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RESUMO

A partir dos estudos da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade - CTS e da Critica a Economia
Politica da Comunicacao (EPC), definimos a questdo central desta dissertacdo: de que
maneira os elementos de design das plataformas digitais, com énfase TikTok, favorecem
padrdes de uso problemadtico da tecnologia entre adolescentes brasileiros, e como tais padrdes
reconfiguram o processo de adolescer? O foco recai sobre os mecanismos sociotécnicos de
design persuasivo e retengdo algoritmica presentes nas plataformas digitais, bem como seus
efeitos na conformacgao durante a adolescéncia. Teoricamente, destacamos a articulagdo entre
a critica a mercantilizacdo da ateng¢do, as formas de exploragdo em um tipo de capitalismo de
vigilancia (Zuboff, 2018) e os efeitos sobre subjetivacdo digital, com énfase em autores como
Flusser (2010), Williams (2018), Schiill (2012) e Bolano e Vieira (2014). Esta analise ¢
guiada pela hipdtese de que o TikTok, ao combinar estratégias sofisticadas de engajamento e
auséncia de regulagdao adequada, favorece a criagcdo de produtos e servigos digitais que podem
causar um uso problematico da internet e refor¢ar vulnerabilidades psicossociais na
adolescéncia. Desse modo, o estudo torna-se importante pelo empenho em sistematizar uma
critica baseada nas evidéncias presentes na literatura nacional sobre a experiéncia dos
adolescentes nas plataformas digitais. Para tanto, foi realizada uma revisdo sistematica de
literatura e andlise documental de relatdrios institucionais, dados estatisticos, legislagdes e
notas técnicas que versam sobre as tensdes e oportunidades da transformacao digital,
considerando os adolescentes brasileiros. Os resultados indicam que, o TikTok pode
potencializar as praticas de uso excessivo, induzindo ao uso problematico, através de seu
modelo de negdcio que se consolida com o uso de mecanismos de design persuasivo e
estratégias algoritmicas que prolongam o periodo de exposicdo dos adolescentes,
influenciando padrdes comportamentais, a0 mesmo tempo em que se revela limitagdes da
mediagdo parental e na implementagao de letramento digital escolar adequado. Conclui-se que
a compreensdo critica do fendmeno exige uma abordagem interdisciplinar, que considere
tanto a dimensdo estrutural das plataformas quanto os efeitos sobre a autonomia e o
bem-estar, destacando a urgéncia de politicas educativas emancipatorias, regulacdes centradas
nos adolescentes e acdes de responsabilizacdo multissetoriais.

Palavras-chave: TikTok; economia da atencdo; capitalismo de vigilancia; adolescentes
brasileiros; vicio; design persuasivo.



ABSTRACT

Drawing on Science, Technology, and Society (STS) studies and the Critical Political
Economy of Communication (EPC), we define the central question of this dissertation: in
what ways do the design elements of digital platforms, with an emphasis on TikTok, foster
problematic technology-use patterns among Brazilian adolescents, and how do such patterns
reconfigure the very process of adolescence? The focus lies on the sociotechnical mechanisms
of persuasive design and algorithmic retention embedded in digital platforms, as well as their
effects on adolescent formation. Theoretically, we highlight the articulation between the
critique of the commodification of attention, forms of exploitation within a mode of
surveillance capitalism (Zuboff, 2018), and the effects on digital subjectivation, drawing
especially on authors such as Bentes (2021), Williams (2018), Schiill (2012), and Bolafio and
Vieira (2014). This analysis is guided by the hypothesis that TikTok, by combining
sophisticated engagement strategies with the absence of adequate regulation, facilitates the
creation of digital products and services that can induce problematic internet use and reinforce
psychosocial vulnerabilities during adolescence. The study is therefore significant for its
effort to systematize an evidence-based critique grounded in the Brazilian literature on
adolescents’ experiences on digital platforms. To this end, we conducted a systematic
literature review and a documentary analysis of institutional reports, statistical data,
legislation, and technical notes addressing the tensions and opportunities of digital
transformation as they relate to Brazilian adolescents. The results indicate that TikTok can
intensify excessive-use practices, thus inducing problematic use, through a business model
consolidated around persuasive design mechanisms and algorithmic strategies that prolong
adolescents’ exposure time, shaping behavioral patterns, while simultaneously revealing
limitations in parental mediation and in the implementation of adequate school-based digital
literacy. We conclude that a critical understanding of the phenomenon requires an
interdisciplinary approach that considers both the structural dimension of platforms and their
effects on autonomy and well-being, underscoring the urgency of emancipatory educational
policies, adolescent-centered regulation, and multisector accountability measures.

Keywords: TikTok; attention economy; surveillance capitalism; Brazilian adolescents;
addiction; persuasive design.
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1 INTRODUCAO

“A mercadoria realmente escassa ¢ a aten¢do do ser humano”.
Executivo-chefe da Microsoft, 2016

Em 2024, uma matéria publicada pelo jornal G1 destacou que 83% das criangas
brasileiras, com acesso a internet, possuem contas em redes sociais (Gl, 2024), sendo o
TikTok uma das plataformas mais acessadas entre os adolescentes. Os dados, coletados e
organizados pela pesquisa TIC Kids Online Brasil (2024), revelam uma tendéncia crescente
de adesdo infantojuvenil as plataformas digitais com conteudos de formato altamente
dindmico e sistema de recomendacgdo personalizado. Embora o uso das redes sociais por
jovens nao seja um fendmeno novo, as formas, € os mecanismos utilizados nessa interacao
mediada, e seus desdobramentos socioldgicos, gerou a inquietagdo impulsionadora da
producdo deste trabalho.

De 2021 a 2024, trabalhei em um projeto social chamado “Cidaddo Digital”, da
Safernet, uma organizagdo sem fins lucrativos, que levava ag¢des de letramento e educacao
digital para estudantes de escolas publicas, do Ensino Fundamental II ao Ensino Médio. Dessa
experiéncia, acompanhei diferentes relatos, em varias salas de aulas, de forma presencial ou
hibrida, por todo o Brasil, sobre temas como: educagdo mididtica, ciberseguranca,
privacidade, responsabilidade online, saude mental e redes sociais, dentre outros. No
programa, uma das premissas era: “ndo somos nativos digitais, precisamos de educagdo
digital [criancas, adolescentes e jovens]” (Cidadao Digital, 2024, p.5).

Desta afirmacdo ¢ possivel extrair a necessidade emergente de educar para o ambiente
digital, tanto na sua dimensdo técnica, quanto para as relagdes sociais virtuais e interacao
humano-telas, com o desenvolvimento de “habilidades e competéncias fundamentais para
uma vivéncia online positiva” (Safernet, 2024, p. 20). Desse modo, de pronto, este texto
assume uma critica ao termo “nativos digitais”, formulacdo categérica utilizada por Marc
Prensky (2001)", e questiona a hipotese do autor de que as novas geragdes, por terem nascido
em um ambiente de intensa transformagdo digital das tecnologias de comunicacdo e

informagdo, possuem um dominio tecnoldgico inato.

! Para Prensky (2001; 2006), o ambiente digital realiza forte influéncia na forma como os jovens agem, pensam e
produzem informagdes. Deriva disso a suficiéncia para classificar como “nativa digital” toda uma geragdo de
pessoas nascida em um contexto de alto desenvolvimento tecnologico, com computadores, aparelhos telefonicos
e outras ferramentas digitais e “imigrantes digitais” aqueles que acessam tardiamente as tecnologias digitais,
precisando, assim, realizar um processo de adaptacdo educacional.
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Todavia, para a constru¢do desse conceito, e todo o pensamento que advém com este
raciocinio, ndo hé o reconhecimento da crescente sofisticagdo dos mecanismos que organizam
e direcionam a experiéncia dos usudrios em quase todas as aplicagcdes disponiveis na internet,
também, ndo considera as assimetrias de conectividade, acesso e letramento digital. O TikTok,
plataforma objeto desta andlise, por exemplo, estrutura sua interface em torno de um sistema
de rolagem infinita ¢ de um algoritmo de recomendacdo baseado em padrdes de
comportamento (BBC News Mundo, 2020). Ou seja, os elementos de design que constituem a
arquitetura dessas aplicacdes tém sido associados, em debates publicos e académicos, a
intensificagdo da captura, exposi¢do e permanéncia de criancas e adolescentes nas telas.

A obra “A fabrica de cretinos digitais”, do neurocientista cognitivo Michel Desmurget
(2021), langa multiplas argumentagdes envolvendo os danos decorrentes do acesso prematuro
as tecnologias da comunicagdo por criancas e adolescentes. O que fez desenvolver, também,
uma intensa critica ao mito dos “nativos digitais”. Para o Desmurget (2021), é um erro
acreditar que os jovens, por terem presenciado uma fase mais intensa de transformagao digital
e “dominarem” com facilidade funcdes basicas em algumas plataformas digitais, possuem um

“superpoder natural” para o pleno dominio das tecnologias, pois

quando se repete com suficiente frequéncia que as novas geragdes tém, em funcdo de
seu dominio fenomenal das ferramentas digitais, um cérebro e¢ modos de
aprendizagem diferentes, as pessoas acabam acreditando; e, quando o fazem, ¢ toda
a visdo que possuem da crianga, do aprendizado e do sistema escolar que acaba
sendo afetada. Desconstruir as lendas que poluem o pensamento constitui a partir de
entdo o primeiro passo indispensavel a fim de alcancar uma reflexdo objetiva e
fecunda sobre o real impacto do mundo digital (Desmurget, 2021, p.12).

Ocorre que, estes elementos vinculados ao “modelo de capitalismo ‘dadocéntrico’
adotado pelo Vale do Silicio busca converter todos os aspectos da existéncia cotidiana em
ativo rentavel” (Morozov, 2018, p.33), criando a necessidade do uso das telas em
praticamente todas as atividades do cotidiano, em alta velocidade, mediando desde praticas de
sociabilidade e subjetividade a utilizacdo em processos educacionais, sobretudo durante o
periodo de pandemia da COVID-19. Sem cair no determinismo tecnologico, mas
apresentando a urgéncia do tema no Brasil, um movimento, j4 realizado em outros paises, foi
iniciado a fim de refrear as tensdes e efeitos no espago escolar: a Lei n® 15.100, de 13 de
janeiro de 2025, foi sancionada para dispor limitagdes sobre a utilizacdo de aparelhos
eletronicos portateis pessoais nos estabelecimentos publicos e privados de ensino (Brasil,
2025).

Ao se aproximar desse fenomeno, este trabalho parte da hipétese de que had uma

intersecdo entre estratégias de retencdo de atengdo, modos de subjetivacdo e formas
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contemporaneas de sociabilidade juvenil mediadas por tecnologias digitais. Em outras
palavras, busca-se compreender como os atuais arranjos técnicos e simbolicos operam sobre o
tempo de uso, engajamento online e a constituicdo de experiéncias sociais, culturais e afetivas
por adolescentes brasileiros. Considerando a propria dindmica capitalismo, de incessante
busca por acumulagdo, o foco desse texto recai sobre o0s processos € mediacdes que envolvem
a interacdo entre sujeitos, plataformas e algoritmos, observando-os dentro de uma perspectiva
critica considerando toda a cadeia econdmica que se desenvolve através das opacas praticas
retengdo da atengdo e vigilancia dos usudarios.

Em uma expressa contradi¢do, ao passo em que ainda se ¢ vinculado socialmente o
“mito dos nativos digitais” (Desmurget, 2021), jornais ¢ midias de todo o pais, apresentam
perspectivas de especialistas, pesquisas e relatorios, para alertar sobre o potencial viciante das
tecnologias eletronicas, principalmente em adolescentes, que tendem a realizar reiteradas
atividades sociais online. Desse modo, o grupo estid, supostamente, mais exposto as
possibilidades de beneficios, como também mais suscetivel aos riscos do excesso de conexao.
Em 2023, a Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) apresentou o Relatério Global de Educagao (2023) alertando sobre os desafios
para o uso de smartphones, ou celulares, em sala de aula, incentivando a regulagdo local e a
restricdo do acesso, considerando ideal apenas quando apoiar os resultados da aprendizagem,
visto que “descobriu-se que a simples proximidade de um aparelho celular era capaz de
distrair os estudantes e provocar um impacto negativo na aprendizagem em 14 paises”
(UNESCO, 2023, p.8).

Estes breves insumos ndo podem ser lidos de maneira descontextualizada da realidade
social que os constitui. Assim, faz parte da justificativa deste trabalho a opgdo por realizar
uma analise socioldgica partindo dos estudos da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade - CTS e da
Critica a Economia Politica da Comunicag¢do (EPC), visto que o texto estd vinculado ao
Programa de Po6s-graduacdo em Sociologia, da Universidade Federal do Ceara (PPGS-UFC),
sobretudo junto a linha de estudos e pesquisas em Politica, Economia e Sociedade,
considerando que ha grande influéncia do modelo de negocio plataformizado nas novas
configuragdes do capitalismo. Embora diversos trabalhos tenham se debrugado sobre esse
modelo de producdo nos ultimos anos, poucos textos na drea da Sociologia se preocuparam
em correlacionar a compreensado critica do design destas novas tecnologias com o uso € os
efeitos diversos, considerando os adolescentes brasileiros.

Cabe retomar que, o primeiro contato com as leituras criticas sobre TICs ocorreram

junto a disciplina de Teoria Critica da Sociedade, no primeiro semestre do Mestrado, que teve
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como direcionamento tematico a Economia Politica da Transformagdo Digital. O curso
ofereceu ferramentas para uma reflexdo critica e sistematica sobre a Economia Digital e seus
atravessamentos, correlacionando reflexdes e as teorias desenvolvidas por autores como
Srnicek (2016), Morozov (2019) e Zuboff (2021), utilizados na concepg¢do deste trabalho.
Foram acrescidos autores, latino-americanos, para fornecer subsidios interpretativos em
consonancia as sociedades que ndo estdo na linha de frente da produgdo tecnoldgica.

Essa abordagem, entdo, se enquadra como um convite a enxergar os adolescentes e
seus usos de tecnologias digitais, especificamente o TikTok, na conformacdo do processo de
adolescer, etapa da vida de intensas mudangas comportamentais e sociais, especialmente em
contextos marcados por desigualdades sociais, auséncia de regulacdo especifica e baixos
indicadores de habilidades digitais. Mesmo que o TikTok se apresente, frequentemente, como
um espaco para explorar a criatividade e a autoexpressdao, também tem sido criticado por
favorecer uma logica de engajamento continuo que pode gerar impactos sobre a atengdo, o
comportamento ¢ o bem-estar dos usuarios. Visto que, a depender da forma como ¢
estruturado, o ambiente digital pode tanto ampliar quanto restringir possibilidades de
autodeterminacao dos sujeitos, sobretudo daqueles em processo de desenvolvimento ou sem
competéncias digitais adequadas aos produtos e servicos disponiveis. Ou seja, tudo que ¢
produzido para ambiente digital ndo € ocasional: o design de botdes, cores, logica de
engajamento, layout, interface e arquitetura sdao projetados, por especialistas, com
intencionalidade. Destaca Matthew Brennan, autor do livro Attention Factory, em entrevista a

BBC News Mundo:

ndo ha uma equipe pequena por tras disso. [Bytedance] E uma das maiores empresas
de internet da China. Emprega milhares de pessoas. Se o TikTok cresceu tdo rapido é
devido a experiéncia de seus engenheiros. Opera o melhor mecanismo de
recomendacdo do mercado competitivo chinés (BBC News Brasil, 2020, [p.1]).

Considerando este contexto, a escolha por investigar o impacto desses sistema em
adolescentes brasileiros decorre do atual grau de envolvimento e permanéncia nas redes,
igualmente, da necessidade de compreender como grupos em condi¢do de maior
vulnerabilidade interagem com tecnologias projetadas por corporacdes globais, que possuem
interesses comerciais especificos. Desse modo, com esse processo de registro do
comportamento humano se tornando o cerne de nossa cultura e organizagao social, o TikTok
se perfaz enquanto objeto empirico da chamada Economia da Ateng¢do, conceito introduzido
por Herbert Simon, em 1960, ao caracterizar o problema da sobrecarga de informag¢dao como
uma questdo de ordem econdomica. Com a ascensao da internet e a abundancia de conteudos

digitais, o conceito ganhou destaque e novas interpretagdes, ao evidenciar que a atengdo
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tornou-se, em verdade, um fator limitado e de intensa disputa social. Em um paradoxo,
enquanto a oferta de dados digitais cresce exponencialmente, a demanda permanece restrita
pela atengdo escassa dos individuos, restringida tanto pelo nimero de pessoas com acesso a
internet, quanto pelo tempo disponivel para atendimento das diversas demandas concorrentes

por aten¢do (Carpentier, 2023). Sobre a dicotomia entre atencao e dispersao,

nosso foco fica no meio da comunicagéo, na tela brilhante e atrativa, mas o tiroteio
de mensagens e de estimulos nos deixa dispersos. Néo se trata do modo de disperséo
temporaria que tem o proposito de revigorar a mente quando estamos tentando tomar
uma decisdo, mas uma dispersdo vazia ou mesmo negativa (Noronha, 2024, p.4)

Nesse cendrio, a Sociologia deve contribuir oferecendo ferramentas tedricas e
metodologicas para problematizar o modo como plataformas se articulam com dimensdes
sociais mais amplas, refletindo sobre a interagdo com: o consumo, identidade, vigilancia e o
poder. Dito isto, este trabalho pretende-se realizar a seguinte investigacao: que indicativos a
literatura apresenta acerca de como os elementos de design das plataformas digitais, com
énfase no TikTok, favorecem padrdes de uso problematico da tecnologia entre adolescentes
brasileiros, ¢ de que modo tais padrdes reconfiguram o processo de adolescer? Como hipdtese
inicial, partindo das experiéncias apresentadas e estudos anteriores, como os de Schiill (2012),
Williams (2018); Fisher (2023); Silveira (2017; 2021) e Eisenstein (2019), existem diferentes
elementos em literaturas académicas, embora ndo taxativos, sobre os potenciais usos
problematicos decorrentes do modelo das plataformas, sobretudo em usudrios mais jovens.

Os textos reforcam que, pode haver um impacto problematico decorrente da relagao
combinada de fatores externos, como: publicidade, impulsionamento algoritmo, o desenho
tecnologico baseado em padrdes que pretendem persuadir, ou direcionar, o comportamento
através de notificagdes, affordances, padrdes ocultos ou nudges, que seguem um modo de
operacgdo subscrito a Economia da Atengdo; e, ainda, fatores diversos, a exemplo da auséncia
de acompanhamento familiar, vulnerabilidade social e predisposi¢des pessoais ao vicio, que
podem ser intensificados com o uso continuo e excessivo de midias, sem alterndncia com
atividades offline. Frente a novidade e complexidade do assunto, depara-se com uma
concentracdo das pesquisas na area da saude, educacdo e comunicagdo, sendo assim,
necessario buscar outras bibliografias, como pesquisas, relatorios estatisticos € documentos
técnicos para robustecer e qualificar a revisdo sobre o tema, tais como: a pesquisa TIC Kids
Online (Comité Gestor da Internet, 2025), Guia sobre o uso de dispositivos digitais (Brasil,
2025), relatorios de habilidades digitais no Brasil (Anatel, 2024), o Mapeamento dos Fatores
de Vulnerabilidade de Adolescentes Brasileiros na Internet (ChildFund Brasil, 2024), entre

outros subsidios com informagdes quali-quantiativas.
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Objetiva-se entdo, sistematizar os indicativos disponiveis sobre o uso problematico do
TikTok por adolescentes brasileiros. Para tanto, ¢ preciso: a) Contextualizar os efeitos da
transformagao digital no direcionamento social e seus desdobramentos; b) articular uma
literatura que dé visibilidade aos processos de modulagdo comportamental e a atencdo, através
do design persuasivo de artefatos e aplicagdes digitais; ¢) Situar o desenvolvimento do sujeito
adolescente dentro de um contexto de intensa revolucdo técnico-cientifica; d) pesquisar em
textos académicos e estudos estatisticos indicios sobre o uso problematico, dependéncia e/ou
vicio no TikTok.

Metodologicamente, optou-se por construir uma revisdo bibliografica sistematizada
que se caracteriza “pelo uso e andlise de documentos de dominio cientifico, tais como livros,
teses, dissertagdes e artigos cientificos” (Cavalcante e Oliveira, 2020), em conjunto com uma
pesquisa exploratoria, correlacionando materiais estatisticos e relatdrios especializados em
criangas e adolescentes, buscando trazer mais proximidade com o tema e publico escolhido,
possibilitando abarcar a complexidade do estudo. Destarte, o trabalho foi fracionado em
etapas de pesquisa, conforme a subdivisao indicada por Bastos (2013), sendo: a) exploragdo, a
partir de experiéncias anteriores, optando-se por considerar, intencionalmente, uma variedade
de fontes de pesquisa para introduzir, contextualizar e dimensionar a tematica em um recorte
historico; b) uso de materiais técnicos, que complementam as experiéncias subjetiva da
academia, trazendo um panorama quantificado sobre o acesso, uso, plataformas, acesso a
publicidade, superexposi¢do, dentre outras variaveis.

Neste processo, foram utilizados termos de busca, como: “TikTok OU redes sociais”;
“uso problematico das tecnologias OU vicio OU viciante”, “design”, em algumas bases de
dados foram adicionadas o adjetivo “brasileiras OU brasileiros” para tentar identificar estudos
especificos com adolescentes no Brasil; e buscas relacionadas em inglés, com combinagdes
usando “social media OR TikTok”; “Smartphones OR celular”; “adolescentes” OR
“adolescents OR teenagers). Seguindo, na etapa de refinamento, foram excluidos trabalhos e
pesquisas sem pertinéncia tematica direta, visto que, muitas produgdes versavam sobre o uso
problematico, vicio ou dependéncia de adolescentes em outros contextos, tais quais o uso de
drogas licitas, ilicitas, jogos de azar, algum tipo de alimentacdo, dentre outros que ndo
possuem relagdo direta com a tecnologia ou o modelo de plataformas online. Os resultados
encontrados, entdo, foram divididos em trés grandes categorias didaticas de andlise: a)
Categoria 1: Produgdes cientificas com adolescentes brasileiros como publico alvo; b)
Categoria 2: Produgdes cientificas que correlacionam o potencial viciante da tecnologia e os

elementos de design das plataformas digitais; c¢) Categoria 3: Produgdes cientificas que
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analisam impactos, efeitos, uso e/ou acesso do TikTok, no contexto brasileiro. Os resultados
das buscas, seus descritores e artigos selecionados foram apresentados no capitulo terceiro.

O presente texto esta estruturado em 5 capitulos principais, iniciando com o capitulo
introdutorio, dedicado a contextualizacdo e descricdo geral sobre a estrutura do trabalho.
Seguindo pelo capitulo segundo, que foi dedicado a fundamentagdo teodrica, buscando
apresentar um panorama critico sobre a transformacdo digital a partir de trés grandes
correlagdes: primeiro, ¢ realizada uma contextualizagdo sobre a relacdo entre Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade, situando, historicamente, o desenvolvimento tecnologico da internet
e os resultados decorrentes da sua abertura para o mercado. Em seguida, foram
correlacionados autores que analisam a transformacdo digital como um processo fortemente
influenciado por fatores econdmicos, levantando discussdes sobre uma “nova economia”.
Para essa correlagdo, sdo consideradas, ainda, as transformagdes no campo da vigilancia e do
controle social, partindo das contribui¢cdes de Foucault (1998), Zuboff (2018), Martins (2022),
Bentes (2021) e Lyon (2007), com o objetivo de compreender como as dindmicas do
capitalismo de vigilancia® e da vigilancia algoritmica operam nas plataformas digitais. Por
fim, se relacionou a vigilancia datificada, que retroalimenta o raciocinio de produgao digital,
com a economia da atencdo e os mecanismos de design persuasivo utilizados pelas
plataformas, com base em autores, como: Williams (2018), Brennan (2020), Schiill (2012). O
capitulo aborda, ainda, a massificagdo das tendéncias na cultura digital, a apropriagdo desses
elementos globalizados pela juventude e os impactos, deste contexto, no processo de
adolescer.

O capitulo terceiro apresenta a metodologia da pesquisa, expondo sua abordagem
qualitativa, baseada em revisdo bibliografica e andlise documental. Serdao descritos: os
critérios apresentados anteriormente para selecdo das fontes tedricas; os dados
complementares e documentos técnicos, com &énfase nos estudos sobre o uso e acesso por
adolescentes brasileiros; os descritores utilizados na coleta de subsidios e os procedimentos
adotados para a analise e interpretacao dos dados.

Em continuidade, no quarto capitulo, temos a se¢ao de resultados e discussdes, em que
a investigacdo se debruga sobre o TikTok como objeto sociotécnico situado no ecossistema da

Economia da Atenc¢do. Sdo, entdo, conduzidas andlises sobre o modelo de negdcios

2 Bentes (2021, p.23) explica que: “os deslocamentos na logica de acumulagdo da economia digital configuram
uma nova fase do capitalismo atual, nomeada de capitalismo de vigilancia, por Shoshana Zuboff (2015; 2016);
de capitalismo de plataforma, por Nick Srnicek (2017); ou de capitalismo de dados, por Sarah West (2017). Sob
a ordem de grandeza do big data e da velocidade da gestdo dos algoritmos, os difusos processos de
monitoramento digital buscam conhecer, classificar e reconhecer padrdes de agdo individuais e relacionais para
prever e modificar o comportamento humano como meio de capitalizacdo de seus trabalhos.
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plataformizado, os mecanismos de retencdo algoritmica, as estratégias de design que
“engancham” o usuario visando o uso continuo e prolongado dos servigos disponibilizados. O
capitulo aborda, ainda, a coleta de dados e os processos de vigilancia algoritmica, examinando
como esses elementos se articulam a logica de monetizagdo e construgdo da
mercadoria-audiéncia. Neste capitulo, sdo articuladas discussdes frente, aos dados de uso e
acesso, o desenvolvimento de competéncias digitais na escola, o panorama da mediacao
parental, a responsabilizagdo das empresas de tecnologias e (in)suficiéncia das regulacdes
existentes na prote¢do infantojuvenil online. Por fim, nas consideragdes finais, o trabalho
retoma os principais achados da pesquisa, destacando as contribuicdes tedricas e
metodoldgicas para os estudos socioldgicos contemporaneos, reconhecendo suas limitagdes e

incentivando caminhos possiveis para investigacoes futuras.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Sociedade, Ciéncia e Tecnologia - uma correlacdo de saberes necessaria para

compreender a vida mediada por aparatos tecnologicos

A evolucao dos estudos e pesquisas em Ciéncia e Tecnologia t€ém provocado
significativas transformagdes sociais, refletidas nos dmbitos da economia, cultura, politica e
relacdes sociais, por exemplo. Nas concepgdes otimistas, as disciplinas juntas sdo
consideradas motores de progresso, capazes de ampliar o conhecimento humano, promovendo
uma evolucdo tecno-cientificista para as diferentes necessidades humanas. Sob essa
perspectiva, ¢ presumivel que ambas trardo apenas vantagens para todas as pessoas, ou, ainda,
as isenta de reiterados riscos e impactos sociais negativos. Porém, precisamos compreender
essas disciplinas enquanto produtos de construgdes sociais: seus objetos, métodos, prioridades
e aplicagdes sao moldados por contextos histdricos, culturais, politicos € econdmicos. Nesse
sentido, elas expressam interesses, disputas e valores que atravessam as sociedades que as
produzem.

