teve seu pico de popularidade até meados de 2020, e durante o periodo
apresentou diversas problematicas, isso porque quando o algoritmo € treinado por seus
usudrios a ter determinadas respostas, ele acaba por refletir condi¢des da sociedade que

ele esta inserido.
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Para tornar isso mais claro, um exemplo que foi dado por Durmus (2022), em
seu livro Cognitive Biases, foi quando, em 2017, o Facebook decidiu usar seu algoritmo
para penalizar discurso de d6dio, ou seja, os usudrios que compartilhassem esse tipo de
conteudo sofreriam algumas consequéncias, indo desde penalidades de ranqueamento
de futuras publicagdes até exclusdo da conta. Entre os diversos problemas que a
primeira versao apresentou, um dos que mais se destacou foi quando publicagdes que
continham discurso de 6dio contra criangas negras era permitido porque a denuncia era
feita para o subgrupo "criancas" negras em vez de "negros", enquanto denuncias que
envolviam expressoes do tipo "todos os homens brancos" resultaria no bloqueio
automatico da conta, porque o algoritmo entendia que “brancos” e “homens” ndo eram

considerados subgrupos distintos.

¢) Reels

Reels ¢ a ferramenta mais recente introduzida na plataforma, que traz contetidos
em formato de videos curtos com o proposito de entreter o usuario. O contetido nesta
sessdo ¢ ranqueado com base na probabilidade do usuario consumir o contetido até o
final e procurar mais conteidos similares (seja por meio do dudio usado no video, ou
acessando a conta de quem publicou o video) (Instagram, 2023).

Para esse ranqueamento, sdo usados principalmente quatro signals:

1. Atividade do wusudrio: interacdes e engajamentos (curtidas, comentarios,
compartilhamentos) relevantes com outras contas e contetdos.

2. Historico de interacdo: assim como o Explore, o algoritmo de recomendagdo
tende a priorizar conteudos de contas que o usudrio ainda ndo interagiu, mas
também sdo recomendados contetidos de contas que ele ja consome para
compreender o tipo de conteudo que ele deseja receber.

3. Informagdes sobre o Reels: sdo signals sobre o contetdo do video, como a trilha
de 4audio, interpretagdo das imagens que sdo apresentadas, bem como
popularidade.

4. Informagdes sobre o usudrio que postou: ¢ levada em conta a popularidade para
ajudar a encontrar contetido atraente de uma ampla variedade de pessoas e dar a

todos a chance de encontrar seu publico.
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Ja na premissa a ferramenta apresenta esse propdsito de retencdo do usuario
dentro da aplicagdo. Esse recurso, assim como os demais analisados no estudo, contém
o Infinite Scroll, que permite que o usudrio consuma e seja recomendado contetido
enquanto ele desejar.

E possivel também notar outro nudge da plataforma, que usa o viés conhecido
como “falacia do planejamento”. Esse viés descreve a “tendéncia humana de subestimar
a duracgdo das atividades do projeto” (Cunha, 2023, p. 5). Dessa forma, ao disponibilizar
para o usuario um volume exacerbado de videos, que possuem uma curta duragdo de
tempo, ¢ feita uma distor¢cdo da percepcao temporal do usuario, fazendo com que ele
subestime o tempo que ele esta disponibilizando para consumir esses conteudos. Isso ¢
um viés conhecido como framing effect (efeito da moldura, em traducdo livre) que ¢é
quando se tira “conclusdes diferentes da mesma informagao dependendo de como essa

informacao ¢ apresentada” (Durmus, 2022, p. 41).

CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar-se a plataforma de forma geral, nota-se que a comunicabilidade ¢
um dos fatores mais ausentes nas interfaces, ja que em nenhum momento ¢ comunicado
ao usudrio sobre a coleta de informagdes dele que sdo analisadas. Ela ¢ feita somente
dentro do banco de dados da plataforma, sem uma comunicagdo visual, ou seja, o
designer nao comunica suas intengdes € a logica que rege o comportamento da interface.

Isso reflete muito a percep¢do de que o usudrio se torna mais do que um
consumidor, ele comeca a ser percebido como uma mercadoria. Todas as decisdes
tomadas pela plataforma sdo feitas com o intuito de reten¢do da pessoa que esta
utilizando, afinal quanto maior o tempo que ela passa nesse espago, mais anuncios ela
recebe e mais rentdvel ela se torna. Também pode-se associar essa reflexdo ao que
Siegelbaum e Stern (2019) apontam de que o design ndo ¢ meramente um resultado ou
uma resposta ao neoliberalismo, mas também uma ferramenta para sua manutengdo e
articulacao.

E possivel inferir entdo que a comunicabilidade, tema central deste trabalho, é
um esforco crucial para que se garanta efetivamente uma boa experiéncia do usudrio.

Nao s0 isso, mas também garantir que o designer esta cumprindo seu papel ético como
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mediador entre usudrio e plataforma, de comunicar as concepgdes € intengdes presentes
em um sistema interativo.

Consequentemente a essa questdo, infere-se que o UX Designer tem um papel
fundamental nesse processo e que apesar dos algoritmos serem responsaveis pela
analise e coleta dos dados, cabe a esses profissionais comunicar para o usudrio sobre os
processos ali presentes.

Entretanto, como foi analisado durante o estudo de caso, esse ndo ¢ um fator que
desmotiva o uso e aderéncia as plataformas, muito em decorréncia da relagdo intrinseca
que os usuarios possuem com ele. Isso condiz com os apontamentos feitos durante o
trabalho, principalmente com o que foi apontado por Kuutti (2001) ao dizer que se uma
ferramenta remedia nosso relacionamento com o mundo, ela também nos modifica.
Dessa forma, ndo é esperada uma melhora significativa sobre essa questio em um
futuro muito préximo.

Uma pontuagdo importante a se fazer ¢ de que as praticas antiéticas aqui
apresentadas, como os dark patterns e nudges foram ferramentas implementadas e
desenvolvidas por designers, em conjunto com times de produto. Dessa forma, ¢
importante pontuar que cabe também a esses profissionais uma compreensao dessa
dimensao mais ética dos seus trabalhos e entregas, e evidencia a necessidade de um
olhar para os usudrios como pessoas reais, € ndo apenas para necessidades
mercadoldgicas e metas que precisam ser cumpridas.

Porém, ndo ¢ possivel atribuir essa culpabilidade somente aos designers, afinal
estes estdo inseridos em um sistema que cobra desses profissionais esse tipo de visdao
voltada ao mercado, além de estarem inseridos dentro de uma cultura que normaliza
esse tipo de condicionamento.

Por meio dessas reflexdes, conclui-se que o espago académico ¢ um lugar
importante para se iniciar reflexdes criticas acerca da area de UX Design, que
desempenha um papel relevante nos proximos avangos que a tecnologia ira desenvolver
com o passar dos anos. Faz-se necessdrio usar desse meio como recurso para
desenvolver profissionais mais criticos e €ticos que realmente tornem o usuario o centro
da experiéncia, combatendo a perspectiva mercantilista que prevalece atualmente.
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