Desse modo, neste primeiro momento, busca-se refazer, com brevidade, um percurso
historico, que dé suporte tedrico e empirico, para o estabelecimento dessas correlagdes de
forma critica. Considerando, sobretudo, as finalidades, interesses sociais, politicos, militares e
econdmicos que, ainda hoje, impulsionam o desenho de novas tecnologias. Inicialmente, a
literatura utilizada desvela que a produgao técnico-cientifica e seus produtos nao estdo alheios
a dinadmica de influéncia de fatores externos. Introduzindo essa ideia, €

inegavel a contribuigdo que a ciéncia e a tecnologia trouxeram nos ultimos
anos. Porém, apesar desta constatacdo, ndo podemos confiar excessivamente
nelas, tornando-nos cegos pelo conforto que nos proporcionam
cotidianamente seus aparatos e dispositivos técnicos. Isso pode resultar
perigoso porque, nesta anestesia que o deslumbramento da modernidade
tecnologica nos oferece, podemos nos esquecer que a ciéncia ¢ a tecnologia
incorporam questdes sociais, éticas e politicas (Grifou-se. Pinheiro, Silveira
e Bazzo, 1998, p.124).

Aludindo a uma dimensdo ontoldgica da técnica, a partir de uma leitura filosofica do
tema, como proposto por Bergson, Heidegger ou Ortega, ¢ possivel demarcar em suas teorias
que a relagdo entre Ciéncia, Tecnologia e Sociedade acompanha a prépria histéria da
humanidade, demarcando sua diferenciacdo no mundo através do emprego da modulacao de
elementos naturais, visando a sobrevivéncia da propria espécie (autores mencionados em

Oliveira, 2020).
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Neste percurso, o ser humano vive uma busca constante de compreensao da realidade,
identificando elementos proprios a cada contexto historico, geografico, cultural, etc. As
representacoes da realidade, entdo, podem se manifestar, por exemplo, do pensamento mitico,
artistico ou religioso, como quando usamos a criagdo divina para justificar a origem da vida,
ou adotamos um espectro cientificista, que considera a vida a partir de uma combinagdo de
fatores naturais. Ambas sdo perspectivas para enxergarmos uma realidade, funcionam como
lentes. Porém, todas elas, inclusive a Ciéncia, s3o uma representacao do real, mesmo que a
ciéncia se apoie em um discurso da neutralidade (Campos, 2010).

Considerando o espectro cientifico, varios estudiosos positivistas, ou parcialmente
alinhados com estas compreensdes, claboraram teses que defendem a neutralidade do
pesquisador em relagdo ao objeto pesquisado. Além disso, a neutralidade, nesta compreensao,
¢ o unico caminho possivel para se alcangar uma verdade cientifica. Esse pensamento
repercutiu com forte influéncia nos estudos da sociedade e sua observagdo com objetividade
cientifica, ou seja, neutra e livre de ideologias, sendo possivel através do processo de
autoneutraliza¢do ideologica do Cientista Social, como explica Campos (2010). .

“Nao ¢ possivel separar C&T dos processos socio-historicos que as forjaram”
(Savenhago e Wilson, 2021, p.223). Assim, sdo necessdrias compreensdes de diferentes
campos tedricos para investigar a propria produgdo cientifica como um objeto de andlise
frente as suas disputas, como também, apresentar perspectivas sobre um saber cientifico que
ndo esta circunscrito ao campo cientifico. H4 uma maxima expressa por Severino (2007,
p.100) que aduz: “a ciéncia ¢ simultaneamente um saber tedrico (explica o real) e um poder
pratico (maneja o real pela técnica)”. Entdo, para relacionar ciéncia e tecnologia, sem
necessariamente subjugar esta por aquela, Campos (2010) complementa a definicdo dada por
Abbagnano (2000) para tecnologia, como: uma aplicacao e estudo dos processos técnicos de
determinado ramo da producdo. Esse complemento expande a compreensdo da tecnologia
para além do campo cientifico, alcancando também as industrias ou empresas de servigo.

Cabe destacar que, com a massificacdo de dispositivos tecnologicos, formou-se uma
compreensdo comum que resume a tecnologia as exemplificagdes modernas, como
Inteligéncia Artificial, tratamento de dados, aplicativos, mercados financeiros e moedas
digitalizadas, porém, “¢ possivel compreender todos os artefatos produzidos e/ou utilizados
pelo ser humano como uma tecnologia — por exemplo, o fogo e seus diversos usos na historia
da humanidade” (Campos, 2010, p.19).

Outra relacdo pertinente ¢ com a técnica. Considerar tecnologia como sinénimo de

técnica amplia ndo apenas o uso do termo, mas também enriquece nosso entendimento sobre o
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que constitui a tecnologia. Decorre disso que, qualquer atividade humana, seja ela cientifica
ou artistica, pressupde a existéncia de técnica (Abbagnano, 2000). Desse modo, ¢ necessario
para que a técnica funcione, uma relacdo com e entre humanos, mesmo que minima, frente
aos processos tecnologicos modernos, que a faca funcionar e controle suas etapas de
funcionamento e resultado. Partindo dessa concepcao, € possivel estabelecer a correlagdo feita
por Campos (2010) em que o desenvolvimento, aplicag@o e as implicacdes das técnicas estao
imersos na cultura em que sdo concebidas e utilizadas.

O professor Santos (2006, p. 16) explica que, as técnicas podem representar as
principais formas de interagdes entre o homem e o ambiente (natureza), sendo "um conjunto
de meios instrumentais e sociais, com os quais o homem realiza sua vida, produz e, a0 mesmo
tempo, cria espaco". Ou seja, para o geodgrafo, o emprego da técnica se constitui a partir de
uma mediacdo sujeito e natureza, a partir dessa producdo que estimula a apropriacdo do meio
através do dominio de habilidades, mas vai além, criando ainda relagdes sociais e espago.

Uma cautela importante de ja ser mencionada refere-se a exacerbacdo da validade
técnica sobre outros saberes. A predomindncia dessa compreensdo pode conduzir a uma
tecnocracia, ou seja, uma interpretacdo da realidade de forma restritiva, realizada
exclusivamente através de pressupostos técnico-cientificos e que defende uma secundarizacao
da politica, das ideologias e/ou das convengdes sociais (Campos, 2010). Assim, quando
apenas um tipo de ciéncia, geralmente as ciéncias aplicadas, ¢ considerada produtora e
desenvolvedora da técnica corre-se o risco de inclinagdo a um determinismo tecnoldgico, em
que a técnica determina os aspectos sociais, econdmicos e culturais (Abbagnano, 2000).

A relagdo entre Sociedade, Tecnologia e Ciéncia foi retratada em areas como historia,
sociologia, filosofia, dentre outras ciéncias, porém se consolidou como disciplina autonoma: a
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS). Fruto dos questionamentos sobre a neutralidade das
ciéncias e do seu modelo de progresso fundamentado no determinismo tecnologico, nas
décadas de 1960 e 1970, constroi-se um movimento que avanga a critica transversalizada em
discussdes técnico-cientificas incluindo as dimensdes sociais, politicas, econdmicas e
culturais (Campos, 2010).

Segundo Oliveira (2020), trés grande marcos podem ser considerados nesse processo:
a) o primeiro, na era pré-modernidade, na qual as disciplinas sdo separadas e nao confluem ou
se influenciam diretamente, sendo que ha um controle pela sociedade ou pelo Estado da
Ciéncia e Tecnologia (CT); b) em um segundo momento, no estdgio Moderno, surgem

relacdes entre a CT e a sociedade, com o objetivo de consolidar a autonomia e neutralidade do
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campo de estudo; c) por fim, em um terceiro estdgio, na pés-modernidade, ¢ observado um
pluralismo de vertentes que rechacam relagdes simplistas entre CTS.

O processo de inovagao cientifica sem limitagdes ou barreiras, pode abrir margem para
prejuizos sociais irreparaveis, fazendo emergir o debate sobre suas implicacdes e
estabelecimento de limites. Ensina, ainda, Cerutti (2017) que, foi partindo da reflexdo desses
projetos, seu grau de impacto e seus objetivos descentralizados que sdo realizados os
primeiros estudos relacionando Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), formatando uma area
disciplinar que questiona a natureza social do conhecimento cientifico e tecnoldgico, bem
como seu impacto econdmico, social, ambiental e cultural.

Para exemplificar, os conflitos do século XX foram marcados pela convergéncia entre
avangos tecnologicos e as atividades militares, inaugurando uma era em que a Ciéncia se
tornou uma ferramenta estratégica crucial ao combate internacional. A Primeira Guerra
Mundial, explica Bueno (2022), ficou conhecida como "a guerra dos quimicos", frente ao
intenso desenvolvimento de combinagdes letais quimicas e fisicas, como o uso do gas de
cloro, gas de mostarda, gas fosgé€nio, além de avangos em comunicagdo sem fio e deteccao
submarina baseada em ondas de sonoras. J4 na Segunda Guerra Mundial, a Ciéncia, sobretudo
a Fisica, desempenhou um papel proeminente, resultando em progressos de tecnologias como
os radares, na criptografia matematica e na producao de foguetes. Sendo denominada por “a
guerra dos fisicos” (Bueno, 2022, p. 02). Mesmo apo6s os conflitos, lideres politicos e
militares prosseguiram apostando na estratégica da ciéncia e da tecnologia de guerra,
promovendo uma colaboragdo estreita entre institui¢des militares e académicas. Durante a
Guerra Fria, essa relagdo se consolidou ainda mais, especialmente nos Estados Unidos e na
Unido Soviética, impulsionando os avangos tecnoldgicos e, também, estimulando o
desenvolvimento de campos académicos inteiros, como a Computacdo. Essa interacao entre
ciéncia e guerra teve um impacto profundo na histdria militar e geopolitica do século XX
(Bueno, 2022).

Viérias tecnologias possuem origens bélicas, todavia, parte delas evoluiram para
aplicagdes pacificas e significativas para o cotidiano. O radar, por exemplo, tornou-se uma
ferramenta essencial para os estudos meteorologicos, permitindo aprofundar o entendimento
dos padrdes climaticos e estimar com maior precisdo as previsdes meteoroldgicas. Nessa
esteira, os motores a jato, inicialmente utilizados em contexto militar, hoje sdo empregados
em larga escala pelas companhias aéreas para o transporte de passageiros em Vvo0OS

domésticos. Além disso, o continuo desenvolvimento dos equipamentos e softwares de
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computadores os tornou cada vez menores, mais poderosos e acessiveis, cumprindo um papel
significativo na facilitagdo de processos da vida moderna (Bueno, 2022).

O desenvolvimento da internet, por exemplo, desde sua génese na Guerra Fria, foi
profundamente marcado por interesses estratégicos do Estado norte-americano, especialmente

ligados a defesa e a seguranga nacional. Considerando que havia

no surgimento da rede [Arpanet], uma utilidade pragmatica, eminentemente
estratégica, definida para ela: manter abertos os canais de comunicagdo entre os
nucleos de pesquisa do grupo de elite das universidades conectadas, os orgéos da
inteligéncia militar e empresas com contratos de fornecimento de alta tecnologia de
defesa para o governo norte-americano, na iminéncia de um confronto real com a
Unido Soviética, constituindo-se, portanto, em um instrumento tecnoloégico a servigo
da defesa de um determinado sistema politico e economico (Bolafio et al., 2011, p.
133).

Essa fase inicial, que vai dos anos 1960 ao fim dos 1970, apresenta um carater
experimental, focado em inovacdo tecnologica e infraestrutura de comunicagdo, resultando
em avangos fundamentais como o protocolo TCP/IP e o cabo Ethernet (Bolafio e Vieira,
2014). Interessa destacar que, “um dos principios fundamentais da Internet ¢ sua natureza
distribuida: pacotes de dados podem seguir caminhos diferentes através da rede, evitando
barreiras tradicionais € mecanismos de controle” (Kurbalija, 2016, p.22). Ao padronizar o
processo de comutagdo em pacotes (distribuicdo da informag¢do) com um protocolo universal,
varios computadores puderam conectar-se diretamente, viabilizando o trafego de informagao
mais agil e sem intermediacdo direta. Este ¢ o alicerce da internet que usamos hoje foi
fundamental para a apropriagao do mercado.

A transi¢do da Arpanet para a internet comercial ocorre em um contexto de grandes
transformagdes politicas e econdmicas. O advento da World Wide Web, criada no Organisation
Euro-péenne pour la Recherche Nucléaire (CERN), em 1989, e langada oficialmente em
1991, democratizou o acesso a rede ao permitir uma interface mais amigavel e
multidirecional, por meio de navegadores como Mosaic e Netscape. No entanto, 0 marco para
a mercantilizacdo da internet ocorre a partir da segunda metade dos anos 1990, quando a
National Science Foundation deixa o controle da rede e a gestdo do acesso passa a seguir a

racionalidade do setor privado:

ha uma mudanga fundamental na organizagdo da internet quando se passa de uma
logica estatal-militar-académica [...] para outra académico-mercantil, a partir da
privatizacdo geral de meados da década de 90. [...] de uma economia publica,
centrada no investimento estatal, para outra de mercado, de acordo com diferentes
modalidades de mercantilizagdo e, por outro, de uma logica politica militar, de
defesa, para outra, de privatizacao, regulacdo e globalizacdo econdmica, de apoio a
reestruturacdo capitalista e a manutengdo da hegemonia norte-americana nas
relagdes internacionais no campo econémico (BOLANO et al., 2011, p. 48-49).
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O ingresso do capital especulativo e o ambiente propicio a inovacdo fomentaram o
surgimento de gigantes como Google, Yahoo! e Facebook, inicialmente impulsionadas por
apoio académico e capital de risco. “Empresas de capital de risco, como a Sequoia Capital,
costumam dar o impulso primario necessario para a expansao dessas pequenas empresas que
ja nascem num ambiente propicio para o desenvolvimento” (Bolafio e Vieira, 2014, p. 74).
Esse ciclo culmina na bolha das empresas de tecnologia, cujo estouro, no inicio dos anos
2000, provoca reestruturacdes profundas e consolida os atuais oligopolios digitais.
Sobrevivem as chamadas infernet pure players (Bolafo e Vieira, 2014) ou “empresas

informacionais”, caracterizadas, segundo Monteiro (2008), pela

prestagdo de servigos especificamente voltados as necessidades de acessibilidade,
comunicagdo e informagdo [...] empresas que funcionam e obtém lucro com a
manipula¢do [producdo, processamento e distribuicdo] de informagdes [...] que
representam nova fase de acumulagdo capitalista no ambito da produgéo capitalista
de informagodes (Monteiro, 2008, p.2).

A internet, nesse processo, assume um papel de convergéncia para producao cultural,
comércio e comunicagdo, constituindo-se como um espaco hibrido e diferenciado das
inovagdes tecnoldgicas anteriores, assim, “ndo se trata de uma nova tecnologia ou de uma
nova industria concorrente com as anteriores, mas do resultado do desenvolvimento das novas
tecnologias e da sua interpenetracao e expansao global” (Bolafio et al., 2011, p. 36).

O desenvolvimento tecnologico propicio € o “primeiro elemento a ser considerado na
definicdo do novo modelo de regulacdo das comunicagdes que ela representa” (Bolafio e
Vieira, 2014, p.75). Outro elemento central, que define o modelo econdmico da internet
durante seu processo de privatizacdo, ¢ a adog¢ao e massificacdo da logica da mercadoria
audiéncia, antes presente nas industrias culturais, mas agora potencializada pelo rastreamento

e processamento massivo de dados digitais. Conforme explicam (Bolafio e Vieira, 2014),

“¢ a adogdo de uma forma de financiamento ja conhecida da Industria Cultural: a
producio da mercadoria audiéncia, um produto intermediario comercializado num
mercado intracapitalista, essencial na organiza¢do de um fator chave para a
reproducdo do capital monopolista, como ¢ a publicidade. Antes da Internet, as
empresas nunca tiveram tantas oportunidades de rastrear e reunir tanta
informacio sobre seus consumidores. Isso ocorre porque na nova plataforma, a
informag@o, transformada em Dbits, torna-se passivel de rastreamento,
armazenamento ¢ manipulacdo num nivel sem precedentes” (Grifou-se. Bolano &
Vieira, 2014, p. 75-76).

Nesse processo de expansdao de acumulagdo, a migracdo de grandes corporacdes de
midia, comércio e entretenimento para a internet transformou a rede mundial de computadores
em “mais um veiculo da industria cultural e da mercantiliza¢ao da sociedade, beneficiando-se
inclusive da possibilidade do mapeamento do perfil e habitos dos usudrios a partir do histérico

de seus movimentos pela rede” (Monteiro, 2008, p. 12). Combinando isso com o
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conhecimento produzido nas Universidades, tal capacidade de rastreamento cria uma

audiéncia ativa, diferenciando-se da passividade das antigas midias de massa, ou seja,

tal como ocorre no mercado de TV, onde o conteudo ¢é ofertado sem custos ao
espectador, na internet, varios servicos [...] sdo ofertados sem custo para o
usuario a fim de atrair e manter a sua atencao. [...] Os compradores de audiéncia
sdo0 justamente os vendedores de bens e servigos, as autoridades, os politicos, em
uma palavra, todos aqueles que necessitam comunicar-se com o publico” (Bolafio,

2000, p. 116).

O conceito de audiéncia ativa na internet, contudo, ¢ objeto de debate tedrico a ser
aprofundado no topico seguinte. Em sintese, a privatizagdo e mercantilizagdo da internet
permitiu que os gigantes digitais estruturassem seus mercados globais baseados na captura,
analise, leitura e distribuicdo de informagdes, consolidando a mercadoria audiéncia como
elemento-chave para a valorizagdo do capital na era digital. Nesse intento, “quanto mais
usuarios uma plataforma possui, mais altos podem ser os valores cobrados pela publicidade”
(Fuchs, 2012, p. 45), logo, maior € seu poder de impacto na estrutura social, estabelecendo um
ciclo continuo de concentracdo, vigilancia e producdo de valor da correlagdo entre métodos
cientificos, tecnologia e sociedade.

Desse modo, compreende-se que no design das infraestruturas e artefatos digitais, os
problemas, métodos e os experimentos técnicos, gradualmente, definem suas qualidades e
significados sociais. Essas experimentagdes geram respostas dentro de um sistema de provas e
consideragdes externas que incorporam o artefato no tecido social. Logo, ciéncia e tecnologia
emergem dessas praticas sociais continuas e interativas, que se replicam através de
equipamentos, dispositivos, teorias, conceitos, agendas de pesquisa, financiamento,
divulgagdo cientifica e debates entre pares (Premebida, Neves e Almeida, 2011). Ou seja, o
nascimento da internet estd entrelagado a consolidagdo de estruturas politicas e econdomicas
especificas. A neutralidade cientifica, exaltada em discursos hegemonicos, nas primarias fases
da rede, revela-se enquanto uma construcao historica e ideologica que serviu, e ainda serve, a
organiza¢do de um modelo de sociedade baseado na técnica per si, distanciando-se, a0 menos
das sustentacdes teoricas, das interferéncias econdmicas, politicas e culturais. Compreender
essa génese ¢ fundamental para pensar criticamente as tecnologias digitais contemporaneas,
especialmente aquelas que, sob o viés da inovagdo, reproduzem formas sofisticadas de

vigilancia e de regulagdo da vida social, tema aprofundado a seguir.
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2.2 As TICs e o surgimento de uma “Nova Economia”.

A discussao sobre o papel das Tecnologias da Informag¢ao ¢ Comunicagao (TICs) nas
transformagdes econdmicas e socioculturais contemporaneas ¢ frequentemente marcada por
algumas perspectivas deterministas, mesmo entre autores reconhecidos. Por exemplo, embora
Castells (2003) defenda que tecnologia e sociedade sdo inseparaveis e co-constitutivas, Lopes
(2008) apresenta que existem recorrentes deslizes em analises que tratam as tecnologias como
agentes autonomos das mudancas sociais, desconsiderando suas dimensdes politicas e
historicas. Muitas vezes, esse determinismo tecnoldgico surge de uma compreensdo
equivocada da natureza das tecnologias e de sua relagdo dialética com as sociedades que as
produzem e utilizam, além de um esforgo por tratar questdes eminentemente politicas como se
fossem estritamente técnicas (LOPES, 2008).

No debate académico, diversos autores criam suas teorias, todavia, duas grandes linhas
se destacam: uma atribui as TICs a capacidade de impactar de modo tdo profundo as
estruturas sociais e produtivas que justificariam até a emergéncia de um novo regime de
acumulagdo ou ordem societaria; outra aposta nas tecnologias como instrumentos potenciais
para superar desigualdades e ineficiéncias do sistema vigente. Essas correntes, apesar das
diferengas, convergem na crenca de que o avango das TICs inaugura um modelo de produgio
que altera a “logica reprodutiva e o sistema gerencial a partir da ampliacdo das forgas
produtivas microeletronicas, da comunicagao e do trabalho intelectual” (Lopes, 2008, p.26),
caracterizada pelo trabalho imaterial, cognitivo e pela centralidade do conhecimento,
conforme apontado tanto por tedricos conservadores quanto por autores vinculados ao
pensamento pos-fordista. Tal visdo, contudo, deve ser analisada com cautela, pois tende a
superestimar o papel transformador da tecnologia, desconsiderando que sua apropriagao social
e politica ¢ sempre mediada por relagcdes de poder e interesses historicamente situados (Lopes,
2008), como observamos no topico anterior.

A compreensdo das Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdao (TICs) a partir da
critica marxista, especialmente pelos aportes da Economia Politica da Comunicagao (EPC),
nos faz caminhar pela centralidade das logicas de acumulagdo e reproducdo do capital no

desenvolvimento dessas tecnologias, tanto na dimensdo estrutural e fisica de construg¢do dos
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dispositivos, quanto no design’ de produtos e servigos digitais’. Como destacado, a
privatizagdo da internet ndo foi apenas uma transferéncia de gestdo do setor
publico-académico para o privado, mas uma reconfiguracdo das bases econdmicas,
institucionais e regulatorias do ambiente digital. Com a privatizagdo dos servigos de internet e
e abertura para o mercado “o modelo de regulacgao foi profundamente modificado em favor de
uma légica econdomica centrada fundamentalmente na publicidade” (Bolafo; Vieira, 2014, p.
75). Ademais, esse processo de privatizacdo foi sustentado por transformacdes mais amplas
no capitalismo, explica Silveira (2021), defendendo a ideia de Schiller (1999) que, a “internet,
sob a influéncia do neoliberalismo e do mercado expansionista e desregulamentado, alicercou
o capitalismo digital” (Silveira, 2021, p.02), o autor ressalta ainda que foi a partir da
privatizagdo das telecomunicagdes e do estimulo ao surgimento de negdcios de conectividade
que se possibilitou o surgimento de um capitalismo em que o digital ¢ o segmento mais
dindmico (Schiller, 1999, citado por Silveira, 2021). Ou seja, a internet tornou-se um motor de
profundas modificagdes econdmicas, sociais e culturais, nas ultimas décadas.

Silveira (2021) explica ainda que, o crescimento e permanéncias das redes digitais, em
sua primeiras fases, emergiram da fusdo entre seguranca militar, cultura hacker e com a
meritocracia da academia, sobretudo nos Estados Unidos, com o suporte de empresarios de
alto risco. Foi necessario grande suporte privado para o desenvolvimento da rede de
computadores,

sem esses investidores, os negocios da internet ndo poderiam se propagar
com tamanha velocidade. O capital financeiro, logo nos primordios da
internet, financiou intimeros empreendimentos, alguns altamente
especulativos, gerando a chamada explosdo da bolha dos negécios da rede
que ocorre nos anos 2000. Todavia, diversos empreendimentos de alto risco
pareciam inaugurar modelos de negocios promissores (Silveira, 2021, p.02).

Do ideério coletivo, livre e sem interferéncia estatal, como preconizado na Declaracao
de Independéncia do Ciberespago, “os reguladores trataram a internet como se ela pudesse

existir independentemente da infraestrutura de telecomunicagdes” (Silveira, 2021, p.03).

3 Neste trabalho utilizaremos a concep¢io de design ensinada por Flusser (2010, p. 11-11): na época
contemporanea, design indica, grosso modo, o lugar em que a arte ¢ a técnica (juntamente com as suas
respectivas modalidades cientificas ¢ criticas) coincidem de comum acordo e abrem caminho a uma nova forma
de cultura [...] O termo design conseguiu conquistar um lugar-chave na linguagem quotidiana porque
comecamos (talvez com legitimidade) a deixar de acreditar que a arte e a técnica sdo fontes de valor e a
darmo-nos conta da intengdo (design) que as sustenta”.

* Reproduzindo as palavras de Miskolci (2016, p.282) : “Digital, nesse sentido, ndo ¢ uma definig¢do técnica e,
sim, uma caracterizagdo de nosso mundo como marcado pela conex@o por meio de tecnologias comunicacionais
contemporaneas que se definem cotidianamente como digitais e atualmente envolvem o suporte material de
equipamentos (como notebooks, tablets e smartphones), diferentes tipos de rede de acesso (banda larga fixa ou
celular), conteudos compartilhaveis (frequentemente gerados em outras midias como jornais, revistas e televisao)
e, por fim, mas ndo por menos, plataformas online (como Facebook, Twitter, YouTube).
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Doutrinou-se, a época, que os Estado ndo deveria operar sobre a infraestrutura da rede digital,
fato que alavancou sua disseminagdo transnacional. Assim, “sistemas de rede em proliferagdo
foram liberados pelos reguladores para serem adequados e configurados conforme as
necessidades e objetivos do empresariado” (Silveira, 2021, p.03).

Interessa destacar a dimensdo “intencional” do design, descrita por Flusser (2010).
Para o autor, o termo “design” carrega consigo uma complexidade semantica que ultrapassa
seu uso comum, articulando interpretacdes, em sociedade distintas, como: “intencdo”,
“proposito”, “plano” e até mesmo “conspiracdo”. Visto que, a raiz etimoldgica da palavra esta
profundamente associada a ideia de astlicia e insidia, sendo o designer, entdo, visto como um
conspirador ou estrategista que arma engenhosas armadilhas. Flusser destaca que, assim como
na origem da palavra maquina (méchos, em Grego), o design envolve um agir que procura
ludibriar as forgas naturais, utilizando a técnica como meio de enganar e transformar a
natureza através da criacdo de artefatos artificiais. Portanto, desde a sua génese, todo design ¢
inseparavel da sua dimensdo de engano e artificio, revelando sua esséncia como um saber
ardiloso e estratégico, que busca sempre transcender os limites impostos pelo mundo natural.

A partir desse panorama, Flusser (2010) propde que o design ¢ também um ponto de
convergéncia entre arte, técnica e ciéncia, ocupando uma posi¢do central na cultura
contemporanea ao desfazer a tradicional separacdo entre esses campos. No entanto, ele
adverte que essa unificacdo se da a partir de uma logica de intencionalidade, pois todo design
¢ resultado de um plano deliberado que visa resolver problemas, mas, também, direcionar e
influenciar comportamentos de modo velado. E a construcio estratégica, muitas vezes oculta,
que estrutura tanto o fazer, quanto o significado dos artefatos, indicando que toda cultura
baseada no design €, em algum nivel, uma cultura do engano consciente, onde a autenticidade
¢ substituida pelo artificio planejado.

Essa estratégia de pensamento, ancorada na racionalidade exploratoria do capital,
consolida o modelo de funcionamento das plataformas digitais e o acesso global a internet,
consolidando-se novos oligopdlios informacionais. Explica Seto (2019) que, “emergiram
oligopolios na Internet como o Google e o Facebook a partir da combinagao de uma economia
da atengcdo com processos de extracdo de dados e a centralidade dos algoritmos nesse
processo” (Seto, 2019, p. 7). Essa combinagdo resultou em um ambiente digital altamente
concentrado, com poucas corporagdes controlando fluxos de dados, circulagdo de informagdes
e, consequentemente, novas formas de poder social e politico.

A exemplo disso,
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a capitalizacdo de empresas norte-americanas tipicamente da internet, como
Amazon, Yahoo, Google era feita pela bolsa de valores, pela crenga de que um dia
dariam uma lucratividade extremamente compensadora. Outro grande exemplo esta
no Youtube, maior repositorio de videos do planeta, langado pelos ex-funcionarios
do PayPal, Jawed Karim, Steven Chen e Chad Hurley, em 2005. Neste mesmo ano,
recebeu um aporte de US$ 3,5 milhdes da Sequoia Capital, uma empresa de capital
de risco localizada em Menlo Park, California, Estados Unidos. Poucos meses
depois, em 9 de outubro de 2006, o YouTube foi adquirido pelo Google por US$
1,65 bilhdo, quando possuia 700 milhdes de visualizagdes por semana (Silveira,
2021, p.3).

A abordagem da EPC se diferencia, portanto, das leituras tecnicistas ou deterministas,
ao compreender que as TICs e o possivel uso problemdtico das plataformas digitais, por
adolescentes brasileiros, s6 podem ser analisadas em sua radicalidade, sendo articuladas as
relacdes de produgdo, circulacdo e apropriacdo do valor. Como sintetiza Andrade (2013), a
EPC destaca-se como for¢a tedrica capaz de investigar os variados fendomenos
“contemporaneos de comunicacdo, quando os meios de comunicagdo ganham espago central
em processos sociais, econdmicos, politicos e culturais, produzindo contetdos sujeitos a
diferentes forgas e quase sempre desregulamentados” (Andrade, 2013).

No cerne desses fenomenos, estd situado o debate sobre a mercadoria audiéncia para
compreender como as plataformas midiaticas convertem ateng¢do, tempo ¢ dados dos usuarios
em valor econdmico. Conforme argumenta Bolafio, a mercadoria audiéncia “nao ¢ outra coisa
sendo a audiéncia de massa tal como ¢ apreendida, medida, classificada, enfim, tratada por
institutos especializados e vendida no mercado capitalista como mercadoria” (Bolafio, 2000).
A disponibilizagdo de audiéncia, enquanto valor, encontra no digital a estrutura necessaria
para expandir seus pontos de coleta de dados, necessarios para a perfilizagdo® dos usudrios e
entrega de publicidade direcionada. Ou seja, “ndo dizem respeito, num primeiro momento,
a individuos particulares, mas a grupos e populagdes organizados segundo categorias
financeiras, bioldgicas, comportamentais, profissionais, educacionais, etc”’ (Bruno, 2006, p.
155).

O poder das plataformas advém da logica do cruzamento de dados organizados, em
categorias amplas, resultado da proje¢do, simulagdo e antecipacdo de perfis que correspondem
a sujeitos reais que “sdo monitorados, cuidados, tratados, informados, acessados por ofertas
de consumo, incluidos ou excluidos em listas de mensagens publicitarias, marketing direto

etc. (Bruno, 2006, p. 156). Desse cruzamento de dados organizados em categorias amplas,

> Perfilizagdo refere-se ao processo de coleta, organizagdo e analise de grandes volumes de dados pessoais dos
usuarios, realizados por plataformas digitais, com o objetivo de construir perfis detalhados para direcionamento
de contetidos, publicidade e modulagdo de comportamento, conforme apresenta Seto (2019). Ainda, Silveira
(2021) reforca que esse processo ¢ central para o modelo de negdcios das plataformas, pois permite identificar
padrdes de consumo, preferéncias e até tendéncias comportamentais.
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sdo conduzidas as projecdes, simulagdes e antecipacdes de perfis que correspondam a
individuos reais, sujeitos a ser “pessoalmente monitorados, cuidados, tratados, informados,
acessados por ofertas de consumo, incluidos ou excluidos em listas de mensagens
publicitarias, marketing direto, etc” (Bruno, 2006, p. 156). Em sintese, seu principal objetivo
ndo ¢ produzir um saber sobre um individuo especifico, mas usar um conjunto de
informagdes pessoais para expandir o mercado de audiéncia, a perfilizag¢do e o direcionamento
de informagades.

Complementam Bolafio e Vieira,

0 usudrio ¢ quem insere suas informagdes numa plataforma e é a quantidade desse
tipo de informacio que qualifica os bancos de dados. Assim, a mercadoria
audiéncia pode ser bastante segmentada, como esperam os anunciantes. A empresa
se apropria das informagdes pessoais fornecidas pelos proprios usuarios tornando
assim o trabalho intelectual de seus empregados mais eficiente no que se refere
a elaboracdo de estatisticas, interfaces, algoritmos e outras ferramentas
utilizadas na produc¢io da mercadoria audiéncia. [...] Os anunciantes compram
estatisticas sobre a atencdo de um publico cuja segmentagdo pode ser feita
dentro de limites que os internet pure players conseguem superar amplamente [ao

comparar a mesma estratégia na TV] (Grifou-se. Bolafio e Vieira, 2014).

A partir desse processamento continuo de dados, as plataformas digitais: distribuem
conteudos, de forma direcionada com algoritmos supersofisticados e treinados com
aprendizado de maquina; modulam ativamente o comportamento dos usuarios, promovendo
formas exploratérias de captura, segmentagdo e comercializagdo de seus usuarios. Tal
processo intensifica-se na era dos algoritmos e da vigilancia, onde a producdo e a circulagdo
de dados tornam-se insumos estratégicos para o capital.

Cumpre frisar que, a discussao sobre o papel produtivo da audiéncia nas plataformas
digitais ¢ marcada por divergéncias conceituais. Bolafio e Vieira (2014), reproduzem
didaticamente a chamada limitagdo interpretativa de Fuchs, apresentando que o autor, ao
analisar as dindmicas do Facebook e de outras redes, sustenta que os usuarios, ao interagir,
produzir conteudos, estabelecerem comunicacdo e formarem comunidades, constituem uma
“mercadoria audiéncia” que passa a ser vendida para anunciantes. No entanto, Fuchs comete
um equivoco ao atribuir valor econdmico direto ao trabalho dos usudrios, ao afirmar que a
mercadoria audiéncia, na internet, seria uma “mercadoria prosumer®, produzida pelo proprio

usuario. Como enfatizam autores como Bolafio e Vieira (2014),

€ Prosumer ¢ a jungdo das palavras “producer” (produtor) e “consumer” (consumidor) e refere-se ao sujeito que,
nas plataformas digitais, atua simultaneamente produzindo e consumindo contetudo. O conceito ficou popular na
analise das redes sociais, mas ¢ criticado por autores como Bolafio, que argumentam que a simples atividade do
usuario ndo gera valor economico direto, servindo apenas como matéria-prima para a extra¢ao de valor pelas
plataformas (Bolafio e Vieira, 2014).
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o valor econdmico s6 é produzido apés o processamento e refinamento dos
dados através de softwares e algoritmos que constituem a base das atividades de
uma parcela da classe trabalhadora que lida com isso dentro das empresas
de tecnologia da informagao, e nio pelo trabalho do usudrio, como pensa Fuchs.
O que o usuario produz ndo tem nenhum valor de troca, pois toda a sua atividade
rastreada, assim como o contetido eventualmente produzido por ele somente
interessa 4 empresa como matéria bruta para que os trabalhadores
informacionais produzam a mercadoria audiéncia de fato (Bolafio e Vieira,
2014, p.79).

Dessa maneira, explicam os autores (Bolafio e Vieira, 2014) que nao podemos
estabelecer a correlagdo usuario-trabalhador, ou que o trabalhador tem sua de trabalho
explorada. Visto que o trabalho produtivo seria, apenas, aquele realizado pelos trabalhadores
informacionais que tem a missao institucional de traduzir os dados em mercadoria audiéncia,
como também, de produzir, com intencionalidade, recuperando o conceito de design deste
trabalho, ferramentas capazes de capturar dados em diversas interacdes online ¢ armazena-las
em grandes bancos de dados. Estes seriam, entdo, os trabalhadores que produtivamente
utilizam sua forca de trabalho. Essa relagdo, porém, ¢ por vezes mistificada, num processo
fetichizacdo da mercadoria tecnologia.

Dessa forma, ¢ preciso distinguir rigorosamente, como faz Marx (2017) em sua teoria
do valor, entre trabalho concreto e trabalho abstrato, bem como entre produ¢do de valor de
uso e producdo de valor de troca. O trabalho do usuario ¢ fundamental para a extra¢do de
dados e para o funcionamento da plataforma, mas apenas o trabalho assalariado, ou seja,
aquele incorporado nos processos de analise, categorizagao e comercializagao da audiéncia, ¢
capaz de gerar valor dentro da logica capitalista (Marx, 2017). Nessa perspectiva, a
mercadoria audiéncia digital, embora dependa da atividade incessante dos usuarios, podendo
adquirir mais valor com aumento da quantidade de dados coletados, s6 adquire sua forma
plena e economicamente relevante apos ser refinada e reformatada como produto vendavel
pelas corporagdes digitais.

Pelo apresentado, o avango das plataformas e sua logica de “plataformizacio”
promovem diferentes formas de captura e utilizagdo do tempo livre, dos dados e da
subjetividade dos usudrios, que se convertem em insumos para a reproducdo do capital.
Srnicek (2016) aponta que o capitalismo de plataforma’ deve ser entendido ndo como

fendomeno isolado, mas como expressdo de tendéncias historicas do capitalismo em sua busca

7O termo capitalismo de plataforma dimensiona uma fase do capitalismo que abre espago para a atuagdo do
modelo das plataformas digitais, enquanto agentes de extragdo de valor, coordenagéo de atividades econdmicas e
acumulacgdo de dados. Para Srnicek (2017), plataformas sdo infraestruturas digitais que mediam interagdes entre
diferentes grupos de usudrios e cuja principal fonte de poder estd na captura, processamento e monetizagao dos
dados gerados nessas interacdes, viabilizando novas formas de controle, concorréncia e monopo6lio no
capitalismo contemporaneo (SRNICEK, 2017).
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por novas formas de acumulacido e competicdo: “podemos aprender muito sobre as grandes
empresas de tecnologia ao considera-las atores economicos dentro de um modo de producao
capitalista” (Srnicek, 2016, p. 22).

Srnicek (2016) propde, ainda, uma classificacdo detalhada dos principais tipos de
plataformas que estruturam o capitalismo digital contemporaneo, destacando sua diversidade
funcional e légica de negocios. Segundo o autor, existem pelo menos cinco tipos centrais:
plataformas de publicidade (como Google ¢ Facebook, baseadas na extragdo € monetizagao de
dados de usuarios para vendas de anuncios), plataformas em nuvem (exemplo: Amazon Web
Services, que oferecem infraestrutura digital como servico para terceiros), plataformas
industriais (como GE e Siemens, focadas em conectar maquinas, dados e processos
industriais), plataformas de produtos (caso da Apple, que integra hardware, software e
servicos em um ecossistema fechado) e plataformas /ean (exemplificadas por Uber e Airbnb,
que facilitam a conexdo direta entre fornecedores e consumidores, extraindo valor das
transacdes ¢ dados gerados). Para Srnicek, cada tipo de plataforma apresenta uma estratégia
especifica para extragao de dados, mas todas compartilham a centralidade no padrao de coleta
massiva e analise preditiva de informagdes, reconfigurando os mercados e aprofundando
dindmicas de controle e dependéncia no capitalismo contemporaneo (Srnicek, 2016)

No contexto da cultura digital, as plataformas reorganizam regimes de visibilidade,
vigilancia e espetaculariza¢do da vida social, promovendo novos modelos de subjetividade e
engajamento. Como analisa Bentes (2021), “as tecnologias digitais, e especialmente o
Instagram, participam da constru¢do de subjetividades, habitos e modos de vida que se
materializam nesse ‘tipo’ social que ¢ o influenciador digital, entendido como um novo
modelo de subjetividade, que nos interpela de diversas formas” (Bentes, 2021). No caso do
TikTok, essas dinamicas atingem uma nova intensidade, pois a plataforma nao sé incentiva a
producdo continua e rotineira de conteudo, como também emprega algoritmos altamente
sofisticados para promover e impulsionar tendéncias, viralizar performances otimizadas e
amplificar a visibilidade de determinados perfis e comportamentos. Essas estratégias revelam
o impacto desses empreendimentos na conformagdo de regimes de controle social,
antecipando o debate do proximo topico, dedicado a sociedade do controle e ao capitalismo de

vigilancia.

2.3 Sociedade do controle e capitalismo de vigilancia.
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Como vimos, o surgimento da internet, ainda no contexto da Guerra Fria, foi
impulsionado por interesses militares e estratégicos dos Estados Unidos, especialmente a
partir da criagdo da ARPANET, rede desenvolvida com apoio do Departamento de Defesa
norte-americano. Esse dado, por si sd, j4 evidencia que o desenvolvimento das tecnologias
digitais ndo ocorreu de forma desterritorializada ou com fins exclusivamente civis ou
democraticos (Kurbalija, 2016). A arquitetura da internet carrega desde sua origem logicas de
controle, rastreamento e comunicag¢ao eficiente, que mais tarde foram reconfiguradas e
apropriadas por corporagdes privadas. Mesmo que a promessa inicial fosse de manter um
espaco descentralizado, livre e colaborativo, como explicitado na Declaracio de
Independéncia do Ciberespago®, no Forum Econdmico Mundial, em 1996, a apropriagdo do
ambiente virtual pelo mercado abre espaco para um percurso historico rapido de reproducao
das estruturas corporativas altamente concentradas, voltadas a monetiza¢ao da informagao,
dados e a captura da atengdo dos usuarios.

A analise desenvolvida por Shapiro e Varian (1999) destaca que, os principios
fundamentais da economia permanecem validos mesmo diante das transformagoes
promovidas pela digitalizagdo e pela ascensdao da internet. Os autores argumentam que
elementos como precificagdo baseada em valor percebido, /ock-in, versionamento de produtos
informacionais e efeitos de rede continuam a reger o comportamento dos agentes economicos
no ambiente digital. Tais mecanismos, segundo os autores, foram potencializados pela logica
dos bens intangiveis e pela facilidade de reproducao da informagao, mas nao substituidos.
Desse modo, a chamada “nova economia” estd ancorada em dinamicas classicas, como
diferenciagdo de produtos, estratégias de prote¢ao de direitos autorais e disputas por padroes e
compatibilidade, que ainda estruturam a competicdo e a organizacdo dos mercados
informacionais. Atualmente, ¢ possivel observar esta fendmeno de disputa concorrencial na
producdo tecnologica de diferentes inteligéncias artificiais.

No entanto, apontam Shapiro e Varian (1999), que um dos grandes diferenciais
promovidos pela internet reside na ampliacdo e aceleragdo desses processos. O lock-in, por

exemplo, que antes dependia de barreiras contratuais ou tecnologicas especificas, assume

8 A Declaracdo de Independéncia do Ciberespago foi redigida por John Perry Barlow, cofundador da Electronic
Frontier Foundation (EFF), em 8 de fevereiro de 1996, durante o Forum Econdmico Mundial em Davos, Suica.
O documento surge em um contexto de crescente tentativa de regulagdo estatal da internet, especialmente com a
aprovacao da Communications Decency Act nos Estados Unidos, que buscava restringir conteudos considerados
improprios. A declaragdo defende a autonomia do ciberespago frente a autoridade dos Estados-nagao, afirmando
a internet como um territorio de liberdade, autorregulacdo e cooperacdo global. Repercutiu amplamente entre
tecnologos, ativistas e defensores da liberdade digital, sendo considerada um marco simbolico da cultura
ciberlibertaria dos anos 1990, embora posteriormente tenha recebido criticas frente seu carater considerado
utopico e descolado das dindmicas de poder e controle que se consolidaram na internet comercial (Kurbalija,
2016).
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nova dimensao a partir de ecossistemas digitais baseados em interoperabilidade restrita, coleta
extensiva de dados e personalizacdo algoritmica. De igual modo, o versionamento e a
precificagdo dindmica tornam-se operacionalmente vidveis em escala global, gracas a
automagdo e ao uso intensivo de dados. Assim, os principios podem até ser analisados em
uma conformidade historica que se atualiza, todavia, o processo de -capilarizacao,
universalizagdo e dispersao comercial online produzem efeitos detalhadamente mais precisos
no campo do controle e da vigilancia.

E na virada do século XXI, que a internet passa a ser continuamente (re)desenhada,
com intencionalidade, sob forte influéncia do mercado e interesses econOmicos através de
modelos de negdcios baseados na coleta expressiva de dados. O que, nas fases iniciais, era um
ambiente marcado por experimentacdes sociais e tecnoldgicas, tornou-se um espaco
atravessado por algoritmos, plataformas e sistemas de vigilancia opacos. A digitalizagdao da
vida cotidiana, intensificada pelo uso massivo de smartphones, redes sociais e produtos
criados com o feedback da navegacdo dos usuarios, inaugura uma nova forma de operagao
baseada em “volume, precisdo e capacidade de previsdo para coleta de informagdes de
individuos [...] esse cenario impulsionou o avango das ferramentas de rastreamento e
vigilancia, que antes eram limitadas a informagdes de metadados® (Avelino, 2023, p.22).

Avelino (2023) ensina que,

com a evolugdo das linguagens de programacdo para web e o surgimento de
plataformas de redes sociais, blogs e compartilhamento, naturalmente a evolugdo das
ferramentas de rastreamento e vigilancia avangaram e puderam criar mecanismos
para personalizar suas bases, sobretudo para entender a experiéncia de navegagio e
os interesse de acesso dos usudrios, possibilitando o aprimoramento das técnicas de
controle de navegagdo (Avelino, 2023, p. 22).

Esse processo de design de artefatos tecnoldgicos, com telefones, computadores
moveis, cameras, televisores conectados a rede de internet, dentre outros mecanismos, abrem
diferentes portas de interacao, capazes de ampliar a coleta de dados pessoais. Nesse sentido,
somos, cotidianamente, orientados, persuadidos e observados por sistemas que operam abaixo
do limiar da consciéncia critica. Considerando este contexto, a andlise socioldgica das
tecnologias precisa deslocar seu olhar do bindmio "acesso-uso", para analisar o design ¢ a
producao das infraestruturas digitais, considerando um mercado de dados pessoais que esta

em expansio'’.

° “Como enderego de IP de origem e destino, tipo de sistema operacional, navegador web e paginas acessadas
(Avelino, 2023, p. 22).

1 Avelino (2023), introduzindo o pensamento de Hal Ronald Varian, destaca que da expansdo do mercado de
dados na internet, jA no final da década de 90, as transacdes de informagdes teriam custos menores com a
possibilidade de venda ou ‘“aluguel” de dados pelas pessoas. Para Avelino, “a internet evoluiu como um
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E nesse cenario que se correlaciona o debate sobre a sociedade de controle e o
capitalismo de vigilancia, conceitos que ajudam a compreender os rearranjos de poder,
considerando a perspectiva digital. A critica socioldgica e filoséfica contemporanea tem se
dedicado a investigar como os mecanismos de controle se tornaram mais difusos, imersivos e
capilares, operando menos por coer¢do explicita e mais pela indugdo, pelo rastreamento e pela
personalizacdo de conteudos. O que estd em jogo ndo ¢ apenas a privacidade individual, mas a
reconfiguragdo das relagdes sociais, da subjetividade e da propria nocao de liberdade (Bentes,
2021).

Historicamente, a transicdo da sociedade disciplinar para a sociedade de controle ndo
se da de forma abrupta, mas como um desdobramento histérico e tecnologico dos proprios
dispositivos de poder (Costa, 2004). Enquanto a sociedade disciplinar, tal como analisada por
Foucault (1998), operava pela segmentacdo e pela vigilancia institucionalizada, em escolas,
quartéis, hospitais e fabricas, a sociedade de controle emerge, doutro modo, com base na
interconexao continua entre individuos e sistemas, marcada pela circulagdo constante de
fluxos informacionais e pela dissolugao dos limites entre o publico e o privado, o interno € o
externo. Assim, a formatacao de controle deixa de partir do confinamento dos corpos em
espacos delimitados e passa a gestdo, em tempo real, dos comportamentos através da anélise
dos rastros digitais que os sujeitos deixam através da interagdo com as redes, os dispositivos e
as plataformas.

Nesse novo regime, o poder deixa de depender da visibilidade do sujeito no espago
fisico e se desloca para o plano da codificagdo (Costa, 2004, referenciando Deleuze, 1990).
Cartdoes de crédito, chamadas telefonicas, transacdes bancarias, compras online,
geolocalizacdo e interagdes em redes sociais sao exemplos de praticas cotidianas que
produzem dados constantemente. Tais dados ndo interessam apenas por seu conteudo
especifico, mas sobretudo por seus padrdes, inter-relacdes e repeticdo. A necessidade
mercadoldgica ndo €, somente, saber se alguém viajou ou quanto gastou, mas com que
frequéncia o faz, em quais destinos, com quais comportamentos associados, qual a sua
avaliacdo e percepcao sobre o evento, local, comida, servico e outros. A individualidade ¢

recomposta a partir de padrdes estatisticos, sendo o sujeito reduzido a uma sequéncia de dados

importante espago comercial, despertando novas perspectivas para estratégias de marketing e evolugdo de
modelos de negdcios estabelecidos por intermédio de informagdes” (p.11).
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modulaveis que alimentam algoritmos preditivos'' e sistemas de vigilancia ndo centralizada'?
(Zuboff, 2018). Deleuze, acredita que esse ¢ um refinamento do modo de manutengdo de
poder, tipico das sociedades do controle, se afastando da disciplina, sobretudo diante da
flexibilizacdo das variantes de tempo e espago. Na virtualidade, o espaco ¢ desterritorializado,
padronizado e codificado. O tempo, se afasta da contagem cronoldgica para o “melhor
tempo”, ou tempo otimizado (Costa, 2004, referenciando Deleuze, 1990).

Ao contrario da légica vertical das institui¢cdes disciplinares, em que a hierarquia
organizava o acesso a informacao (Foucault, 1998), na sociedade de controle a informagao se
difunde em rede (Costa, 2004). Nao ha mais centros fixos de comando, mas uma
multiplicidade de nés conectados, operando em tempo real, muitas vezes sem que haja
consciéncia do monitoramento por parte dos individuos. O poder torna-se distribuido e
automatizado, agindo por modulacdo continua e antecipacdo de comportamentos. Como
aponta Deleuze (1990), essa mutagdo do poder ndo o elimina, mas o torna mais eficaz,
justamente por se apresentar como fluido, imperceptivel, internalizado. A sociedade nao ¢
mais composta por edificios de vigilancia, mas por redes de captagdo e analise incessante de
dados.

A classica oposicao entre opacidade do poder e transparéncia dos individuos, ilustrada
pelo modelo pandptico, perde algum sentido frente as novas possibilidades ja implementadas
nesse contexto de intensa exploragdo digital. Se antes o problema era tornar visivel o olhar
que vigia, “quem nos observa?”’, agora o desafio esta na tecnizagao do poder. Ele ndo reside
em uma instancia Unica, nem se apresenta sob a forma de um sujeito Gnico ou autoridade
central, mas se distribui entre corporagdes, governos, mercados, nichos, algoritmos ¢ sistemas
automatizados que se alimentam da circulacao da informagdo. Nessa perspectiva, a face do
poder usa uma mascara que ¢ algoritmica (Costa, 2004). Nao se trata apenas de vigiar, mas de
pode prever, influenciar e moldar comportamentos considerando a audiéncia categorizada.

Zuboff chama isso de “superavit comportamental” (2018, p. 22-23),

embora alguns desses dados sejam aplicados para o aprimoramento de
produtos e servigos, o restante ¢ declarado como superavit comportamental
do proprietario, alimentando avangados processos de fabricagdo conhecidos
como “inteligéncia de maquina” e manufaturado em produtos de predicao
que antecipam o que um determinado individuo faria agora, daqui a pouco e
mais tarde. Porém, esses produtos de predigdes sdo comercializados num

" Segundo Zuboff (2018), algoritmos preditivos sdo sistemas automatizados, dotados de capacidades de

inteligéncia de maquina, que processam grandes volumes de dados comportamentais, o chamado superdvit
comportamental, para gerar produtos de predigdo em um mercado de futuros.

12 Zuboff (2018) utiliza o termo “computagio ubiqua” para caracterizar a infraestrutura de vigilancia distribuida,
na qual sensores, dispositivos inteligentes e objetos conectados (“internet das coisas”) operam como uma rede
descentralizada de coleta e analise de dados.
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novo tipo de mercado para predicdes comportamentais que chamo de
mercados de comportamentos futuros (Grifou-se. Zuboff, 2018, p. 22-23).

Essa descentralizagdo implica uma nova forma de governamentalidade, na qual o
controle se da pela previsdao e pela inducdo de condutas desejaveis, gerando os possiveis
mercados de comportamento futuros apresentados por Zuboff (2018). O marketing
personalizado, a vigilancia comportamental, os sistemas de crédito social e os filtros
algoritmicos operam mediando os corpos, as decisdes e os desejos. Desse modo, a informagao
além de meio, torna-se o proprio objeto na disputa de poder: quem controla os dados, controla
as formas de ver, de decidir, de existir. Costa apresenta que, “nenhuma forma de poder parece
ser tdo sofisticada quanto aquela que regula os elementos imateriais de uma sociedade:
informag¢do, conhecimento, comunicacdo” (2004, p. 163). Para o autor, seguindo Deleuze
(1990), as instituigdes, neste contexto, tornam-se matrizes de otimizagao e direcionamento de
comportamento, adaptando produtos, servicos, politicas, normas e dispositivos conforme a
observa¢ao do comportamento dos cidadaos-usudrios.

Cabe destacar que, a sociedade de controle ndo elimina os mecanismos disciplinares,
mas os amplia e os flexibiliza, absorvendo suas ldgicas em novas arquiteturas de poder. As
fronteiras institucionais tornam-se porosas, € o controle se infiltra nas atividades rotinerias,
por vezes, sobre o manto da seguranca ou da otimiza¢do da performance. O que antes era
excecdo, a vigilancia subsumida ao Estado, torna-se padrdo, sob o pretexto da personalizagao
da experiéncia.

Para que tudo isso ocorra, aponta o Evangelista (2018), seguindo a constru¢ao do
capitalismo de vigilancia da Zuboff, sdo necessarios os big datas, imensos bancos de dados
capazes de armazenar grandes volumes de informacdes por longos periodos, conferindo
informagdes de bilhdes de pessoas desde pesquisas em buscadores, experiéncias de
navegagao, cookies ¢ formularios de web. Estas sdo, por exemplo, algumas das estratégias
desenvolvidas por pesquisadores em plataformas de publicidade, entretenimento ou redes
sociais, para registrar e armazenar toda a interatividade gerada pelas pessoas através de seus
cliques, contetido acessado e tempo gasto por atividade (Avelino, 2023).

Para Zuboff (2018) e Avelino (2023), o big data deve ser reconhecido tanto como uma
condi¢do, quanto como uma expressao, carecendo, entdo, de uma defini¢do que melhor
compreenda a dimensdo critica desse elemento, afastando do entendimento meramente
técnico que o observa enquanto objeto, efeito ou capacidade tecnoldgica. Ambos os autores
reconhecem que o big data ndo € somente uma tecnologia, ou um efeito tecnoldgico

obrigatorio, tampouco, um processo determinado e autonomo. Contextualizado na sociedade
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do controle, o big data é um “componente fundamental de uma nova logica de acumulagdo
profundamente intencional e altamente consequencial para o capitalismo de vigilancia”
(Avelino, 2023, p.14).

Dessa maneira, considerando que a obra de Zuboff (2018), tem um papel importante
na discussdo sobre capitalismo de vigilancia e toda a economia que circula ao redor desse
mecanismo, descrevendo, em um texto longo, a emergéncia de um mercado orientado por
previsoes algoritmicas. A obra contribui significativamente para o entendimento das
dindmicas de poder que estruturam o ambiente online contemporaneo. Sua denuincia sobre o
uso ndo consentido de dados pessoais e o redesenho da arquitetura digital para maximizar o
controle preditivo sobre os usuarios coloca em evidéncia os riscos sociais e politicos
associados a logica das big techs, conferindo visibilidade publica a mecanismos
invisibilizados pelo tecnicismo e linguagem da inovacdo. Na tese de Zuboft (2018), a Google
Inc. despontou a logica da exploragdo e acumulagdo online através de novas expressdes de
poder, quais sejam praticas institucionalizada e pressupostos operacionais, utilizadas de forma
opaca para extracao, mercantilizacao e controle, diferenciado-se do “capitalismo classico” ao
extrair a acumulagdo da experi€éncia, como matéria-prima.

A contribuicdo de Shoshana Zuboff (2018), ao diagnosticar o funcionamento do
capitalismo contemporaneo sob a légica do capitalismo de vigilancia, representa um marco
conceitual importante para a compreensdo dos mecanismos de extracdo de valor baseados em
dados. Ao identificar a transformagdo da experiéncia humana em matéria-prima para fins
comerciais, Zuboff denuncia o carater assimétrico e opaco do novo regime de acumulagdo
promovido pelas grandes plataformas digitais.

No entanto, como apontam Bolafo e Vieira (2014), Helena Martins (2021), Faustino e
Lippold (2023), ¢ preciso ampliar o enquadramento dessa critica para além da dentincia moral
ou da excepcionalidade historica do fenomeno. Martins (2021), destaca que Zuboff ao tratar o
capitalismo de vigilancia como uma ruptura autdbnoma, descola os processos de vigilancia da
longa historia do capitalismo, simplificando sua relagdo com as logicas de exploragao,
regulagao do trabalho e colonizacdo da vida cotidiana. Faustino e Lippold (2023), avangam na
critica a0 mostrarem como essa forma de acumulagdo através dos dados esta profundamente
enraizada em um projeto mais amplo de ciborguizacdo da vida, marcado por uma saturagdo
informacional que extrai, intensifica e esgota a aten¢ao humana. O que estd em jogo, apontam
os autores, ¢ a exploracao subjetiva e cognitiva do sujeito conectado, cuja atencao, afetos e
tempo passam a compor os alvos centrais de expropriacdo e controle, ampliando os limites da

alienag¢do contemporanea.
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A construgdo teorica de Martins (2021); Faustino e Lippold (2023) revelam a
necessidade de situar tais praticas em um contexto mais amplo. Em comum, esses autores
demonstram que o fendmeno da vigilancia, longe de configurar uma ruptura inovadora e
inédita, deve ser compreendido como uma intensificagdo e especializagdo de logicas ja
presentes na trajetoria do capitalismo, agora moduladas e exponenciadas, no contexto de big
data e dispositivos técnico-algoritmicos. As praticas de extragdo de dados, modulagdo de
comportamento e produgdo de perfis sdo, portanto, elementos de um modelo de negocio que
se sofisticou a medida que a infraestrutura digital se qualificou, tornando-se parte da propria
dindmica do capital informacional.

Direcionando uma andlise na EPC, Martins (2022) reflete que, no contexto do
capitalismo contemporaneo, a vigilancia deve ser compreendida como parte integrante das
estratégias de acumulacdo e dominagdo do capital, sendo potencializada pelas tecnologias
digitais e pela logica da datificacdo. Para a autora, os atuais mecanismos de monitoramento
extrapolam a mera extragdo de dados individuais para se constituirem como instrumentos de
ampliacao da subsuncao do trabalho ao capital, promovendo uma ampliagdo da subsuncao do
trabalho no capital, numa “subsung¢ao vigiada”, em que o controle e a supervisao atravessam
tanto as esferas produtivas quanto o cotidiano social. Dessa perspectiva, a vigilancia ndo ¢ um
fenomeno isolado, mas sim um componente articulado a uma frente de acumulagdo do
sistema capitalista, a mercantilizacdo de multiplas dimensdes da vida e ao aprofundamento
das desigualdades globais.

Martins (2022), Bolafio e Vieira (2014) convergem na posicao de que a vigilancia, ao
operar como mecanismo de redu¢do do tempo de circulagdo e¢ da aleatoriedade das
mercadorias, refor¢a a centralidade dos dados como ativos estratégicos para a concorréncia

capitalista e para a constru¢do de novos mercados. Martins enfatiza que,

os dados ndo sdo utilizados apenas para a modulagdo de comportamentos, sendo ja

um ativo fundamental para a concorréncia capitalista. A reunido desses dados
viabiliza vantagens competitivas essenciais para firmas que, bem posicionadas,
ampliaram os processos de aquisicdo de outras empresas ¢ de atuacdo em diversos
mercados, conformando o que hoje tem sido chamado de plataformas (MARTINS,
2022, p. 12).

Conforme os Termos de uso (TikTok, 2020) e a Politica de Privacidade (TikTok, 2025)

do TikTok, por exemplo, temos o quadro de uso e compartilhamento das informacdes:

Quadro 1 — Informagdes sobre tipo, coleta, finalidade e compartilhamento de dados pelo TikTok,
informacdes retiradas dos Termos de Uso e Politica de Privacidade da Plataforma.

CATEGORIA | TIPO DE DADO COMO E FINALIDADE DO COM QUEM E
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COLETADO

USO

COMPARTILHADO

1. Dados de
Conta

Nome, e-mail,
telefone, senha,
data de
nascimento, foto.

Cadastro direto
pelo usuario.

Criar e gerenciar
conta, autenticacao.

Plataformas integradas
(ex: Facebook,
Google), servidores.

2. Conteudo

Videos, fotos,

Upload/criacao

Exibir conteudo,

Usuarios da

Gerado audios, pelo usuario. sugestoes, plataforma, publico
transmissoes, moderacdo. externo, mecanismos
comentarios. de busca.

3. Informacées | IP, tipo de Automaticamente | Diagnostico, Provedores de analise,

Técnicas dispositivo, via app/browser. personalizagdo, anunciantes.
modelo, sistema publicidade,
operacional, ID de seguranca.
usuario e
dispositivo.

4. Dados de GPS, IP, cartdo Automaticamente Conteudo e Parceiros publicitarios

Localizacio SIM, check-ins em | ou com anuncios locais, e técnicos.
locais. consentimento. seguranca.

5. Dados de Historico de uso, Automaticamente. | Personalizagéo, Anunciantes, editores,

Navegacio pesquisa, curtidas, recomendagoes, parceiros de medicao.
tempo de publicidade.
visualizagdo.

6. Dados de Contetdo e Quando o usuario Comunicacdo entre | Usudrios destinatarios,

Mensagens metadados de utiliza chat ou usuarios ou com suporte, vendedores.
mensagens atendimento. vendedores.
enviadas.

7. Informacgodes | Cartdo, enderego, Durante Processar compras, | Vendedores, gateways

de Compra itens comprados, transagdes. entrega, de pagamento, suporte.
confirmagao. faturamento.

8. Dados de Lista telefonica, Com Sugestdes de Apenas dentro da

Contatos redes sociais, consentimento ao amigos, conectar plataforma.
perfis publicos. sincronizar usuarios.

contatos.

9. Informacgoes

Rosto, voz, corpo,

Processamento de

Efeitos, moderagao,

Internamente e para

de Imagem e objetos, fala. videos/fotos. classificacdo moderadores.
Audio demografica.
10. Dados de Cookies, web Automaticamente. | Analise de uso, Provedores de
Cookies e beacons, pixel publicidade, marketing e analise.
Rastreamento | tags. funcionalidade.
11. Dados de Dados de redes Via integragdo ou Combinacéo de Parceiros, anunciantes,
Terceiros sociais, compartilhamento | perfis, publicidade, | grupos afiliados.
plataformas externo. autenticagao.
externas, parceiros
comerciais.

Fonte: O autor.
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A partir da tabela elaborada sobre os dados coletados pelo TikTok, nota-se como ¢
robusto o sistema de captacdo e uso de informagdes, que inclui: dados cadastrais, técnicos,
comportamentais, de localizacdo ¢ de consumo, conforme registrado nas categorias como
Dados de Conta, Informacdes Técnicas, Dados de Navegacdo, Cookies e Informacdes de
Compra. Interessante destacar que, a coleta dessas informagdes ocorre tanto de forma ativa,
por exemplo, no cadastro ou envio de informagdes, quanto automatica, por meio dos cookies,
sensores do dispositivo ou integracdo com dados de parceiros. Mesmo que a plataforma
afirme que o tratamento dos dados depende de autorizacao do usuario, esse consentimento ¢
muitas vezes condicionado ao uso dos servigos e¢ ndo oferece ao titular mecanismos
adequados de escolha ou recusa granular, ainda, ndo considera as aptiddes individuais para
assegurar que esse consentimento seja verdadeiramente compreendido em sua integralidade,
desconsiderando, por exemplo, as assimetrias educacionais ¢ o desenvolvimento de
habilidades digitais no Brasil. Ademais, a categoria Compartilhamento com Terceiros
explicita que dados s3o repassados a anunciantes, redes de publicidade, empresas de
mensuracao e parceiros comerciais com finalidades lucrativas, modelo que segue levantando
reflexdes éticas e legais, sobretudo pela opacidade no uso algoritmico para segmentacao de
perfis e estimulo de consumo.

Além disso,a Politica de Privacidade do TikTok (2025) inclui uma secdo especifica
mencionando adolescentes e declarando que o servigco nao se destina a menores de 13 anos.
No entanto, hd pouca clareza sobre como a plataforma lida com os dados de usuarios entre 13
e 18 anos, grupo legalmente considerado vulneravel pela legislacdo brasileira. Apesar de
praticas como coleta de Conteudo do Usuario, Inferéncia de Perfil, Localizagao, e Interagdes
Sociais também se aplicarem a esse publico, ndo sdo descritos mecanismos técnicos de
protecao reforgada, tampouco exigéncia obrigatéria de consentimento, ou acompanhamento
parental. Isso fragiliza, em parte, o principio do melhor interesse, previsto nos fundamentos
constitucionais do pais. Assim, o TikTok mantém, conforme indicado na tabela e nos
documentos analisados, uma estrutura que trata os dados de adolescentes praticamente da
mesma forma que os de adultos.

Pelo exposto, a datificagdo, além de ser motor da vigilancia, ¢ também condigdo para a
aceleragdo dos processos de mercantilizagdo e concentragdo do poder corporativo. Por fim,
cabe chamar aten¢do para o papel central da vigilancia na produgdo de hegemonia,
articulando consenso e coer¢ao em escala ampliada. Martins (2022) ressalta que, € preciso
analisar a vigilancia digital ndo apenas como resultado da ag¢do das grandes corporagdes

tecnologicas, mas também como parte de uma engrenagem que envolve o Estado, o sistema
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midiatico e a cultura, no esforco de manutencdo do controle social e da legitimagdo do
sistema diante das crises recorrentes do capitalismo. Para tanto, compreender a vigilancia hoje
implica considerar suas relagdes com o0s processos historicos de dominacdo, a
heterogeneidade das experiéncias sociais e as estratégias de resisténcia que emergem em
multiplos contextos.

Nesse horizonte, Lyon (2007) desloca a vigilancia do campo exclusivamente estatal e
repressivo para pensa-la como um regime sociotécnico de producdo de conhecimento e
controle. Seu conceito, que explora dentre outras formas, a vigilancia algoritmica, demarca
um caminho, ndo t3o novo, desse processo em que os algoritmos automatizam a coleta de
dados, sua interpretacdo e aplicacdo em decisdes que afetam diretamente a vida dos sujeitos,
como acesso a crédito, visualizagdo de conteudos, validacdo de identidades ou avalia¢ao de

desempenho, o que o autor reconhece como ‘“social sorting”

ou triagem social. O autor
mostra que essa vigilancia ¢ automatizada, pervasiva e ndo transparente, operando de forma
continua em diversas esferas sociais e regulando comportamentos sob a aparéncia de uma
neutralidade técnica.

Duarte (2023) reforca essa compreensao ao caracterizar a vigilancia contemporanea
como um processo sistematico de coleta, classificacdo e analise de dados com o objetivo de
gerir, influenciar, disciplinar e monitorar comportamentos. Com base nos estudos de Lyon,
Duarte aponta como os avangos em tecnologias de informagdo e comunicacao permitiram a
emergéncia de dispositivos de vigilancia pervasivos, integrados a praticas corriqueiras, como:
o uso de redes sociais, smartphones e sistemas de recomendacdo. Esses dispositivos
acompanham e orientam acdes, retroalimentando os sistemas de poder que operam no plano
técnico, econdmico e politico. A vigilancia algoritmica, de tal modo, ¢ o modelo de negocio
estruturante do funcionamento de diferentes organizacdes, no capitalismo digital.

A vigilancia deixa de ser apenas uma questdo de controle externo e passa a ser
também um processo de apoderamento da vida cognitiva, social e afetiva, incorporada as
formas matematicas de modulacdo algoritmica. Assim, as andlises de Faustino e Lippold

(2023) complementam esse quadro ao enfatizar os efeitos subjetivos da imersdo na infosfera'?,

13 Escrete Lyon (2003) que, “a vigilancia ¢ vista, portanto, em uma série de capitulos multifacetados, como um
meio de triagem social (social sorting). Ela classifica e categoriza incessantemente, com base em critérios
variados — claros ou ocultos. Muitas vezes, mas nem sempre, isso ¢ realizado por meio de bancos de dados
remotos em rede, cujos algoritmos permitem que a discriminagao digital ocorra (p. 08, traducdo do autor).

O termo infosfera refere-se ao ambiente digital ampliado que integra as multiplas formas de circulagdo,
armazenamento e processamento de informagdes, promovendo a imersdo dos sujeitos em fluxos continuos de
dados, imagens e interacdes mediados por dispositivos tecnoldgicos, conforme Faustino e Lippold (2023).
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em especial no que diz respeito a colonizagdo do tempo'’, a satura¢do da atengdo e ao
esvaziamento da experiéncia. Decorre disso, a “ciborguiza¢dao do humano”, como indicam os
autores, para além de ser uma metafora, ela traduz a reorganizacao do sujeito em fungdo das
exigéncias sociotécnicas.

Essas dindmicas sdo ainda mais relevantes quando observadas a luz do que Duarte
(2023) identifica, como: a normalizagdo e a naturalizacdo da vigilancia. Nesse processo,
somos vigiados e vivemos sob a influéncia imperativa do vigilantismo. Nesse formato, a
vigilancia se torna invisivel, distribuida e incorporada a promessa de conveniéncia, eficiéncia
e personalizacdo. A autodeterminacdo, entdo, ¢ persuadida pelo design informacional e a
predi¢do algoritmica, orientando e modelando as escolhas do usudrio. Conforme Avelino
(2023), citando a compreensao de Silveira (2017) “a internet entrou na fase em que a atracao
dos fluxos de atengdo se dirigiu mais para o aprimoramento das técnicas de fidelizagcdo de
pessoas do que o aprimoramento das técnicas de difusdo de contetido” (Avelino, 2023, p.24).

Portanto, mais do que discutir se 0 modelo do capitalismo de vigilancia (Zuboff, 2018)
representa uma ruptura ou uma continuidade, ¢ interessante reforcar que se consolidou uma
economia sobre a infraestrutura da rede mundial de computadores, ¢ toda os outros aparatos
necessarios para o seu funcionamento atual, que busca estimular o crescimento da mercadoria
audiéncia, mapeando seus desejos de consumo, modulando suas ferramentas e algoritmicos
para “engancha-las” (Bentes, 2021), fazendo circular mais publicidade e microtargeting'®.
Desse modo, por vezes, todo o design de uma TIC estd subsumido a uma estratégia de
negocio lucrativo, financiamento, digitalizagdo, producdo de bens imateriais e contextos

regidos por legislagdes generalistas.

23 A ECONOMIA DA ATENCAO E O DESIGN PERSUASIVO DAS
PLATAFORMAS DIGITAIS.
E comum ouvirmos a frase: vocé esta prestando atengdo? O teste do canal de

comunica¢do ¢ uma prova sobre a quantidade de relevancia e foco que damos a determinadas

15°A colonizag¢do do tempo, no contexto do capitalismo digital, designa o processo pelo qual as dindmicas do
trabalho, do lazer ¢ da cogni¢do sfo subsumidas a logica de valorizagdo do capital, ampliando a captura e o
controle do tempo vivido para além da esfera produtiva tradicional. Segundo Faustino e Lippold (2023), trata-se
da apropriacdo extrativista de toda a experiéncia humana, inclusive do 6cio, do lazer e da criatividade, por meio
de plataformas e algoritmos, resultando em sobrecarga, aceleragcdo ¢ adoecimento, fendmeno intensificado pela
imersdo nas redes digitais e pelos dispositivos de vigilancia descentralizada.

'® Bentes (2021, p.23) explica que: “servigos muitas vezes gratuitos, a dindmica do mercado de dados esta
diretamente relacionada ao modelo de publicidade presente em tais plataformas, conhecido na linguagem
publicitaria como microtargeting, no qual o monitoramento extensivo ¢ frequentemente justificado pela
possibilidade de ofertar contetudos, servicos e produtos ultrapersonalizados.
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comunicagdes e, no mesmo processo, diminuir, ou ignorar, diversos outros fatores distrativos
(Endo e Roque, 2017). Na obra “Em busca da memoria” (2009), o neurocientista Eric Kandel,

abre seu escrito com a seguinte citagao:

compreender a mente humana em termos bioldgicos tornou-se o principal desafio da
ciéncia no século XXI. Queremos compreender a natureza bioldgica da percepgao,
da aprendizagem, da memoria, do pensamento, da consciéncia, ¢ os limites do
livre-arbitrio (Kandel, 2009. p.7).

Em 2025, a BBC News Brasil, seguindo um fluxo de repercussdo internacional,
publicou uma matéria intitulada por: “Tecnologia deixa humanos com aten¢do mais curta que
de um peixinho dourado, diz pesquisa”, versando sobre um estudo conduzido pela Microsoft
no Canadd, envolvendo cerca de 2 mil pessoas, que revelou que o tempo médio de de atengdo
dos seres humanos caiu de 12 segundos em 2000 para 8 segundos em 2013, sendo esse valor
inferior ao tempo atencdo estimado para peixinhos dourados que ¢ de 9 segundos. Porém,
mesmo tendo viralizado em diversos jornais, “o dado que todos notaram — sobre a reducdo da
nossa capacidade de ateng¢do — ndo veio, na verdade, da pesquisa da Microsoft. Ele aparece no
relatério, mas com uma citagao de outra fonte chamada Statistic Brain” (BBC, 2017, p.1).
Embora a Statistic Brains também nao informou como chegou a esse dado ou informagao
(sobre os 8 segundos), a BCC entrevistou especialistas que também afirmaram desconhecer
formas eficazes de realizar tal correlacdo entre a atengdo humana e atengdo dos peixes
dourados (BBC, 2017). Embora o fato do indicador ser ou nao refutavel por auséncia de
método falsedvel, o impacto social do tema, visualizado através do grande numero de
comentarios, compartilhamentos e matérias (que ainda mencionam o dado), responsabilizando
as tecnologias digitais pela redugdo da atengdo em humanos, indica, a0 menos, a necessidade
latente de compreensdo da relacdo e os efeitos do mundo online em suas percepgoes,
habilidades, corpo e mente.

Sobre a atengao humana, Kandel (2009) explica que

A atenciio seletiva ¢ amplamente reconhecida como um fator poderoso na
percepcio, na acio e na memoria - na unidade da experiéncia consciente. A todo
momento, os animais sdo inundados por um vasto numero de estimulos sensoriais e,
apesar disso, ecles prestam atenciio a apenas um estimulo ou a um niimero muito
reduzido deles, ignorando ou suprimindo os demais. A capacidade do cérebro de
processar a informacdo sensorial ¢ mais limitada do que a capacidade de seus
receptores para mensurar o ambiente. A atenciio, portanto, funciona como um
filtro, selecionando alguns objetos para processamento adicional. [...] Em nossa
experiéncia momentinea nos concentramos em informagdes sensoriais especificas e
excluimos (mais ou menos) as demais (Grifou-se. Kandel, 2009, p.339).

Assim, ¢ possivel determinar que milhdes de informacgdes sdo apresentadas aos nossos
sentidos, mas nunca fardo parte da nossa experiéncia, visto que elas ndo possuem nenhum

interesse direto. Kandel (2009), citando a obra The principles of psychology (James, 1890),
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indica que nossas experiéncias sdo formadas através do direcionamento de atengdo realizado.
Aqui, outro termo da neurociéncia ¢ particularmente importante: a focalizagdo, que é a
concentracdo da consciéncia, implica no afastamento de alguns elementos para lidar
efetivamente com outros. Nesse contexto, Myers (2012, p.68) apresenta que “por meio da
atencdo seletiva, sua aten¢do consciente focaliza, como um feixe de luz, apenas um aspecto
muito limitado de tudo aquilo que vocé vivencia”.

James (1890), Kandel (2009), Endo e Roque (2017) explicam, através de seus
diferentes estudos, que ha pelo menos dois tipos de atengdo: a involuntaria ¢ a voluntaria. A
primeira ¢ sustentada por processos neurais automaticos ou seja, “a aten¢do involuntaria ¢
ativada por uma propriedade do mundo externo, do estimulo, ¢ é capturada, de acordo com
James, por ‘coisas grandes, coisas brilhantes, coisas em movimento ou sangue” (Kandel,
2009, citando James, 2009, p.341). A segunda decorre de uma necessidade de processar
estimulos com foco, como quando estamos dirigindo e prestando aten¢do na estrada ou no
trafego, por exemplo. Neste caso, estamos gerando memorias explicitas que se “originam da
necessidade interna de processar estimulos que nao sdo automaticamente salientes” (Kandel,
2009, citando James, 2009, p.341). Esses fatores podem ser correlacionados com o consumo
de jogos eletronicos violentos ou pelos botdes coloridos e magicos do jogo Candy Crush.

Nessa esteira, Williams (2018) explora o fendmeno de transi¢do da chamada Era da
Informagdo'” para a Era da Atencdo, como o autor denomina. Refletindo a mudancga
significativa nas condigdes culturais, tecnologicas e cognitivas da vida contemporanea.
Tradicionalmente, viviamos em um mundo onde a informagao era mais escassa, e o principal

objetivo das tecnologias, sobretudo na primeira fase da internet'®

, era derrubar barreiras de
acesso ¢ circulacdo do saber. No inicio do século XXI, a Internet adentrou, didaticamente, em

sua segunda fase' com alta digitalizagdo de processos e produtos sociais, em ritmo acelerado,

7 A Era da Informagio, conforme Williams (2018), refere-se ao periodo histérico marcado pela superagdo da
escassez de dados e pelo avango das tecnologias de comunicagdo e armazenamento digital. Nessa era, a
informagdo passou a ser compreendida como “a matéria-prima da experiéncia humana” (William, 2018, p. 12), e
os desafios sociais e politicos foram amplamente interpretados em termos de gestdo e acesso a informagio. O
autor observa, porém, que essa concepc¢do tornou-se limitada diante do cenario atual, onde o excesso
informacional supera a capacidade humana de processa-lo, deslocando o foco do debate para a escassez de
atenc¢ao.

'8 Avelino (2023, p.21) explica que: “Em meados de 1995, a internet se encontrava em sua primeira fase
comercial e era constituida por sifes estaticos e ferramentas pouco interativas. Nesta época, ainda ndo estava
evidente o seu potencial interativo e ainda era entendida como um lugar semelhante aos meios de comunicagao
tradicionais. Nessa fase, as ferramentas de monitoramento e rastreamento disponiveis nos servigos da Internet
eram restritas apenas a registros de metadados, como origem e destino dos acessos as suas aplicagdes”.

% Sobre a segunda etapa da Internet, Avelino (2023, p.21): “essa evolugdo se deu principalmente pelo avango
das linguagens de programacdo, da capacidade de processamento e armazenamento dos computadores pessoais €
do aumento das taxas de transmissdo de dados nas conexdes”.
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e a informacdo passou a estar amplamente disponivel em multiplos dispositivos, o tempo

todo. Entretanto, como apontou o economista Herbert Simon,

em um mundo rico em informacao, a abundancia de informagao significa a escassez
de outra coisa: a escassez daquilo que a informacdo consome. E o que a
informagdo consome ¢ bastante Obvio: ela consome a atencdo de seus
destinatarios. Assim, uma riqueza de informag@o cria uma pobreza de atengdo e a
necessidade de alocar essa atengdo de forma eficiente entre as fontes informacionais
que podem consumi-la” (Grifou-se. Tradugdo do autor. Simon, 1970, p.40).

Ha, desta forma, um deslocamento do problema central da auséncia de dados para a
incapacidade humana de processa-los com qualidade e proposito. Nesse contexto, a atencao —
antes tida como natural ou voluntaria, torna-se um recurso estratégico, disputado por
empresas e plataformas em uma verdadeira Economia da distragdo® (Williams, 2018).

Williams (2018), reconhecendo estes novos dilemas sociais, formula a ideia de que
estamos imersos na Era da Aten¢do, um periodo histérico em que a integridade da vontade
humana ¢ ameacada por sistemas tecnoldgicos projetados para capturar e direcionar nosso
foco. Ele afirma que “os problemas que enfrentamos agora sdo menos sobre romper barreiras
entre nés e a informacao, e mais sobre erguer barreiras” (Williams, 2018, p. 15, traducdo do
autor), indicando uma inversao no papel das tecnologias: de mediadoras do saber, passaram a
ser arquitetas do comportamento. Assim, a aten¢do deixa de ser apenas uma faculdade
cognitiva individual e se torna o campo de disputa central das lutas morais e politicas do
século XXI. Completa o autor destacando que “a libertacdo da atencdo humana pode ser a luta
moral e politica definidora do nosso tempo” (Williams, 2018, p. 22), pois dela depende a
possibilidade de viver vidas orientadas por nossos proprios valores, ¢ ndo pelos objetivos
comerciais de empresas privadas.

Ainda ancorado na obra de Williams (2018), a chamada economia da distracdo,
descreve um novo regime informacional em que a aten¢do humana ¢ tratada como recurso
escasso e valioso, sendo continuamente disputada por sistemas tecnoldgicos altamente
sofisticados. O que podemos observar agora € uma constru¢do de uma infraestrutura
tecnologica  voltada para capturar, manter e redirecionar a atengdo dos
“usudrios-mercadoria-audiéncia” com fins comerciais, como explicitado por Bolafio e Vieira
(2014) anteriormente. Para Williams, “em vez de apoiar nossas intengdes, as [tecnologias] em
grande parte buscaram capturar e manter nossa atengao” (2018, p. 12), operando por meio de
estratégias que exploram vulnerabilidades cognitivas e emocionais, moldando
comportamentos sem consentimento deliberado. O esforgo realizado até aqui, corroborar o

argumento de que a tecnologia ndo ¢ neutra, sobretudo nos modelos de plataformas sociais,

20



46

como o TikTok, em que seu aparato ferramental advém de estruturas de design persuasivo
desenhadas para nos manter engajados, por mais tempo possivel.

O design persuasivo pode ser definido como um conjunto de estratégias de design,
intencionalmente voltadas a modificagao de atitudes, comportamentos ¢ habitos dos usuarios,
por meio de estimulos automaticos, personalizados e continuos, com ou sem o seu
consentimento consciente. Segundo Fogg (2002), trata-se de ‘“sistemas de computagdo
interativos desenhados para mudar atitudes e/ou comportamentos das pessoas sem coer¢ao ou
engano” (Chen et al., 2023, p. 3). Contudo, essa definicdo foi posteriormente ampliada por
Chen et al. (2023), que propuseram uma abordagem critica: “qualquer sistema de informagao
que afeta proativamente o comportamento humano, a favor ou contra os interesses do
usuario” (p. 3).

O uso de elementos de design persuasivo em tecnologias digitais levanta importantes
questdes éticas, sobretudo quando os mecanismos de influéncia operam de forma opaca e
continua, afetando o comportamento dos usuarios sem consentimento claro. Quando essas
estratégias sdo implementadas com objetivos estritamente comerciais dissociados da
responsabilidade social de manter o bem-estar individual e coletivo, ha um risco significativo
de impacto da autonomia pessoal e no poder de escolha. Cabe destacar que, ambientes
desregulados de forma especifica podem agravar o problema, deixando os usudrios da rede
vulnerdveis as exploracdes sistematizadas pela manutencdo do engajamento. Em contextos
assim, a autodeterminagdo, entendida neste texto como a capacidade de agir em conformidade
com valores e objetivos proprios, ¢ comprometida por interferéncias constantes e nao
percebidas, que moldam escolhas, rotinas e formas de atencao (Chen et al., 2023).

Williams (2018) aponta que um dos pilares desse modelo de negocio ¢ o design
adversarial, ou seja, uma arquitetura intencional das plataformas que privilegia respostas
impulsivas em detrimento da reflexdo. Elementos como rolagem infinita, autoplay e
notificagdes constantes operam como estimulos continuos que dificultam a autorregulagdo, o
que compromete a liberdade de escolha ao favorecer agcdes automaticas, ou personalizadas
para vocé, em vez de decisOes conscientes. As plataformas, entdo, deixam de ser ferramentas
mediadoras para se tornarem, nas palavras do autor, “sistemas de navegac¢ao orientados por
proposito, guiando a vida de seres humanos de carne e osso” (Williams, 2018, p. 11). Elas
otimizam o contetildo com base em dados de comportamento, maximizando o tempo de uso e
a exposi¢ao a estimulos continuos em grande velocidade.

Além disso, Williams (2018), Bentes (2021) e Chen et al. (2023), em seus estudos,

criticam a logica de métricas de engajamento e feedback que guiam o desenvolvimento dessas
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tecnologias. Considerando gerar valor e consumo, o sucesso dos produtos digitais ndo ¢
medido pelo seu impacto social positivo, mas por indicadores como cliques, tempo de
visualizagao e numeros de reproducdes. Williams afirma que “em vez dos seus objetivos, o
sucesso, da perspectiva das plataformas, ¢ definido por metas de ‘engajamento’ de baixo
nivel” (Williams, 2018, p. 8).

Cumpre destacar que, esse tipo de metrificacdao reduz a complexidade da experiéncia
humana a nimeros estatisticos, gerando uma relagdo perversa entre tempo de uso e valor
percebido, sem adentrar, ainda, no mérito do tipo de contetido que se € consumido, sobretudo
por adolescentes. Alinhada a esta perspectiva, o processo gamificado e o uso de recompensas
imediatas, como curtidas, emojis e notificagdes, funcionam como reforcadores
comportamentais (Bentes, 2021). Tais elementos oferecem gratificagdes emocionais rapidas
que incentivam o retorno continuo as plataformas, mesmo sem um objetivo claro. Esse
sistema de recompensas funciona como um treinamento comportamental que promove habitos
compulsivos, dificultando ainda mais o foco e a aten¢do prolongada, utilizando inteligéncia
artificial para refinar, continuamente, sua capacidade de deixar os usuarios mais enganchados,
acessando os servigos “quase [como] um tique™! (Bentes, 2021, p. 15).

No estudo conduzido por Chen et al. (2023), também sdo identificados diversos
elementos operativos que caracterizam o design persuasivo em dispositivos digitais,
especialmente em smartphones. Entre os principais mecanismos estdo: a) as notificagdes
constantes, que interrompem a aten¢ao do usudrio com estimulos frequentes e geralmente
irrelevantes; b) os algoritmos de recomendacdo, que personalizam o contetido com base em
dados comportamentais, promovendo ciclos de uso prolongado; c¢) as recompensas varidveis,
que criam padrdes imprevisiveis de gratificagdo e reforcam o comportamento de verificagao
compulsiva; d) e a gamificacdo, que transforma interacdes cotidianas em desafios ou sistemas
de pontos que incentivam o engajamento continuo. Nessa esteira, o design persuasivo se vale
da personalizagdo automatica, que adapta a interface e os estimulos, as preferéncias e
vulnerabilidades do usuario e das comparagdes sociais, que exploram a necessidade de
validacao e pertencimento, para manter espago na disputa por aten¢ao nas redes. Além de nao
serem produzidos considerando a condig¢do especial de desenvolvimento de adolescentes,

esses mecanismos, combinados, contribuem para o prolongamento do tempo de uso, a

2! Bentes utiliza a expressdo “tique”, apos ela ter sido evocada por uma das pessoas entrevistas na construgdo de
sua pesquisa, vejamos: “aqui, o tique deve ser entendido como uma ‘reagdo, movimento ou gesto corporal
repetido involuntariamente; costume ou habito caracteristico’. E a ideia do ‘quase’, associado ao termo "tique", é
um elemento importante para ndo patologizarmos as formas de uso do aplicativo [Instagram]” (Bentes, 2021, o.
175-176).
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distracdo reiterada e a formagdo de hébitos de verificagdo recorrente, processo que pode
resultar no uso problematico.

Aboujaoude (2010), em um artigo de revisao, deixa claro que: a definicdo de uso
problemdtico da Internet (PIU — Problematic Internet Use) ainda ¢ objeto de debate e ndo
existe um consenso consolidado. O termo foi proposto em oposi¢do a “Internet addiction”
(vicio em Internet), justamente para evitar conclusdes precipitadas sobre a natureza viciante
do fendmeno, embora o termo seja corriqueiramente vinculado. O uso problematico ¢
geralmente entendido como um prejuizo significativo causado pelo comportamento de uso,
seja em termos de sofrimento emocional, perda de liberdade ou disfun¢do em varias areas da
vida (trabalho, relagdes, saude fisica/mental).

Um estudo mais recente, sobre o uso problematico da internet (UPI), publicado por
Gibson et al. (2025), contribui na compreensao desse fendmeno entre criangas e adolescentes,
ao atualizar o panorama cientifico com pesquisas dos ultimos cinco anos. Em contraste com
revisdes anteriores, o trabalho enfatiza que o UPI ndo deve ser reduzido apenas ao tempo de
exposicao. Deve-se considerar, entdo, o envolvimento de uma complexa rede de fatores
emocionais, familiares, escolares e sociais, que interagem para potencializar o risco de
sofrimento psiquico e prejuizos funcionais na vida dos jovens. Assim, os resultados reforcam
que ha uma forte associa¢ao entre UPI, depressdo, ansiedade, insonia e ideagdo suicida, além
de incluir novas dimensdes, como a relagdo com sintomas psicOticos € comportamentos
impulsivos. Cabe destacar, que esta revisdao identificou o UPI como um fendémeno
multifacetado, cuja prevengdo e abordagem devem ser integradas e multidisciplinares,
considerando desde fatores individuais, como impulsividade e regulacdo emocional, até
elementos contextuais, como monitoramento parental e ambiente escolar.

Schiill (2012), na obra Addiction by Design, realizou uma analise do vinculo entre
jogadores e maquinas ao demonstrar como a experiéncia do vicio emerge de um circuito
relacional sustentado por tecnologias desenhadas para capturar e manter a atengao. No texto, a
autora revela que muitos jogadores ndo buscam excitacdo ou ganhar grandes prémios, o efeito
viciante estd na continuidade do ato de jogar, que lhes permite entrar em um estado de
suspensdo emocional e temporal, o que ela chama de "zona da méaquina". Esse estado, descrito
como uma forma de anestesia diante das incertezas do mundo exterior, transforma o jogo em
um mecanismo de autogerenciamento afetivo. O design das maquinas de jogos de azar, entdo,
passaram por diversos processos de otimizagdo, até chegar no formato quase que imersivo,
com botdes coloridos e dinheiro alimentado através de cartoes, diminuindo todas as distragoes

possiveis para ndo retirar o jogador da estado de suspensdo do real, causado pela zona.
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A operacdo do design persuasivo, desse modo, também se articula com as formas
simbolicas e afetivas que produzem sentidos sobre o que € ser, aparecer e se relacionar no
ambiente digital (Bentes, 2021). A valorizacdo do engajamento continuo, da atualizagao
constante e da responsividade imediata configura um modo de subjetivacdo orientado a
performance otimizada e a superexposicdo. Tais praticas operam sob a ldogica da
intensificacdo da visibilidade®, na qual o sujeito é incentivado a existir enquanto produz e
distribui conteudos de si mesmo. Como propde Seto (2019), “a audiéncia nas plataformas se
constitui por meio de interagdes mediatizadas que sao quantificadas, ranqueadas e
transformadas em dados de valor econdmico e simbdlico” (p. 105).

Essa realidade nos leva a constatagdo de que o direcionamento algoritmico
contemporaneo nao atua apenas sobre as acdes, mas sobre os afetos, os vinculos € os modos
de estar no mundo (Zuboff, 2018). O design e os algoritmos, longe de serem apenas recursos
técnicos, operam como dispositivos de governamentalidade” que atravessam as dimensdes
mais intimas da experiéncia. E nesse ponto que a analise socioldgica e critica precisa se voltar
a compreensdao dos impactos desse sistema sobre os processos de subjetivagdo juvenil,
considerando os modos de crescer, desejar, socializar ¢ se expressar estdo profundamente
interligados aos formatos que essas plataformas impdem. Sobre a adolescéncia mediadas por

telas,

importante ainda considerar que o tempo de maturacdo do cortex pré-frontal,
responsavel pelas funcdes cognitivas e executivas do controle dos impulsos,
julgamento, resolugdo de problemas, atengdo, inibi¢do, memoria, tomada de
decisdes ¢é assincrono em relagdo ao sistema limbico que ¢ estimulado por emogdes.
Este descompasso entre o cortex pré-frontal e o sistema limbico ¢é intensificado
no inicio da puberdade entre os 10-12 anos até os anos seguintes, em torno de
25-30 anos. Dai os comportamentos tipicos dos adolescentes, nao s6 de curiosidade
e impulsividade, mas quando arriscam seus proprios limites (Grifou-se. Sociedade
Brasileira de Pediatria, 2024).

Ao reconhecer a centralidade da atencdo como infraestrutura do capitalismo de
plataforma e sua transformag¢do em mercadoria audiéncia (Seto, 2019), percebemos que a
disputa por esse recurso afeta diretamente o modo como os sujeitos, principalmente os
adolescentes, moldam suas identidades, percebem o tempo e organizam seus afetos (Oliveira,
2017). Embora possa apresentar repercussoes de ordem técnica ou neuroldgica, aqui, estamos
diante de um fendmeno social e politico que reorganiza a formagao do “eu” em funcao de

métricas, que orientam o que vale ser mostrado, compartilhado ou sentido. Assim, enquanto o

2 A intensificagdo da visibilidade como regime desejavel de exposi¢do subjetiva nas plataformas digitais é
abordada por Sibilia (2016), que identifica um deslocamento do sujeito para a exterioridade como forma de
legitimacao social (apud Seto, 2019, p. 102).

2 Gilveira (2017) reconhece que o design e os algoritmos operam como dispositivos de governamentalidade,
orientando condutas e configurando normas através da vigilancia distribuida nas plataformas digitais.
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design engaja, o algoritmo direciona, ¢ o mercado vai realizando as modulagdes necessarias
para os processos de exploracdo dos sujeitos no capital.

Portanto, para além das interfaces e dos cddigos, o que esta em jogo ¢ o modo como,
toda uma geragdo, a partir de agora, constroi sua individualidade e identidade em meio a
sistemas que, intencionalmente, foram projetados para explorar fragilidades humanas. Neste
topico, destacamos o valor da atengdo, colonizada por interfaces amigaveis e recomendacao
que direciona conteudos personalizados. O proximo topico da andlise, portanto, nos levara a
investigar como essa logica incide sobre as juventudes, em especial adolescentes em processo

de constitui¢do psiquica e social.

24 CULTURA DIGITAL, JUVENTUDE E SUBJETIVIDADE ONLINE:
PROCESSOS DE CONSTITUICAO DO “EU” EM UM CONTEXTO DE COLONIALISMO
DIGITAL.

A cultura digital contemporanea deve ser compreendida como um fendmeno
complexo, marcado por transformagdes técnicas, econdmicas € sociais que incidem
diretamente sobre os modos de subjetivacdo das juventudes. A partir da consolidacdo das
plataformas digitais, como infraestruturas dominantes de sociabilidade, observam-se cenarios
de reconfiguracdo das experiéncias no processo de adolescer que ultrapassam o campo da
mediacdo comunicacional e atingem as esferas da construgdo identitaria, formagao ética,
politica e cidada. Como destaca Contreras e Lafferte (2017), a cultura digital pode influenciar
a manuten¢do de uma “nova cultura adolescente”, na medida em que os modos de se
relacionar com o outro, consigo mesmo ¢ com o mundo passam a ser mediados por
dispositivos e linguagens digitais em uma logica de constante conexdo e visibilidade. Visto
que,

no contexto tecnocultural atual, a relagdo entre 0 mundo real e o0 mundo virtual ndao
pode ser entendido como um vinculo entre dois mundos independentes e separados,
que eventualmente coincidem em um ponto, mas como uma banda de Moebius,
onde ndo existe um dentro e um fora e onde ¢ impossivel identificar limites entre
ambos® (Tradugdo nossa. Contreras; Lafferte, 2017, p. 47).

Nesse cenario, a adolescéncia nao deve ser definida apenas como uma fase bioldgica
ou cronoldgica, mas como uma construcdo historico-cultural constantemente renegociada nas

interfaces entre corpo, linguagem e tecnologias. A pesquisa desenvolvida por Dias, Lima e

2 Em literalidade: “En el contexto tecnocultural actual, la relacion entre el mundo real y el mundo virtual no
puede entenderse como un vinculo entre dos mundos independientes y separados, que eventualmente coinciden
en un punto, sino como una cinta de Moebius, donde no existe un adentro y un afuera, y donde es imposible
identificar limites entre ambos” (Contreras; Lafferte, 2017, p. 47).
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Teixeira (2019) chama ateng@o para o impacto das Tecnologias da Informag¢do e Comunicacao
(TICs) na constituicdo de uma nova relagdo com o saber, quando situadas em um contexto de
capitalismo global e de intenso investimento tecnoldgico, em que a realidade passa a ser
“mediada pelos dispositivos de controle e informacdo. A informagdo generalizada substitui a
aprendizagem construida através da transmissdo presencial. A educagdo torna-se, um produto
a ser consumido, regido pelas leis do mercado” (Dias, Lima e Teixeira, 2019, p. 37). Tal
constatacdo reforca o argumento de que os adolescentes vivenciam hoje suas trajetorias de

subjetivagdo em um contexto de naturalizagdo da racionalidade neoliberal®

, em que o valor
individual ¢ medido por desempenho, engajamento e performance visivel, sendo, por vezes,
essa a uUnica concepcdo de vivéncia tecnoldgica possivel ou mais otimizada para a
performance/resultado (Bentes, 2021).

Nesse regime sociotécnico, identificado por Cassino, Souza e Silveira (2021) como
colonialismo de dados, a experiéncia adolescente se entrelaga com dispositivos eletronicos,
protocolos de rede, linguagens de maquina, que operam com base em algoritmos, métricas e
programacao. Como observa Bentes (2021), a ateng¢do passa a ser mobilizada como recurso
valioso na dinamica de producao de valor nas plataformas digitais, o que transforma os
adolescentes em alvos preferenciais de estratégias persuasivas de engajamento, baseadas em
design emocional e arquitetura da captura (Bentes, 2021). Dentro de uma perspectiva
extrativista, ocorre uma reorganizacao dos héabitos e do tempo individual, incidindo sobre a
formagdo da subjetividade, impactando diretamente a constitui¢do do eu e a relagdo com o
outro, em uma das mais complexas fases da vida.

Dimensionando o processo no contexto, o conceito de colonialismo digital, conforme
apresentado em Avelino (2021) inspirado na escrita de Kwet (2019), permite compreender
como o dominio de grandes corporagdes tecnologicas, majoritariamente sediadas nos Estados
Unidos, tem implicado em formas renovadas de controle global. Essas empresas que operam
em diferentes servigos, como sistemas operacionais, navegadores, plataformas de redes
sociais € mecanismos de busca, também estabelecem os direcionamentos capazes de
influenciar o comportamento e a comunicagdo digital de bilhdes de pessoas. Para
adolescentes, em processo de constituicdo da identidade, essa presenga hegemodnica define os
canais pelos quais se conectam com o mundo, e, também, os pardmetros simbolicos de

pertencimento, reconhecimento e validacdo social. Ao internalizar logicas e linguagens

20 processo de adolescer é compreendido neste trabalho, seguindo a racionalidade apresentada por Mourdo e
Francischini (2018, p.98), como uma etapa significativa do desenvolvimento humano, nio a partir de uma
perspectiva biologizante ou naturalizada, mas como um fendmeno multifacetado, que articula dimensdes
corporais, subjetivas e socioculturais, considerando as variagdes historicas e contextuais que a configura.
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modeladas por sistemas empresariais estrangeiros, jovens experimentam o “adolescer” dentro
de uma arquitetura que ja (pre)define o que deve ser visto, valorizado, seguido e
compartilhado, muitas vezes sob valores e principios alheios ao seu contexto social e cultural
(Kwet, 2019).

Considerando o ambiente digital, o processo de subjetivacdo juvenil se desenvolve em
meio a dispositivos que operam por logica algoritmica, extragdo continua de dados e
vigilancia comportamental. Como apontam Fernandes, Teff¢ e Branco (2024), os adolescentes
tornam-se alvos, especialmente vulnerdveis, a manipulagdo algoritmica e as praticas de
marketing direcionado, dada a fase de intensa plasticidade psiquica, alteracdes bioldgicas e da
busca pelo reconhecimento social. A exigéncia de autodeterminagdo frente a contratos,
politicas de uso e praticas opacas de coleta de dados expde um paradoxo: ao mesmo tempo
em que se vendem como espagos de autonomia e expressao, as plataformas digitais operam
como ambientes de indu¢do, moldando afetos, rotinas e padrdes de engajamento. Desse modo,
esta fase de desenvolvimento na adolescéncia € atravessada por infraestruturas ubiquas que
exploram a atencdo, (re)organizam a compreensdo de tempo e modelam as possibilidades de
ser e agir.

Como aponta Aries (1986), a infancia e a juventude passaram a ser socialmente
reconhecidas como etapas diferenciadas da vida apenas com o advento da modernidade e a
consolidagdo das institui¢cdes escolares, familiares e médicas. Inicialmente vinculada a visoes
biologizantes e evolucionistas, como no caso de Oliveira (citando Gallatin, 1978), que
descrevia esse periodo como marcado por “tempestade e tormenta”, a adolescéncia foi
concebida como um momento de crise, impulsividade e conflitos internos, uma leitura que
influenciou profundamente o imagindrio coletivo e as praticas sociais dirigidas aos jovens,
mesmo apds sua superacao tedrica.

A perspectiva psicossocial desenvolvida por Erikson (1976) introduziu um novo
paradigma ao situar a adolescéncia como a etapa central da formagdo da identidade. Para o
autor, a juventude seria marcada pela tensdo entre identidade e difusao de papeis, exigindo da
sociedade o oferecimento de uma “moratdria”, um tempo suspenso para experimentagoes e
resolugdo dos conflitos anteriores. No entanto, no contexto do capitalismo neoliberal
contemporaneo, essa moratoria encontra severos limites, para além de estar mapeada. Como
observam Caniato e Nascimento (2020), a adolescéncia passou a ser atravessada por
demandas de produtividade, visibilidade e performance, inserindo os jovens num circuito
acelerado de responsabilizagdo individual e capitalizagdo de si. Nessa configuragdo, o

processo de adolescer deixa de ser um intervalo simbolico de experimentacdo e torna-se um
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periodo atravessado por métricas, algoritmos e normas de desempenho sociotécnicas. A ponta

Levisk (2000) que,

¢ durante a adolescéncia que se tem uma segunda, e grande oportunidade,
para se oferecer condi¢des construtivas ou destrutivas ao desenvolvimento da
estrutura da personalidade dos jovens a partir da interagdo com a sociedade da
qual fazem parte, ¢ na qual vdo buscar seus novos modelos identificatorios.
(LEVISKY, 2000, p.22)

A cultura digital, sustentada por uma légica de atencdo continua e exposi¢ao
permanente, desloca a adolescéncia de uma posic¢ao de interiorizagao simbolica para uma de
constante exteriorizacdo. Como afirmam Lima e Nobre (2020), os adolescentes se veem
convocados a reeditar incessantemente suas identidades nas plataformas, num processo de
“autoengajamento” que transforma o “eu” em um produto. Em meio a essa dindmica, os
vinculos afetivos e sociais sdao mediados por logicas algoritmicas que promovem
reconhecimento, validacdo e pertencimento, mas também produzem ansiedade, frustragdo e
exclusdo, sobretudo entre aqueles que ndo se enquadram nos padrdes hegemodnicos de
visibilidade digital (Schaly, 2022). Levisky (2000) refor¢a que os elementos emocionais e
cultural atravessam todo o processo [do adolescer] tendo profunda influéncia sobre o mesmo.

A andlise critica do adolescer hoje requer, portanto, uma compreensao ampliada do
contexto em que esse processo se insere. Mais do que uma etapa universal do
desenvolvimento humano, a adolescéncia deve ser pensada como uma construgdo cultural
situada nas engrenagens de um capitalismo digital (Kwet, 2021) que opera pela captura da
aten¢do (Willians, 2018), em cooperacao da vigilancia algoritmica (Lyon, 2007), em modelos
plataformizados (Srnicek, 2017) e pela exploragdo otimizada das subjetividades (Bentes,
2021). As disputas por reconhecimento, pertencimento e visibilidade, fundamentais nessa fase
da vida, sdo atravessadas por arquiteturas técnicas que operam silenciosamente sobre o

comportamento, o desejo e o tempo. Nessa esteira, cabe a definicdo que apresenta,

o processo de adolescer implica o reconhecimento de um novo corpo ¢ de uma
reorganizacdo “das identidades” que constituem a pessoa como construto social,
com impacto na vida do individuo e na sociedade em que esta inserido. Nessa
reorganizacdo, a cidadania se apresenta como uma das identidades importantes. Isso
implica para o adolescente assumir sua condi¢do de cidaddo no exercicio efetivo de
direitos e deveres que lhe sdo assegurados e exige da sociedade uma mudanca de
postura frente a esse sujeito que assume ser protagonista da sua propria historia
(Giuliani, 2013, p.3).

A subjetividade juvenil passa, assim, a ser moldada em meio a tensdes entre desejo de
pertencimento, narcisismo digital e vulnerabilidades emocionais (Schaly, 2022). A légica do
espetaculo e da visibilidade constante, discutida por Schaly (2022), pode ser compreendida no

ambiente digital, produzindo uma subjetividade coisificada e espetacularizada. Como
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pontuam Lima e Nobre (2020, p. 304), “as redes nos convidam a nos reeditarmos de modo
ininterrupto, pondo-nos em um patamar Unico no qual somos vorazes consumidores, mas
também objetos a serem consumidos”. Essa reedicdo constante, mediada por imagens,
curtidas e validagdes externas, naturalizada em diversas tecnologias produzidas no ethos
neoliberal, pode trazer fragilidade constitutiva no desenvolvimento dos adolescentes, uma
pressdo continua por performance, exposicdo e adequagdo aos padrdes dominantes de
comportamento (Schaly, 2022). Nesse cenario, o contexto social favorece o desenvolvimento
de sintomas psiquicos como depressao, ansiedade, automutilagao ¢ ideagdo suicida, os quais
devem ser compreendidos como expressoes de um mal-estar social mais profundo. Além
disso, Schaly (2022), ao dialogar com Lima e Nobre (2020), destaca trés efeitos subjetivos
recorrentes na experiéncia digital dos adolescentes: a dificuldade em aceitar o diferente, o
declinio da escuta e o afastamento dos corpos, todos eles intensificados pela logica
algoritmica e performadtica das redes sociais, que impdem padrdes inalcangéaveis e que podem
intensificar a sensa¢ao de insuficiéncia entre os jovens.

O cérebro do adolescente estd em desenvolvimento e, nessa fase, passa por alteragdes
importantes para a tomada de decisdes mais criticas e racionais para a vida adulta. Nesse
sentido, “os adolescentes podem lutar com o controle dos impulsos e podem ter mais
probabilidade de tomar decisdes baseadas mais em emocdes do que na logica” (U.S.
Department of Health and Human Services, Office of Adolescent Health, Adolescent
Development Explained, 2018, p.09), os padrdes de design e outras ferramentas online,
lastreados em uma Economia da Aten¢do, podem modular com mais eficacia a atividade, uso
e permanéncia online destes usudrios. Essas dinamicas ndo ampliam os repertorios de
socializacdo, mas também instauram uma nova temporalidade marcada pela aceleragado, pela
fragmentacao das experiéncias e pela escassez da atengao como recurso (Bentes, 2021). O
tempo da adolescéncia, antes concebido como um intervalo para experimentagdes subjetivas,
hoje ¢ comprimido por exigéncias de responsividade constante, pela necessidade de presenga
online permanente e com a dispersao de atencao através de videos curtos.

Os espagos digitais mais acessados por jovens, como redes sociais, plataforma de
entretenimento, streaming e jogos, sdo desenhados intencionalmente para capturar, reter e
redirecionar sua aten¢do, operando por meio de recompensas variaveis, algoritmos preditivos,
estimulos intermitentes e personalizacoes automatizadas (Srnicek, 2016), para entdo
transformar esses dados em informagdo na categorizagdo da mercadoria audiéncia. Nesses
ambientes, o que parece ser escolha individual pode estar sendo persuadido por sistemas que

compreendem e antecipam vulnerabilidades cognitivas (Zuboft, 2018). Ou seja, a experiéncia
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do tempo e do desejo € reorganizada por calculos mateméticos que induzem o comportamento
sem que isso necessariamente passe pela consciéncia ou pela deliberagdo critica do usudario
(Lyon, 2007; Silveira, 2017; Duarte 2023).

Em meio a esse cenario, o processo de se tornar sujeito ¢ profundamente tensionado
entre a necessidade de pertencimento e os imperativos de adequacdo a formatos de
visibilidade padronizados. Os adolescentes sdo convocados a existir publicamente, mesmo
quando nao possuem ainda ferramentas psiquicas, cognitivas e sociais consolidadas para lidar
com as consequéncias dessa exposicdo (Fernandes, Teff¢ e Branco, 2024). A busca por
sentido, por vinculos afetivos e por reconhecimento passa a ser filtrada por métricas que
classificam, ordenam e ranqueiam experiéncias e identidades, interferindo diretamente na
forma como os jovens compreendem seu proprio valor, seus limites e suas possibilidades de
acdo (Bentes, 2021).

A compreensdo da adolescéncia no contexto atual pede um deslocar compreensivo
frente as narrativas universalizantes, para uma andlise situada, que considere as condig¢des
materiais e tecnologicas que estruturam a vida social considerando o capitalismo digital. As
plataformas, ao operarem como infraestrutura dominante da comunicagdo e da sociabilidade,
funcionam também como dispositivos de extragdo de valor a partir da traducdo dos
mecanismos de aten¢do, dados e da performance afetiva dos usuérios (Srnicek, 2016). Essa
dindmica, inserida na ldgica de uma racionalidade neoliberal e colonial, transforma os jovens
em experiéncias datificadas, ou seja, insumos para o funcionamento da engrenagem
algoritmica e do aprendizado de maquina, enquanto lhes oferece uma ilusdo de criatividade,
pertencimento, autonomia e protagonismo. No entanto, a exposi¢do continua, a modulagao
comportamental, a captura massiva de dados e o lucro decorrente do excedente de interacao,
permanente configuram uma forma contemporanea de exploragcdo da subjetividade (Bentes,
2021).

Trata-se de um colonialismo digital que, como demonstrado por Kwet (2019) e
retomado por Avelino (2023), ndo atua apenas sobre os territdrios ou tecnologias, mas sobre
os modos de vida e as possibilidades de ser. Nesse cenario, as juventudes sdo convertidas em
métricas de visibilidade que operam sob o disfarce da personaliza¢do, da seguranca ou da

126

tendéncia (Schaly, 2022). Ao invés de uma "moratoria" psicossocial™, como defendia Erikson

% A adolescéncia como moratéria psicossocial pode ser entendida como “um periodo intermediario admitido
socialmente, durante o qual o individuo pode encontrar uma posi¢do na sociedade por meio da livre
experimentacdo de fungdes. Depois de ter chegado ao autoconhecimento nos aspectos fisico, cognitivo,
interpessoal, social e sexual, os adolescentes comegam a refletir sobre os tipos de compromissos que gostariam
de assumir, o que seria o estado da identidade em fase de moratdria” (Erikson, 2017, [p.1]).
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(1976), o que se observa ¢ uma antecipacdo da responsabilizagdo subjetiva: os adolescentes
sdo convocados a performar, a se engajar e a se autorregular como pequenos empreendedores
de si, dispersos e com suas preferéncias momentaneas capturadas em tempo real e moduladas
para alimentar ciclos de consumo e compartilhamento de dados entre corporacdes globais.
Ainda assim, ha fissuras. A critica socioldgica precisa reconhecer os espacos de
resisténcia que emergem dentro e fora das plataformas, seja por meio de praticas
contra-hegemonicas de criagdo de contetdos, projetos ou coletivos, seja pela construcao de
narrativas criticas que problematizam a arquitetura das atuais plataformas e seus regimes de
visibilidade impostos. No vislumbre da possibilidade, ¢ no tensionamento entre captura e
criacdo que se localizam os caminhos para outras composi¢des de subjetividades. Projetos
educativos, movimento estudantil, ativismo digital e espagos comunitarios que valorizam a
expressao auténtica e o cuidado da comunidade sdo caminhos possiveis, capazes de produzir

formas de resisténcias e reverter, ainda que parcialmente, as l6gicas de exploragao.

3 PERCURSO METODOLOGICO

A presente pesquisa insere-se no campo da Sociologia, vinculada a linha de pesquisa:
Politica, Economia e Sociedade, do Programa de Poés-graduagdo em Sociologia da
Universidade Federal do Ceara - PPGS, que tem por escopo a correlagdo e a sistematizagao de
pesquisas nas tematicas da Sociologia Politica, da Sociologia Econdomica e da Economia
Politica. Nessa configuracdo, o PPGS propde enderegar “as distintas configuragdes do
capitalismo contemporaneo e as especificidades do capitalismo brasileiro. Investiga as
ciéncias, as técnicas, as tecnologias e suas dindmicas sociais (UFC, [2023])”. E nesse contexto
institucional que esta pesquisa iniciou sua fase de desenho, com foco em investigar com mais
cuidado e sistematizagdo a producdo cientifica nacional que reconhecesse o uso problematico,
ou o potencial viciante do design, de plataformas digitais para os adolescentes brasileiros.

Essa pesquisa decorre de uma série de inquietagdes surgidas na elaboracao do trabalho
monografico, na 4rea juridica, intitulado por "O Letramento Digital e o Exercicio da
Soberania Popular na E-Democracia", desenvolvida como requisito de finaliza¢do do curso de
Direito na Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), em 2020, sendo o
resultado de um processo investigativo multidisciplinar que articulou reflexdes do campo
juridico, politico, socioldgico e educacional para discutir os impactos das tecnologias digitais

sobre o exercicio democratico e os direitos fundamentais na contemporaneidade. Naquele
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percurso investigativo, a pergunta central foi: “De que forma o letramento digital pode ser
compreendido como um instrumento de fortalecimento da soberania popular no contexto da
e-democracia?” (Lima, 2020), revelando uma investigacao teorica sobre a relagdo entre
cidadania, participagdo politica e competéncias digitais em uma sociedade mediada por
algoritmos, plataformas e fluxos informacionais massivos. Foi partindo desse primeiro
contato com autores da area, com um levantamento bibliografico e normativo, que se
articularam conceitos, como: soberania popular, esfera publica conectada, democracia digital,
e letramento digital. Fazendo nascer o impulso tedrico para investigar a fundo os elementos
sociotécnicos de mediagdo tecnoldgica, que sdo desenhados, construidos e desenvolvidos para
o ambiente digital. Por fim, a principal conclusdo da monografia ¢ que, na sociedade digital,
ndo basta garantir o acesso & internet como um direito fundamental. E preciso viabilizar o
desenvolvimento de competéncias digitais criticas, capazes de promover a autodeterminac¢ao
informacional dos sujeitos, especialmente dos mais jovens, e garantir sua participagdo ativa e
consciente nos processos democraticos mediados por plataformas digitais. A auséncia de
letramento digital, neste sentido, representa uma nova forma de exclusdo e alienagdo, que
compromete tanto o exercicio da cidadania quanto a propria legitimidade da democracia
(Lima, 2020).

Das leituras e resultados conferidos, surgiu a necessidade de aprofundar as dimensdes
do letramento digital, sob uma perspectiva critica, contextualizada na Economia Digital.
Nesse interim, foi realizado o movimento de migracao da analise juridica para a socioldgica,
na perspectiva de observar o fendmeno considerando outros elementos interativos, que nao
apenas o normativo e sua constru¢do, mas sua construgdo, ideais, finalidade e efeitos. Desse
modo, optou-se neste texto por realizar uma abordagem qualitativa, de carater
tedrico-interpretativo, voltada a compreensdao aprofundada de fenomenos complexos
relacionados a design digital, adolescentes, subjetividade e plataformas digitais, como foco no

TikTok.

3.1 NATUREZA DA PESQUISA: ABORDAGEM QUALITATIVA E REVISAO
BIBLIOGRAFICA

Ensina Godoy (1995), que a pesquisa qualitativa ¢ especialmente adequada para
estudar fendmenos que envolvem seres humanos e suas relagdes sociais complexas, uma vez
que permite captar os significados construidos nas interagdes com o mundo. A autora destaca

que "um fendmeno pode ser melhor compreendido no contexto em que ocorre € do qual ¢
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parte, devendo ser analisado numa perspectiva integrada" (Godoy, 1995, p. 20). Assim, a
pesquisa qualitativa busca interpretar os fendmenos sociais em seus contextos especificos,
revelando dindmicas subjetivas e estruturas simbodlicas que nao seriam acessiveis por métodos
meramente estatisticos.

Em similar entendimento, Rodrigues, Oliveira e Santos (2021) reforcam que, a
pesquisa qualitativa estd comprometida com a compreensao das praticas sociais, considerando
sua natureza simbolica e situada. Para esses autores, "a pesquisa qualitativa responde a
questdes referentes a um conjunto de fenomenos humanos entendido aqui como parte da
realidade social" (Rodrigues, Oliveira e Santos, 2021, p. 158). Essa compreensao se articula
com o objetivo central deste estudo: examinar criticamente, a partir da literatura existente, os
efeitos sociotécnicos dos algoritmos e do design persuasivo das plataformas, em adolescentes
brasileiros. Nessa esteira, a abordagem tedrico-interpretativa adotada nesta pesquisa
fundamenta-se na concep¢do de que os sujeitos ndo apenas interagem com o mundo, mas
também produzem sentido sobre ele. Para Brandao (2001, p.13), “a pesquisa qualitativa esta
relacionada aos significados que as pessoas atribuem as suas experiéncias do mundo social e a
como as pessoas compreendem esse mundo”. Para isso, a investigagdo se desenvolve como
um caminho analitico que direciona o olhar para o letramento digital critico, basilar para a
compreensdo e reconhecimento dos significados, simbolos, discursos e praticas presentes no
uso de tecnologias digitais.

Ampliando essa perspectiva, Minayo (2009) considera a pesquisa qualitativa como
“uma pratica teodrica de constante busca que define um processo intrinsecamente inacabado e
permanente” (Minayo, 2009, p. 23). Para a autora, a pesquisa social deve ser capaz de
interpretar as agdes humanas e os sentidos atribuidos a vida cotidiana, estabelecendo pontes
entre a experiéncia vivida e as estruturas sociais mais amplas. Logo, ao privilegiar a analise
interpretativa e critica das praticas de socializacdo mediadas por algoritmos e plataformas
digitais, esta investigacdo propde-se a compreender o processo de adolescer no contexto de
uma economia da aten¢do algoritmica e suas implicagdes na formacao da identidade, da
autonomia ¢ do comportamento juvenil. Conforme Flick (2004), a pesquisa qualitativa ¢
complexa, dialoga com a diversidade e estd comprometida com a construcdo de saberes
socialmente situados. Ora, as tecnologias passam por intensas e rapidas modificagdes, hd um
monopdlio de algumas empresas de tecnologia do Estados Unidos e China, principalmente
nas aplicagdes de redes sociais e plataformas de publicidade/entretenimento, que sdo

desenvolvidas dentro de uma arquitetura persuasiva que deve ser investigada, embora os
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dados quantitativos sejam referenciados e analisados no capitulo seguinte, hd uma
necessidade conceitual de contextualizar a questao-problema.

Por fim, conforme argumenta Trivifios (1987), o pesquisador "mais do que estudar as
pessoas, busca compreendé-las e descrever sua cultura, exigindo uma acgdo disciplinada,
orientada por principios gerais" (Trivifios, 1987, p. 121). Como argumentado, essa pesquisa €
mais um passo, nos diferentes caminhos tragados, na busca pessoal pela compreensdo da
relagdo entre seres humanos e as modulagdes tecnologicas. Assim, a presente pesquisa propoe
articular diferentes areas do conhecimento e textos cientificos para sistematizar a
compreensdo acerca das mediacdes sociotécnicas que incidem sobre os adolescentes
brasileiros.

A adogao da revisao bibliografica sistematica como principal estratégia metodologica,
se justifica pela necessidade de identificar, analisar e sintetizar, numa perspectiva critica, a
producdo cientifica existente acerca das multiplas dimensdes que envolvem a potencialidade
de vicio e/ou uso problematico de tecnologias digitais por adolescentes, em um processo
histérico de intensas movimentacdes na industria da cultura digital, sobretudo na Economia
de Plataformas (Srnicek, 2017). Este procedimento oferece uma abordagem estruturada e
metodologica para o mapeamento de evidéncias, permitindo maior controle sobre os critérios
de selecdo, categorizagcdo e interpretagdo das fontes, o que amplia a confiabilidade e a
validade do processo investigativo. De inicio, interessante mencionar a limitacdao desse estudo
que, embora reconhega a necessidade de escuta direta dos principais envolvidos, ou seja, os
adolescentes brasileiros, no fito de desenhar melhor o cenario e a constitui¢ao das técnicas,
optou-se por levantar o que se tem produzido sobre o assunto no Brasil considerando,
principalmente, os estudos que direcionam sua metodologia a oitiva de adolescentes.

Segundo Mendes, Silveira e Galvao (2008, p.2), “a revisdo sistemdtica ¢ um tipo de
pesquisa que visa reunir e sintetizar os resultados de multiplos estudos primarios sobre uma
questdo especifica, de forma ordenada e padronizada, possibilitando a replicagdo dos métodos
empregados”. Essa definicdo refor¢a a adequacdo da revisdo sistematica como estratégia
metodologica para esta investigagdo, pois permite construir um panorama sélido
contextualizador, a0 mesmo tempo em que revela lacunas, tensdes e convergéncias nos
estudos existentes envolvendo adolescéncia, algoritmos, subjetividade e design de
plataformas. Ao contrario de revisoes tradicionais ou narrativas, esse tipo de revisdo “implica
a definicdo prévia de critérios de inclusdo e exclusao de materiais, bem como a construgado de
protocolos de busca e analise que possam ser replicados” (Mendes, Silveira e Galvao, 2008, p.

4), com o fito de conferir maior assertividade para os resultados que serdo correlacionados.
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Do ponto de vista pratico, a revisdo sistemdtica adotada neste trabalho consiste em um
processo controlado que respeita etapas definidas: delimitagdo do problema, construgdo das
perguntas de pesquisa, definicao das palavras-chave e descritores, escolha das bases de dados,
busca e aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, leitura exploratoria, leitura seletiva,
analise critica e sistematizacdo dos achados. Conforme argumentam Botelho, Cunha e
Macedo (2011), “a revisdo sistemdtica ¢ uma alternativa eficaz para sintetizar as evidéncias
disponiveis sobre uma temadtica, contribuindo para o avango do conhecimento cientifico e para
a identificacao de lacunas de pesquisa”.

Nesse sentido, o método adotado permite o tratamento analitico e comparativo de um
conjunto significativo de referéncias, a partir de uma perspectiva transversal e interdisciplinar.
Trata-se de uma estratégia apropriada para investigar fendmenos complexos que envolvem
multiplas dimensdes: subjetivas, técnicas, politicas e econdmicas. Como destaca Moraes, “a
revisdo bibliografica sistematica se consolida como uma forma de construir um estado do
conhecimento, que permite compreender fendmenos emergentes sob um olhar critico e
contextualizado” (Moraes, 1999, p. 11). A autora refor¢a que o processo além de identificar as
produgdes existentes que relacionam os macrotemas, a analise se estende a observacgao situada
das contribuigdes tedricas, metodologicas e politicas, utilizadas em cada escrito.

Importante destacar que a revisdo sistematica adotada aqui ¢ compreendida como um
processo dinamico e interpretativo. Embora sustentada por procedimentos estaveis, foi preciso
realizar flexibilizagdes na busca e combinacdo de palavras-chave visando coletar trabalhos
com substancia material suficiente para a resposta ao problema investigado: de que maneira
os elementos de design das plataformas digitais, com énfase TikTok, favorecem padrdes de
uso problematico da tecnologia entre adolescentes brasileiros, e como tais padrdes
reconfiguram o processo de adolescer? Interessante mencionar que, a propria construgdo da
pergunta de pesquisa ¢ desafiadora quando muitas e variadas sdo as categorias e
conceituagdes empregadas quando se relaciona Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Por isso, a
revisdo também incorpora uma dimensdo critica, pois busca reconstruir sentidos e
compreender as disputas conceituais em torno de categorias como “uso problematico de
tecnologia; dependéncia digital; vicio; nomofobia”; “redes sociais; aplicativos; aplicacdes” e
“design persuasivo; design preditivo; design manipulativo”, dentre outras categorias
usualmente utilizadas como sindnimos, ou termos afins, que tornaram o percurso da pesquisa
mais complexo.

A fim de contribuir com a resposta da questdo-guia, foi realizada uma articulagdo

metodoldgica, entre: a revisdo bibliografica sistemdtica e uma andlise documental,



61

considerando: Leis brasileiras, pesquisas e dados estatisticos, materiais de organizagdes da
sociedade civil especialistas na protecao online de criangas e adolescentes, notas técnicas e
documentos produzidos pelo setor publico, visando o fortalecimento da base empirica da
investigagdo. O cruzamento entre literatura cientifica e dados estatisticos permite identificar,
de forma mais contextualizada, como, e de quais formas, os adolescentes brasileiros sio

afetados por toda a dindmica da transformacao digital.

3.1.1 Critérios de selecao de fontes.

A metodologia desta pesquisa foi concebida com base em uma perspectiva qualitativa,
tedrico-interpretativa e critica, ancorada em uma revisao bibliografica sistematica e andlise
documental de dados complementares, como descrito no topico anterior. Foram considerados,
prioritariamente, materiais com contribui¢des relevantes nos campos da Sociologia, Estudos
de Juventude, Comunicacao, Psicologia Social e Estudos Criticos da Tecnologia. Os critérios
de inclusdo abrangeram publicagdes entre 2020 e 2025, em portugués, disponiveis com acesso
aberto, por meio das plataformas Periodicos CAPES, Scielo e Google Académico. Para tanto,
a escolha do recorte temporal considerou o periodo de expansdo do TikTok no Brasil e o
contexto pds-pandemia, que direcionou boa parte das dinamicas sociais para os ambientes
digitais plataformizados. Foram priorizadas obras com abordagem empirica ou tedrica que
correlacionam: cultura digital, plataformas, algoritmos, subjetividade, adolescéncia e
economia da atencdo. Por sua vez, foram excluidos textos opinativos, reportagens e producdes
sem rigor metodologico reconhecido, a fim de garantir o rigor metodoldgico pertinente a
analise da bibliografia.

Quanto os critérios para selecao de estudos técnicos sobre a arquitetura e interface do
TikTok, foram considerados textos que abordassem aspectos estruturais da plataforma, como
o funcionamento do algoritmo de recomendacdo, a 16gica do feed “For You”, os sistemas de
gamificacdo e estratégias de design voltadas a retengdo do usudrio. Tais estudos foram
extraidos de repositdrios técnicos, teses e artigos cientificos com abordagens interdisciplinares
que dialogam com a Engenharia de Software, Design de Interacdo, Sociologia da Informagao
e Etica da Tecnologia. A fim de dar mais robustez a argumentacdo, as andlises sobre a
arquitetura algoritmica do TikTok exigem a consulta a fontes oficiais produzidas pela propria
plataforma, ou por especialistas, que examinam seu modelo de negdcios, diretrizes de

moderacdo, parametros de personalizacdo e praticas de coleta de dados. Foram utilizadas



62

publicagdes disponiveis nos sites institucionais do TikTok, investigacdes produzidas por
orgaos de regulagdo, organizagdes da sociedade civil especializadas na prote¢dao online de
criancas e adolescentes. O uso de tais documentos se justifica pela oferta de dados
quantitativos, qualitativos, diretrizes e andlises sobre padrdes de uso das tecnologias por
criancas e adolescentes brasileiros, incluindo frequéncia de acesso, tipos de conteudo
consumido, tempo de tela e percepcdo dos jovens quanto a propria experiéncia digital. Esses
relatorios foram selecionados com base nos critérios de atualidade (2020-2025), abrangéncia
metodoldgica e representatividade da amostra.

Seguindo, para operacionalizar as buscas bibliograficas, foram utilizados descritores
derivados da pergunta de pesquisa, articulando combinagdes de palavras-chave adaptadas as
caracteristicas de cada base. Entre os principais termos empregados nas buscas estao: “TikTok
OU redes sociais™; “uso problematico das tecnologias OU vicio OU viciante”, “design”, em
algumas bases foram adicionadas o adjetivo “brasileiras OU brasileiros” para tentar identificar
estudos com adolescentes no Brasil e buscas relacionadas em inglés, com combinagdes
usando “social media OR TikTok”; “Smartphones OR celular”; “adolescentes OR adolescents
OR teenagers). Foram utilizadas como bases de dados: Google Académico, Scielo e o Portal
de Teses da CAPES, fontes onlines abertas de divulgacao cientifica. Ainda, foram utilizados
os operadores booleanos (AND, OR ou suas versdes em portugués E, OU) para combinar os
termos e refinar os resultados. Por exemplo: “TikTok AND adolescéncia AND uso
problemaético” ou “algoritmo AND plataformas digitais AND subjetividade juvenil”. A tabela

abaixo concentra os descritores e quantitativo de resultados encontrados:

Quadro 2 — Sistematizacdo dos resultados das buscas nas bases de dados: Google
Académico, Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES e Scielo.

Etapa I - Resultados das buscas através dos filtros de descritores e palavras-chave

Base de Dados Descritores de Busca Filtros de Busca N. de Estudos
Encontrados
Google Académico | "TikTok" AND Tempo: 2020 a 2025 43

"adolescentes" AND
"brasileiros" AND "design"
AND "viciante"

Catalogo de Teses | "TikTok" OR "redes sociais" | Tempo: 2020 a 2025 19
e Dissertagdes - | AND "adolescentes" AND
CAPES "brasileiros" AND "uso

problematico" OR "vicio"
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Scielo (redes sociais OR social Tempo: 2020 a 2025 4
media OR TikTok) AND
(smartphones OR celular )
AND (adolescentes OR
adolescents OR Teenagers)

Total de estudos encontrados: 66 resultados

Fonte: Compilagao do autor.

Na etapa seguinte, foi conduzida uma anélise geral envolvendo os resumos descritivos,
a metodologia, o publico-alvo, a estrutura do sumdrio e a pertinéncia tematica. Como
resultado desta triagem, foram identificados quais textos poderiam contribuir com a resposta
do questionamento inicial, de forma direta ou indireta. Assim, foram incluidos estudos que
abordaram, dentro de alguma 4rea tematica, os efeitos, as causas e a relacdo de adolescentes
brasileiros com “redes sociais”, “smartphones” ou, diretamente, com o TikTok. Visando maior
substancia na analise, foram considerados textos que, embora ndo tenham por publico-alvo
“adolescentes brasileiros”, traziam na metodologia, estrutura ou argumentacdo elementos
acessoOrios e pertinentes a discussdo, por exemplo: pesquisas sobre “primeira infancia”,

b 1Y b1 2«6

“infancias”, “educagdo e letramento digital”, “jovens”, “universitarios”, “plataformas e midias
autorais”, “cyberbullying” e outros.

Cabe destacar que, foram excluidos da analise os textos envolvendo: o vicio, a
dependéncia ou a relacdo desequilibrada com tdxicos/drogas ou outros elementos que ndo a
tecnologia; textos que ndo responderam, direta ou indiretamente, a pergunta disparadora;
producdes nado revisadas por pares; projetos e trabalhos académicos nao defendidos ou
aprovados; publicag¢des fora do recorte temporal de 2020 a 2025; obras sem abertura livre ou
disponibilidade online.

Para o tratamento do material coletado, foi realizada uma analise tematica de
contetdo, com inspira¢do na abordagem proposta por Bardin (1977), adaptada ao contexto da
pesquisa qualitativa contemporanea. Esse método permite identificar nucleos de sentido a
partir das categorias previamente definidas, como: design persuasivo, modulacao algoritmica,
adolescéncia, uso problematico, tempo de tela, reconhecimento social, etc. A codificacdo dos
textos e relatorios foi feita manualmente, sistematizando as informag¢des em macrocategorias
comparativas que possibilitaram a identificagcdo de convergéncias, tensdes e lacunas na
producao académica e institucional. Para fins didaticos de apresentagdo dos resultados, foram

definidas trés grandes categorias, conforme o quadro abaixo:
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Quadro 3 — Sistematizacdo da selecdo final considerando: base de dados, categoria,
quantidade e tipo de producao cientifica.

Etapa II - Resultados das buscas, apo6s analise e filtro das producdes cientificas

Base de dados Categoria de classificacio N. de Tipo de producao
producdes
cientificas
Scielo 1. Produgdes cientificas com adolescentes 04 Artigos Cientificos (4)
brasileiros como publico alvo.
2. Produgdes cientificas que correlacionam o 00 -
potencial viciante da tecnologia e os elementos de
design das plataformas digitais.
3. Produgdes cientificas que analisam impactos, 00 -
efeitos, uso e/ou acesso do TikTok, no contexto
brasileiro.
Catalogo de 1. Produgdes cientificas com adolescentes 08 Dissertacdes (4); Teses
Teses e brasileiros como publico alvo. 4),
Dissertag¢des da
CAPES 2. Produgdes cientificas que correlacionam o 01 Dissertagao (1)
potencial viciante da tecnologia e os elementos de
design das plataformas digitais.
3. Produgdes cientificas que analisam impactos, 00 -
efeitos, uso e/ou acesso do TikTok, no contexto
brasileiro, com publico alvo diverso.
Google 1. Produgdes cientificas com adolescentes 04 Artigo Cientifico (1);
Académico brasileiros como publico alvo. Monografia (2);
Dissertacao (1)
2. Produgdes cientificas que correlacionam o 12 Monografia (6);
potencial viciante da tecnologia e os elementos de Dissertacao (5); Tese (1)
design das plataformas digitais.
3. Produgdes cientificas que analisam impactos, 05 Artigo (1); Monografia
efeitos, uso e/ou acesso do TikTok, no contexto (2); Dissertacdo (2);
brasileiro.
Total de publica¢des aptas para esta pesquisa 34 Artigos (6)

Monografias (10)
Dissertacdes (13)
Teses (5)

Fonte: Compilagao do autor.

No processo de categorizagdo, foram aglutinados estudos em que, metodologicamente,

possuem adolescentes como publico-alvo da investigacdo. Considerando o conceito brasileiro

legal de adolescéncia, previsto no Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), adolescentes

sao pessoas com idade entre 12 (doze) e 18 (dezoito) anos incompletos (Brasil, 1990). Nessa




65

categoria, todos os estudos se concentram com jovens do Ensino Médio e foram realizadas no
contexto escolar. Foram identificados 4 (quatro) artigos cientificos na plataforma Scielo, 8
(oito) textos da Plataforma de Teses e Dissertacdes da CAPES e 04 (quatro) produgdes no

Google Académico, totalizando 16 (dezesseis) producdes, conforme o quadro abaixo:

Quadro 4 — Sistematizacdo das producdes cientificas, categoria 1: “Produgdes cientificas
com adolescentes brasileiros como publico-alvo”.

Quadro de sistematizacio das producées cientificas - Categoria 1: “Producoes
cientificas com adolescentes brasileiros como publico-alvo”

1 | Lopes, J. M., Cordeiro, T. L. C., & Novais, T. G. A Influéncia das redes sociais nos
atos infracionais de adolescentes. Revista Ibero-Americana De Humanidades,
Ciéncias E Educacao, 11(5), 41564177, 2025.

2 | HANSEN, Julia. Redes sociais e aprendizagem: um foco no olhar dos jovens do
Ensino Médio. 2025. 78 f. Trabalho de Conclusio de Curso (Licenciatura em
Ciéncias Biologicas) — Instituto de Biociéncias, Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, Porto Alegre, 2025.

3 | SENRA, Lara Oliveira Santos Doria. TikTok e Educac¢ao: a rede social como
plataforma de estudos. 2024. Trabalho de Conclusao de Curso (Bacharelado em
Jornalismo) — Escola de Comunica¢ao, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio
de Janeiro, 2024.

4 | ROLIM, Railma Rodrigues dos Santos. Uso de smartphones e riscos a saude de
adolescentes: um estudo dos discursos de estudantes do IFPI — Campus Oeiras.
Dissertagdo (Mestrado em Educacdo Profissional e Tecnologica) — Programa de
Pos-graduacdo em Educagdo Profissional e Tecnologica, Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano, Salgueiro, 2024.

5 |SILVA, Vitor Siqueira. Uso de midias digitais no smartphone, consumo e
problemas emocionais em criancas e adolescentes. 2021. 85 f. Dissertagdo
(Mestrado em Linguagens, Midia e Arte) — Pontificia Universidade Catolica de
Campinas, Campinas, 2021.

6 | SAMPAIO, Simone Pedroza. Os adolescentes nas redes sociais: relacoes de uso e
identificacdo na recepciao de produtos midiaticos nas plataformas digitais. 2022.
97 f. Dissertacdo (Mestrado em Comunicagio) — Faculdade Casper Libero, Sdo Paulo,
2022.

7 | CASTRO, Camila Sandim de. Violéncia e cultura digital: o YouTube e o
cyberbullying de alunos do Ensino Médio contra os professores. 2019. n.p. Tese
(Doutorado em Educagdo) — Universidade Federal de Sao Carlos, Sao Carlos, 2019.

8 | FERREIRA, Taiza Ramos de Souza Costa. Cyberbullying: magnitude, experiéncias
e possibilidades de prevencio entre adolescentes do ensino médio de duas capitais
brasileiras. 2022. 177 f. Tese (Doutorado em Saude da Crianga ¢ da Mulher) —
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Fundag¢ao Oswaldo Cruz, Rio de Janeiro, 2022.

9 |[SILVA, Natalia Sant Anna da. Impacto do uso de midias eletronicas no
comportamento: perspectiva dos pais de criancas de 7 a 11 anos durante a
pandemia da COVID-19. 2021. 85 f. Dissertagdo (Mestrado em Ciéncias do
Desenvolvimento Humano) — Universidade Presbiteriana Mackenzie, Sao Paulo,
2021.

10 | GABARDO, Maristella. Midia, para qué? O uso de midias por adolescentes do
ensino médio técnico integrado. 278 f. Tese (Doutorado em Linguistica Aplicada) —
Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2023.

11 [ LUIZ, Alan Vinicius Assung¢do. Transtornos de ansiedade, depressao e sono-vigilia
em adolescentes no periodo pos-isolamento social e suas potenciais associagoes
com o uso de tecnologias digitais de informacdo e comunicag¢do. 100 f. Tese
(Doutorado em Enfermagem em Satde Publica) — Universidade de Sao Paulo,
Ribeirdo Preto, 2023.

12 | RIBEIRO, Pedro Henrique. Autoimagem corporal entre adolescentes e o
comportamento de selfie: traducdo e adaptacio de uma escala de selfitis para o
Brasil. 80 f. Dissertacao (Mestrado em Educagdo e Saude na Infancia e Adolescéncia)
— Universidade Federal de Sao Paulo, Guarulhos, 2022.

13 | PIOLA, T. S.; PACIFICO, A. B.; SILVA, M. P. da et al. Relacio entre o sentimento
de tristeza, o nivel de atividade fisica e o uso do celular em adolescentes. Cadernos
de Saude Coletiva, Rio de Janeiro, v. 33, n. 1, 2025.

14 | LIMA, M. R. de; SILVA, P. H. S. da; e SARTORI, A. T. “A maquina esta a servico
de quem?”: uma reflexiio critica sobre as tecnologias digitais e a educacio. Texto
Livre: Linguagem e Tecnologia, Belo Horizonte, v. 17, 2024.

15 [ COSTA, L. P. S. et al. Alteragdes oculares em escolares e adolescentes apés inicio
da pandemia por COVID-19. Revista Brasileira de Oftalmologia, Rio de Janeiro, v.
82,2023.

16 | SARRIERA, J. C. et al. O bem-estar pessoal dos adolescentes através do seu tempo
livre. Estudos de Psicologia (Natal), Natal, v. 18, n. 2, p. 285-295, 2013.

Fonte: Compilagao do autor.

Visando maior amplitude da compreensdo do fendmeno, foram correlacionados
estudos que, embora nao sejam direcionados para adolescentes, investigam a constru¢do dos
artefatos tecnoldgicos digitais. Assim, a Categoria 2 (dois): “Producdes cientificas que
relacionam a dindmica, o potencial viciante da tecnologia e os elementos de design das redes
sociais e plataformas de entretenimento”, ou seja, sdo textos que abordam, em algum aspecto,
elementos estruturantes, efeitos praticos ou relagdes contextuais pertinentes a essa analise.

Foram filtradas 12 (doze) produgdes cientificas na plataforma Google Académico, 1 (um)
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texto de Dissertacdo na Plataforma de Teses e Dissertagdes da CAPES e nenhum texto na

Scielo, totalizando 13 (treze) produgdes, vejamos:

Quadro 5 — Sistematiza¢do das produg¢des cientificas, categoria 2: “Produgdes cientificas
que correlacionam o potencial viciante da tecnologia e os elementos de design das
plataformas digitais”.

Quadro de sistematizacio das producées cientificas - Categoria 2: “Producoes
cientificas que correlacionam o potencial viciante da tecnologia e os elementos de
design das plataformas digitais”

1 SOUZA, Antonia Lourenny Epifanio. Tiktorizacdo da infancia e as relacdes de
consumo que o TikTok gera em criancas que vao a escola. 72 f. Trabalho de
Conclusdo de Curso (Licenciatura em Pedagogia) — Universidade Federal do Rio
Grande do Norte, Natal, 2024.

2 SAVOLDI, Guilherme Paes. A lacuna legislativa a respeito do design
propositalmente viciante nas redes sociais. 54 f. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Bacharelado em Direito) — Universidade Presbiteriana Mackenzie, Sdo Paulo, 2023.

3 LEITE, Maria Caroline. Do entretenimento ao vicio: série de podcasts sobre a
dependéncia das redes sociais. Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado em
Jornalismo) — Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, Campo Grande, 2024.

4 VIEIRA, Mara Nubia Torres. Cyberbullying nas escolas: desafios educacionais em
tempos de dispersao. 2025. 132 f. Dissertacdo (Mestrado em Educagdo) — Centro
Universitario Mais — UniMais, Inhumas, 2025.

5 ARAUIJO, Maralice Alves de Oliveira. Telas e infincia: anilise das perspectivas
da revista Emilia sobre o papel das midias e tecnologias na formaciao das
criancas. Dissertagcdo (Mestrado em Educagdo) — Universidade Federal de
Uberlandia, Uberlandia, 2025.

6 VIEIRA, Vinicius Alves. Satide mental e Instagram: como contas no Instagram
podem auxiliar jovens através de contetidos digitais na plataforma? Dissertaciao
(Mestrado em Comunicagao, Cultura e Tecnologias da Informagao) — ISCTE —
Instituto Universitario de Lisboa, Lisboa, 2024.

7 RIGO, Tiago Luis. Familias conectadas: um estudo do consumo de tecnologia das
geracdes Y e Z em Porto Alegre. 180 f. Dissertagdo (Mestrado em Comunicacao
Social) — Pontificia Universidade Cat6lica do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2020.

8 CASTANGE, Ronaldo Desidério. O brincar e o consumo infantil: pesquisas e
perspectivas. Tese (Doutorado em Educag¢do) — Universidade Estadual Paulista
“Julio de Mesquita Filho”, Presidente Prudente, 2022.

9 LOPES, Beatriz Cerqueira. O lado sombrio das redes sociais. 51 f. Trabalho de
Conclusao de Curso (Bacharelado em Biblioteconomia) — Universidade Federal do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2022.
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10 | MOLICA, Rafael de Santiago. Vida Instagramiavel? Uma anilise das rotinas
cotidianas de wusuarios do Instagram. 2023. Dissertacdo (Mestrado em
Comunicag¢ao, Arte e Cultura) — Universidade do Minho, Braga, 2023.

11 [ BRAZ, Caio Nunes. Sindrome de Burnout na Creator Economy: perspectivas do
individuo na era pos-digital. 63 f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Especializacdo
em Cultura Material e Consumo) — Escola de Comunicagdes e Artes, Universidade de
Sao Paulo, Sao Paulo, 2021.

12 | NOGUEIRA, Natélia Marques. Plataformas digitais no processo de configuracao
das relacoes afetivas em periodo de distanciamento social. 126 f. Trabalho de
Conclusao de Curso (Bacharelado em Publicidade e Propaganda) — Universidade do
Vale do Rio dos Sinos, Sao Leopoldo, 2021.

13 | BARBOSA, Marcio Magliano. A publicidade infantil na internet. 95 f. Dissertagdo
(Mestrado em Direito) — Centro Universitario de Joao Pessoa, Jodo Pessoa, 2022.

Fonte: Compilacdo do autor.

Para o fim dessa etapa de classificagdo, na terceira categoria integram trabalhos que
ndo se vinculavam com as subdivisdes anteriores, mas, apresentam alguns elementos
importantes para melhor compreender como a pesquisa nacional estd analisando as relagdes
sociotécnicas da Plataforma TikTok: “Produgdes cientificas que analisam impactos, efeitos,
uso e/ou acesso do TikTok, no contexto brasileiro”, tendo como resposta 05 (cinco)
resultados, todos na Plataforma Google Académico, sendo 1 (um) artigo cientifico, 1 (uma)

monografia e (2) duas dissertagdes, com as tematicas seguintes:

Quadro 6 — Sistematizacao das produgdes cientificas, categoria 3: “Produgdes cientificas
que analisam impactos, efeitos, uso e/ou acesso do TikTok, no contexto brasileiro”.

Quadro de sistematizacido das producées cientificas - Categoria 3: “Producoes
cientificas que analisam impactos, efeitos, uso e/ou acesso do TikTok, no contexto
brasileiro”.

1 MARTINS, Tatiane Meire. Perspectivas para dan¢a na escola: um olhar para o
uso do TikTok e as possiveis influéncias na criatividade. 89 f. Dissertacao
(Programa Stricto Sensu em Educacdo Fisica) - Universidade Catolica de Brasilia,
Brasilia, 2024.

2 DIAS, Ana Beatriz Piotrowski de Oliveira; ALVES, José Luiz. O TikTok como
estratégia de marketing para o publico jovem em empresas previdenciarias.
Revista Aracé, [S.1.], v. 7, n. 5, p. 25452-25479, 16 de maio 2025.

3 TORRES, Lavinia Dias. O impacto do TikTok na indidstria musical
contemporanea: uma analise da cobertura midiatica. 2022. 61 f. Monografia
(Bacharelado em Jornalismo) — Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas, Universidade
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Federal de Ouro Preto, Mariana, 2022.

4 MACHADO, Fernanda Martins. A representa¢ao do bindomio esquerda/direita no
Brasil: analise de dois perfis no TikTok. n.p. Dissertagdo (Mestrado em
Linguagens, Midia e Arte) — Pontificia Universidade Catolica de Campinas,
Campinas, 2024.

5 SILVA, Adonias Vieira da; SOUZA, Brenda Agatha Santos de. O impacto do
TikTok nas paradas musicais: uma analise do ressurgimento da miusica
“Dreams” por meio do video viral de Nathan Apodaca. 68 f. Trabalho de
Conclusdao de Curso (Bacharelado em Relagdes Publicas) — Instituto de Ciéncias
Humanas, Comunicagao e Artes, Universidade Federal de Alagoas, Macei6, 2023.

Fonte: Compilagao do autor.

Estes trabalhos de vertente quali-quantitativa, como apresentado, serdo analisados em
conjunto aos relatorios, documentos e legislagdes, que produzem amostragens estatisticas
sobre o uso, acesso e efeitos da Plataforma TikTok junto a adolescentes brasileiros. Dessa
maneira, para produzir uma perspectiva do quadro nacional, acerca do acesso e utilizagao
dispositivos eletronicos e da internet, por criangas brasileiras, foi realizada um filtro
informacional na base de dados aberta da Pesquisa Tic Kids Online (Comité Gestor da
Internet, 2025), coordenada pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informagao, vinculada ao Comité Gestor da Internet no Brasil - CGI. A pesquisa
¢ desenvolvida com jovens de diferentes idades, faixa etarias, classes e unidades federativas
do pais. Este ¢ um dos principais instrumentos atuais disponiveis capazes de subsidiar esta
analise critica sobre o acesso e uso de criangas conectadas no pais. Serdao relacionados,
também: a) Manual #MenosTelas #MaisSaude (2024), desenvolvido pelo Grupo de Trabalho
Satude na Era Digital (gestdo 2022-2024), da Sociedade Brasileira de Pediatria; b) Guia sobre
dispositivos digitais: criangas, adolescentes e telas, do langado pela Secretaria da
Comunicagao Social e da Presidéncia - SECOM (Brasil, 2024); c) Mapeamento dos Fatores
de Vulnerabilidade de Adolescentes Brasileiros na Internet (Childfund, 2024); d) Digital
Global Overview Report (We are social, 2024); e) Guia da Educagdo Midiatica,
disponibilizado pela organizacdo da sociedade civil Instituto Palavra Aberta (Ferrari, 2020);
d) Relatério Adolescentes Conectados: Riesgos de las redes y herramientas para protegerse
(UNICEF, 2020); e) Boletim de Diagndstico de Habilidades Digitais no Brasil e no Mundo
(ANATEL, 2024).
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O desenvolvimento de adolescentes no contexto contemporaneo estd, em muitas
realidades, profundamente imbricado pelas transformagdes decorrentes do uso das tecnologias
digitais. Com o aumento do tempo de exposi¢do as telas e a naturalizacdo da presenga de
dispositivos conectados no cotidiano, surgem novos desafios para a satde, bem-estar,
desenvolvimento completo e na formacdo das subjetividades nesse periodo. A adolescéncia,
especialmente, ¢ marcada por mudangas neurobioldgicas e sociais que potencializam os
efeitos da interacdo constante com ambientes digitais. Esses efeitos ndo se limitam ao tempo
de uso, mas envolvem a qualidade das experiéncias e uma série de outros efeitos de ordem
social, bioldgica, cultural e econdmica. Nesse cendrio, debates e pesquisas sobre regulagdo,
mediacdo e educacdo digital ganham centralidade. A compreensdo desse fendmeno exige
articulagdo entre saberes interdisciplinares, como a neurociéncia, a sociologia, a comunicagao,
o design e o letramento digital, por exemplo.

Ao considerar o contexto social brasileiro, observa-se que o uso de dispositivos
digitais por adolescentes ¢ atravessado por desigualdades de acesso, diferencas culturais e
padrdes de consumo que variam conforme a realidade etaria, familiar e territorial. A pesquisa
TIC Kids Online (2024) revela que 93% das pessoas entre 9 e 17 anos sdo usudrias de
internet, com predominio do acesso via celular, especialmente entre adolescentes de classes
sociais mais baixas (Comité Gestor da Internet, 2024). Esse acesso precoce, € por vezes
desacompanhado, tem implica¢des diretas sobre os modos de socializag¢do, aprendizagem e
construgdo de identidade. Ou seja, nesse cenario de conectividade em expansdo, muitas
familias enfrentam dificuldades em regular e mediar essas experiéncias, seja por falta de
recursos técnicos, seja por lacunas de informagdo e letramento. O ambiente digital, portanto,
se constroi através da interacdo de diferentes arenas de disputas simbolicas, interesses
econdmicos e vulnerabilidades sociais, que afetam diretamente adolescentes em processo de
formacgao, pois, muitas vezes sua especial condi¢dao de desenvolvimento nao ¢ considerada na
cadeia de desenvolvimento das ferramentas e tecnologias digitais.

Do ponto de vista neurobioldgico, evidéncias apresentadas pela Sociedade Brasileira
de Pediatria (SBP) apontam que o cérebro adolescente passa por um intenso processo de
reprogramagao a partir da puberdade, o que o torna mais sensivel a estimulos emocionais e
menos eficiente no controle de impulsos. Enquanto d4reas relacionadas as emocgdes

amadurecem rapidamente, o cortex pré-frontal, associado ao julgamento e ao planejamento,
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sO atinge plena maturidade por volta dos 25 anos (Sociedade Brasileira de Pediatria, 2024, p.
19). Esse processo especifico do desenvolvimento humano contribui para a maior
suscetibilidade dos adolescentes a dinamica das plataformas digitais, cujos diferentes
mecanismos sdo desenhados para capturar atengdo e estimular a permanéncia online. O uso
intensivo de redes sociais e jogos digitais, nesse contexto, dialoga diretamente com estruturas
cerebrais que respondem a recompensas imediatas e refor¢os positivos, facilitando a formacao
de habitos, que podem se tornar compulsivos.

Esse argumento encontra respaldo em estudos internacionais, como apresentado no
relatorio Disrupted Childhood da 5Rights Foundation (2023), que detalha como o design
persuasivo das plataformas, incluindo recursos como rolagem infinita, notificagdes constantes
e algoritmos de personalizagdo, atua sobre padroes de comportamento de criancas e
adolescentes. Tais estratégias, frequentemente associadas a chamada economia da atengao,
explorada no Capitulo 2, utilizam conceitos de condicionamento comportamental e sistemas
de recompensa para prolongar o tempo de uso e intensificar o engajamento (5Rights, 2023).

Nesse interim, a aplicacao de técnicas como dark patterns e nudges podem ser vetores
de modulagdo das escolhas dos usuarios interferindo, ou obstaculizando, a autonomia, decisao
e determinacao individual, atributos ainda em formacdo na adolescéncia. Ainda, o relatorio
argumenta que a exposi¢do continua a esses mecanismos pode gerar impactos sobre o
bem-estar emocional e cognitivo dos jovens, com sinais de ansiedade, disturbios de sono e

prejuizos escolares (SRights, 2023). O relatorio explica que,

o termo ‘dark patterns’ foi cunhado em 2010 pelo designer de experiéncia do
usuario (UX), Harry Brignull, para descrever ‘truques usados em sites e
aplicativos que fazem vocé fazer coisas que niio pretendia, como comprar ou se
inscrever em algo’. Dark patterns sdo onipresentes online, em parte devido ao uso
de testes A/B no desenvolvimento de produtos, que mostram ser maximizadores de
lucro. Nao ha uma definicdo universalmente aceita para dark patterns, mas, em
termos gerais, refere-se a praticas de design comumente encontradas em interfaces
online que levam os consumidores a fazer escolhas que frequentemente ndo sdo de
seu interesse, mas geralmente servem aos interesses comerciais do provedor

(Grifou-se. Tradugdo do autor. 5Rights, 2023, p.10)*’.

Exploram também um conceito para nudge,

as técnicas de nudge partem do conceito da economia comportamental de que o
design dos ‘ambientes de decisdo’, também conhecidos como ‘arquitetura de
escolha’, influencia a tomada de decisdo individual e coletiva. Sem privar os

27 Na literalidade: “The term ‘dark patterns’ was coined in 2010 by the user experience (UX) designer, Harry
Brignull, to describe ‘tricks used in websites and apps that make you do things that you didn 't mean to, like
buying or signing up for something’. Dark patterns are ubiquitous online, partly as a result of the use of A/B
testing in product development, which shows them to be profit-maximising. There is no universally accepted
definition of dark patterns, but broadly it refers to design practices commonly found in online user interfaces that
lead consumers to make choices that often are not in their best interests, but generally serve the commercial
interests of the provider” (SRights, 2023, p.10).
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tomadores de decisdo de escolha, influencia as escolhas que eles fazem. [...] Eles
definem um nudge como: qualquer aspecto da arquitetura de escolha que altera
o comportamento das pessoas de forma previsivel, sem proibir nenhuma opc¢io

ou mudar significativamente seus incentivos econémicos (Grifou-se. Tradugao do
autor. 5Rights, 2023, p.11)*.

Conforme o relatorio, ao oferecer servigos gratuitos, as empresas de tecnologia
acabam por transformar criangas e adolescentes em verdadeiros “produtos”, comercializando
sua aten¢ao e os dados gerados durante o uso das plataformas para anunciantes. Como vimos,
na realidade, esse resultado pode ser compreendido como a “mercadoria audiéncia”,
apresentada por Bolafo e Vieira (2014). Ainda, o relatorio destaca que “servigos que parecem
gratuitos sdo baseados em um contrato de servigo pago com a moeda dos dados pessoais. O
valor desses dados e o esforco para coletd-los no ambiente digital sdo opacos” (Tradugdo
nossa. SRights, 2023, p.19), sobretudo para criancas e adolescentes.

Sistematizando algumas estratégias de persuasdo, temos:

Quadro 7 — Sistematizacao das Persuasive design strategies, apresentadas no relatorio
Disrupted Childhood da 5Rights Foundation (2023).

Dopamina e Antecipacao e Notificagdes: alertas constantes (sons, vibragoes,
pop-ups).

e Recompensas aleatorias: loot boxes, prémios inesperados.

e Mecanismos de antecipacdo: bolhas de digitagéo,
“alguém esta digitando”.

e Aprovagdes sociais: /ikes, coragdes, pontuagdes.

Direcionamento de Acao e Forgar registro/divulgacdo: obrigar cadastro ou
compartilhamento de dados.

e Gamificagdo: pontos, desafios, recompensas por uso.

e Dificuldade para cancelar: tornar dificil sair ou deletar
conta.

e Progresso forgado, ndo permitir salvar até completar
acoes desejadas.

Prova Social e  Métricas de popularidade, curtidas, seguidores, streaks.

e Mensagens de atividade/Reciprocidade: recibos de
leitura, pressdo por resposta.

e Contetdo efémero: stories, publicagdes temporarias.

Interferéncia de Interface e Informagdo oculta: termos em letra pequena,
consentimento dificultado, idioma.

e Hierarquia falsa/pré-selecdo: opcdes destacadas,
notificagdes ativas por padrao.

e Perguntas capciosas/anuncios disfargados: escolhas

2 Sobre os nudges: “Nudge techniques borrow from the concept in behavioural economics that the design of
‘decision environments’, also known as ‘choice architecture’, influences individual and collective
decision-making. Without depriving the decision makers of choice, it influences the choices they make. ... They
define a nudge as ‘any aspect of the choice architecture that alters people’s behaviour predictably without
forbidding any options or significantly changing their economic incentives’” (SRights, 2023, p.11).
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ambiguas, publicidade oculta.
e Confirmagdo vexatoria: frases para manipular emogao ou
vergonha.

Seamlessness e Obstrucao e Rolagem infinita/autoplay: feed continuo, videos
automaticos.

e Pagamentos facilitados/moeda virtual: um clique, uso de
moedas digitais.

e  Compartilhamento cross-platform, incentivando
compartilhamento em outras redes.

Fonte: Compilacdo do autor.

Outro elemento importante refere-se ao impacto da personalizacdo algoritmica na
diversidade informacional e na construcao da identidade dos adolescentes. Conforme aponta o
Guia sobre o uso de dispositivos digitais (Brasil, 2025), os algoritmos de recomendacao
utilizados por plataformas como TikTok, Instagram e YouTube tendem a oferecer contetidos
semelhantes aos previamente acessados, o que pode reforcar padrdes de comportamento,
gostos e visdes de mundo limitadas (Brasil, 2024, p. 33). Essa filtragem e direcionamento
constante restringe a capacidade de escolha e avaliagdo individual, fragilizando a exposigdo a
diversidade de assuntos, temas e culturas, podendo comprometer o desenvolvimento da
autonomia critica dos adolescentes. Noutra perspectiva, a coleta massiva de dados, associada
ao perfilamento de usudrios, expde adolescentes a publicidade segmentada e conteudos
direcionados, o que pode ampliar necessidades de consumo e adesdo a padrdes estéticos
inalcangaveis, especialmente entre meninas, conforme relatos analisados nas escutas
qualitativas incluidas no mesmo documento (Brasil, 2024, p. 34).

No Brasil, a publicidade direcionada para criangas foi proibida. O Codigo de Defesa
do Consumidor possui trés artigos que versam sobre publicidade, incluindo a categoria de
publicidade enganosa e publicidade abusiva. Assim, “quanto a praticas publicitarias abusivas,
o texto da lei considera discriminatéria, e portanto ilegal, a publicidade que se aproveite da
deficiéncia de julgamento e experiéncia da crianga [e do adolescente] (Brasil, 2024, p.38)”. O
guia ressalta que, “em 2014 o Conselho Nacional dos Direitos da Crianga e do Adolescente
(CONANDA) aprovou a Resolugdo n° 16379, que trata da abusividade no direcionamento de
publicidade e de comunicagdo mercadoldgica a crianga e ao adolescente” (Brasil, 2024, p.38),
apresentando aspectos, como a linguagem publicitaria, que podem ser mais persuasivos ao

publico infantojuvenil. Acontece que,

criancas ¢ adolescentes tém mais dificuldade em diferenciar publicidade de
entretenimento e em entender a intenciio persuasiva da publicidade digital, que
usa técnicas para estimular o consumo e fidelizar consumidores desde cedo. Quando
se trata de criancas e adolescentes em situacdo de vulnerabilidade e com pouco
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acesso a letramento digital, notadamente no Sul Global, as chances de exposi¢do a
esse tipo de pratica aumentam (Brasil, 2024, p.35).

Figura 1 - Destaques estatisticos sobre o contato com publicidade online, por criangas e

adolescentes.

dos usuérios de 11 a 17 anos
viram divulgag&o de produtos
ou marcas na internet.

dos usudrios de internet
de 11 a 17 anos pediram
aos responsdéveis algum

dos usuérios de 11 a 17

anos viram videos de pessoas
ensinando como usar algum
produto, 59% também
reportaram ter visto videos

de pessoas abrindo a

embalagem de algum produto.

Dentre os usuérios de 15a 17
anos, as proporgdes foram de
73% e 66% respectivamente.

produto apés contato com
“propaganda ou publicidade”.

Fonte: Guia sobre o uso de dispositivos digitais (Brasil, 2025).

Essa questdo também ¢ explorada pelo Guia da Educagdo Midiatica (Ferrari et al.,
2020), que refor¢a os elementos sobre a influéncia de algoritmos e da arquitetura da
informacdo na construgdo das percepg¢des e experiéncias juvenis. Segundo o material, a
alfabetizacdo ferramental ndo garante, por si s6, uma compreensdo critica do ambiente
informacional: “‘nativos digitais’ podem ser, na verdade, ‘inocentes digitais’, sem capacidade
de discernir entre contetido confidvel e manipulacdo intencional” (Ferrari et al., 2020, p. 23).

Cabe frisar que, essa limitacao se agrava diante do uso intensivo de redes sociais como
principal fonte de informacgdo, entretenimento e sociabilidade entre adolescentes brasileiros.
Nesse processo, a auséncia de habilidades de curadoria, anélise critica e gestao de privacidade
indica que o uso cotidiano das TICs pode influenciar de forma significativa os processos de
subjetivacdo ¢ o modo como os adolescentes entendem a si mesmos e estabelecem uma
relacdo com o mundo através da informacao consumida.

Um outro argumento relevante diz respeito aos impactos do uso problematico de telas
sobre a satude fisica e mental dos menores. A SBP (2024) apresenta evidéncias de associacao
entre uso excessivo de dispositivos e sintomas como ansiedade, impulsividade, distarbios do
sono, sedentarismo e dificuldades de aprendizagem. Esses efeitos se potencializam em
contextos de uso noturno, auséncia de mediacdo adulta e baixa qualidade dos conteudos
acessados (Sociedade Brasileira de Pediatria, 2024). A repeticdo de comportamentos digitais
centrados na busca de recompensas sociais (curtidas, visualizacdes, interagcdes) pode ativar

circuitos neurais associados a dependéncia, levando a reducdo da tolerancia a frustragdo,
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irritabilidade e prejuizos nas relacdes interpessoais. Ainda que ndo haja consenso sobre o
tempo ideal de exposi¢do, os indicios sugerem que o tipo de contetido e o contexto de uso sdo
determinantes para avaliar riscos e potencialidades. Vejamos, o que a saude aborda sobre a

fase especial de desenvolvimento de adolescentes,

o tempo de maturagdo do cortex pré-frontal, responsavel pelas fungdes cognitivas e
executivas do controle dos impulsos, julgamento, resolugdo de problemas, atengao,
inibi¢do, memoria, tomada de decisdes é assincrono em relagdo ao sistema limbico
que ¢ estimulado por emogdes. Este descompasso entre o cortex pré-frontal e o
sistema limbico ¢ intensificado no inicio da puberdade entre os 10-12 anos até os
anos seguintes, em torno de 25-30 anos (Sociedade Brasileira de Pediatria, 2024, p.
4-5).

Essa especificidade bio-psicologica, em interacdo com fatores sociais, podem
ocasionar

os comportamentos tipicos dos adolescentes, ndo s6 de curiosidade e impulsividade,
mas quando arriscam seus proprios limites, inclusive durante a participagdo nos
jogos de videogames, desafios virtuais, selfies em locais extremos e inseguros ou nas
redes sociais. O uso da Internet e as gratificacées significativas, por pontos ou
“likes”, recebidas por estes comportamentos nos jogos ou redes perpassam pelos
mecanismos de recompensa e da producio do neurotransmissor dopamina.
Muitos comportamentos se tornam impulsivos e automaticos, aliviando episédios
recentes de tédio, estresse ou depressdo. Assim, algo que comegou como uma
distragdo na tela, por curiosidade ou simples experimentagdo do objeto de consumo,
como um jogo de videogame, estimulado pelas industrias de entretenimento,
passa a ser uma solugdo rapida para desaparecerem sentimentos perturbadores e
emocdes dificeis com as quais as criangas ¢ adolescentes ainda ndo aprenderam a
lidar (Sociedade Brasileira de Pediatria, 2024, p.5).

De forma convergente, o relatéorio do UNICEF sobre adolescentes conectados na
América Latina (2020) indica que os riscos mais frequentes entre adolescentes online estdo
relacionados a conteudos inapropriados, excesso de publicidade personalizada, coleta de
dados sem consentimento informado e dificuldades na configuragao de privacidade (UNICEF,
2020). Além disso, o documento reconhece que adolescentes de 12 a 14 anos demonstram
pouca autonomia para identificar riscos ou configurar corretamente seus dispositivos, estando
mais vulnerdveis a experiéncias negativas como exposi¢cao sexual precoce, discurso de 6dio e
assédio online. O relatério também enfatiza que, o excesso de tempo em ambientes digitais,
embora ndo configure necessariamente um vicio, pode estar associado a tentativas de escape
de estados emocionais dificeis, como tristeza ou soliddo, o que sugere a importancia de
considerar o contexto psicossocial em cada caso (UNICEF, 2020, p. 13).

Sobre o uso problematico ou inadequado, vejamos a sistematizagdo dos principais

elementos apresentados no Guia sobre dispositivos digitais (Brasil, 2024):
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Quadro 8 - Riscos do uso problematico, ou inadequado, de telas.

Tipo de Risco

Descricao

Exemplos/Consequéncias

Cognitivo e Linguistico

Prejuizo ao desenvolvimento do cérebro,
linguagem e aprendizagem.

Déficit de atengdo, atraso na fala,
dificuldades escolares.

Saude Mental

Impactos emocionais e psicologicos.

Ansiedade, depressdo, dependéncia
digital. Estresse.

Saude Fisica

Problemas relacionados ao corpo e habitos
de vida.

Sedentarismo, ma

distarbios do sono.

postura,

Conteudos Inadequados

Exposi¢do a violéncia, sexualidade,

desinformacao.

Trauma, riscos de comportamento,
fake news/desinformacao. Discurso
de odio. Cyberbullying.

Bullying/Cyberbullying

Violéncia digital entre pares.

Humilhagoes, isolamento,

sofrimento psicologico.

Privacidade/Publicidade

Uso abusivo de dados e exposigdo a
publicidade persuasiva.

Vazamento de dados, consumismo
precoce.

Dependéncia Digital Uso compulsivo e prejuizo as relacdes e | Isolamento, prejuizo escolar e
rotina. social.

Autoimagem e | Pressdo por padrdes irreais ¢ influéncia de | Baixa  autoestima, insatisfagdo

Comparacio algoritmos. corporal.

Fonte: Compilagdo do autor.

Por fim, cabe destacar o papel da Guia da Educagdao Midiatica (Ferrari et al., 2020)

como uma das estratégias-chave no enfrentamento dos riscos e promo¢do de um uso mais

consciente das tecnologias, em adolescentes. De acordo com o documento, ¢ necessario

desenvolver competéncias que permitam acessar, analisar, criar e participar do ambiente

informacional de forma critica e ética. Isso inclui habilidades como leitura lateral, avaliacao

de fontes, analise de algoritmos e autorregulacdo do tempo de uso. Essas competéncias sao

aliadas do fortalecimento da cidadania digital, capaz de estimular a percepcdo critica dos

sujeitos sobre o ambiente digital e todas as armadilhas intencionais existentes (Ferrari et al.,

2020).
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4.1 PRODUCOES CIENTIFICAS COM ADOLESCENTES BRASILEIROS COMO
PUBLICO-ALVO.

A categoria “Producdes cientificas com adolescentes brasileiros como publico-alvo”
foi estruturada a partir da selecdo de trabalhos académicos que direcionam sua atengdo
analitica e metodoldgica a sujeitos no processo de adolescer. A escolha por este recorte se
justifica tanto pela relevancia social dessa fase do desenvolvimento humano quanto pela
necessidade de compreender como as juventudes brasileiras tém sido interpeladas por
fendmenos contemporaneos como o uso intensivo das tecnologias digitais, o tempo de tela e
os efeitos subjetivos e comportamentais associados a essas praticas (Senra, 2024; Hansen,
2025; Rolim, 2024; Costa et al., 2023; Sarriera et al., 2013; Assunc¢ado Luiz, 2023; Ribeiro,
2022; Sampaio Barbosa, 2022; Silva, 2021; Sant’Anna, 2021). A diversidade metodologica e
disciplinar observada nos trabalhos permite identificar padrdes, tensdes e aprofundamentos,
por campo tematico, que fundamentam o didlogo entre os documentos anteriormente
apresentados e as pesquisas cientificas nacionais.

Esses estudos foram categorizados em conjunto por apresentarem estratégias de
investigagdo aplicadas diretamente com adolescentes residentes no Brasil, seja por meio de
instrumentos quantitativos, como questionarios estruturados e escalas psicométricas (Hansen,
2025; Sarriera et al., 2013; Costa et al., 2023; Ribeiro, 2022; Assuncao Luiz, 2023), seja por
metodologias qualitativas e participativas, como entrevistas e observagao participante (Rolim,
2024; Senra, 2024; Silva, 2021). Em alguns casos, a escuta direta foi mediada por
responsaveis, como no estudo oftalmolégico com estudantes do ensino fundamental e médio
(Costa et al., 2023). J& em outros, os adolescentes sdo fontes discursivas centrais, como na
analise etnografica sobre satide e smartphones no Instituto Federal do Piaui (Rolim, 2024),
nas escalas de avaliacio do comportamento de selfitis (Ribeiro, 2022), ou na coleta de
percepcoes sobre o TikTok como ambiente de aprendizagem (Senra, 2024). Deste modo,
nessa primeira analise, os estudos se concentram nas variadas experiéncias de adolescentes
brasileiros com as tecnologias.

O conjunto de textos analisado revela uma expressividade de produgdes que tratam de
temas como saude mental (Santos et al., 2025; Rolim, 2024; Assun¢ao Luiz, 2023), uso
problemdtico de smartphones (Costa et al., 2023; Hansen, 2025; Silva, 2021), aprendizagem
em redes sociais (Senra, 2024; Sampaio Barbosa, 2022), bem-estar subjetivo (Sarriera et al.,
2013), risco e infracdo no ambiente digital (Silva et al., 2025), autoimagem e redes sociais

(Ribeiro, 2022), além de praticas escolares mediadas por plataformas (Senra, 2024). As
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abordagens teodricas sdo multiplas: psicologia do desenvolvimento (Sarriera et al., 2013),
epidemiologia (Costa et al., 2023), psicologia da satide (Santos et al., 2025; Assung¢do Luiz,
2023), educagdo critica (Senra, 2024; Silva et al., 2025; Sampaio Barbosa, 2022) e etnografia
educacional (Rolim, 2024; Silva, 2021). De modo similar, todos os estudos compreendem a
adolescéncia como uma fase de vida que articula fatores socioculturais, subjetivos e, agora,
tecnologicos, enquanto um objeto legitimo de investigacdo cientifica, todavia, com
protagonismo direcionado aos adolescentes.

Sobre a participagdo dos menores, em trabalhos quantitativos, sdo respondentes de
escalas e questionarios (Hansen, 2025; Costa et al., 2023; Sarriera et al., 2013; Ribeiro, 2022;
Assuncao Luiz, 2023), enquanto nas pesquisas qualitativas atuam como sujeitos de discurso e
reflexdao (Rolim, 2024; Senra, 2024; Silva, 2021). Embora nem todos os estudos adotem
metodologias participativas em sentido estrito, hd um esforco recorrente de considerar a
experiéncia dos adolescentes a partir de suas proprias narrativas (Rolim, 2024; Hansen, 2025;
Assuncgao Luiz, 2023).

O recorte etario dos participantes se concentra, em sua maioria, entre 12 e 18 anos,
com predominancia de adolescentes matriculados no ensino médio em escolas publicas
(Hansen, 2025; Gabardo, 2023; Rolim, 2024), embora alguns estudos incluam também
adolescentes de escolas privadas (Costa et al., 2023) ou em situagdes especificas de
vulnerabilidade (Sant’Anna, 2021; Assungao Luiz, 2023). Assim, o ambiente escolar aparece
como espago privilegiado de coleta e observagdo, quanto as pesquisas realizadas com esse
publico, o que refor¢a os argumentos sobre a compreensdo direcionadora da instituicdo
escolar como o lugar de socializagdo, de expressdo dos conflitos e atravessamentos nessa fase
da vida. Em termos regionais, embora haja estudos no Sudeste (Senra, 2024; Ribeiro, 2022;
Silva, 2021), e Sul do pais (Hansen, 2025), também estdo representadas experiéncias do
Nordeste (Rolim, 2024) e Centro-Oeste (Santos et al., 2025), o que confere certa capilaridade
geografica a produgdo analisada.

Os textos revelam como o uso de redes sociais (Senra, 2024; Sampaio Barbosa, 2022),
smartphones (Rolim, 2024; Santos et al., 2025; Silva, 2021) e outras aplicagdes, presentes nos
dispositivos digitais (Costa et al., 2023; Hansen, 2025; Assun¢do Luiz, 2023) afetam
dimensdes, como: pertencimento, desempenho, validagdo e sofrimento emocional. E possivel
extrair das correlagdes que, em sua maioria, 0s autores argumentam que a ldgica algoritmica,
a busca por atencdo e os regimes de visibilidade, nesse contexto de intensa exploracao de
dados e informagdes, impactam o modo como os adolescentes moldam suas identidades,

valores e seus vinculos. Mesmo quando ndo centralizadas nas andlises, essas experiéncias
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aparecem em comentdrios literais dos sujeitos entrevistados ou, por exemplo, nos dados de
(in)satisfagdo com o tempo livre gasto em atividades online (Sarriera et al., 2013; Ribeiro,
2022).

Quantos aos efeitos biopsicoldgicos, ha recorréncia de dados sobre sofrimento
psiquico (Santos et al., 2025; Assun¢do Luiz, 2023), possibilidade de cefaleia e sintomas
oculares (Costa et al., 2023), sobretudo em adolescentes menores; uso prolongado de telas e
sua correlagdo com sentimentos de tédio, ansiedade e tristeza (Hansen, 2025; Sarriera et al.,
2013); efeitos que correlacionam: a rolagem compulsiva, o uso de videos curtos, a distracao
nas aulas ¢ a dificuldade de foco (Senra, 2024; Rolim, 2024; Silva, 2021), bem como efeitos
do uso de midias sociais sobre a autoimagem (Ribeiro, 2022). A pesquisa de Sarriera et al.
(2013), por sua vez, sugere que atividades de lazer digital, embora satisfatorias, ndo se
correlacionam positivamente com bem-estar. Isso revela que o tipo de atividade, e ndo apenas
o tempo de tela, influencia as percepgdes subjetivas dos adolescentes.

Os limites e as lacunas presentes nas pesquisas apontam para desafios importantes e
caminhos a serem explorados. Por exemplo, considerando os textos desta categoria, a maioria
dos estudos nao aprofunda recortes interseccionais relacionados a raca, classe, género ou
territorio (Silva et al., 2025; Costa et al., 2023; Hansen, 2025; Assung¢ao Luiz, 2023; Ribeiro,
2022). Algumas andlises permanecem centradas em um Vviés normativo sobre o uso de
tecnologia, sem considerar seus significados para os adolescentes (Sarriera et al., 2013; Costa
et al., 2023). Além disso, ha poucos trabalhos que abordam diretamente os efeitos dos
algoritmos, das praticas de vigilancia ou da transformacdo da atencdo e das experiéncias
juvenis em valor. Ainda, ndo foram encontrados adolescentes como autores ou coautores de
textos cientificos, escancarando a necessidade de incentivar a producgdo cientifica, sobretudo
considerando a relagdo com a tecnologia, desde o Ensino Fundamental e Médio.

Em similaridade, as articulagcdes com o espectro normativo, de politicas publicas ou de
direitos sdo discretas. Alguns estudos mencionam o ECA ou legislagdes sobre celulares nas
escolas (Silva et al., 2025; Senra, 2024), mas, em geral, a integracao entre achados cientificos
e marcos legais como a Lei Geral de Prote¢ao de Dados ou a Politica Nacional de Educacao
Digital ainda ¢ incipiente (Rolim, 2024; Costa et al., 2023; Assun¢do Luiz, 2023). A maior
parte das produgdes concentra-se em recomendacdes pedagdgicas ou de satide, sem tensionar
criticamente os limites da regulacdo de tecnologia ou a responsabilidade das grandes
plataformas, mesmo que estes fatores estejam, constantemente, influenciando toda a estrutura

de desenvolvimento tecnoldgico.
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Destas obras, didaticamente organizadas na categoria um, destacam-se, ainda, o
interesse por comportamentos emergentes entre adolescentes, como o uso de selfies e as
formas de regulagdo da autoestima junto a performatividade algoritmica (Ribeiro, 2022); o
consumo de contetidos com fins de aprendizagem (Senra, 2024; Gabardo, 2023) e o uso do
humor e da estética como ferramentas de pertencimento digital (Sampaio Barbosa, 2022).
Ora, esses temas articulam vivéncias concretas, com dinamicas proprias das redes, como
recomendacdo, moderacdo de contetido, superexposi¢do e métricas de engajamento,
elementos que podem ser correlacionados, tanto com o quadro 7, que apresenta os elementos
que podem contribuir na estratégia de persuasdo, e 8, que sistematiza o tipos de riscos
vinculados a um uso problematico ou inadequados.

Ademais, a presenca de temas como cyberbullying, infracdes digitais (Lopes et al.,
2025) e sofrimento emocional (Assung¢dao Luiz, 2023; Santos et al., 2025) refor¢a o
entrelacamento entre riscos sociais, dinamicas de exclusdo e reproducdo de padrdes
estigmatizantes, em ambientes digitais. Como ressalta Ribeiro (2022):

o comportamento de tirar selfies mostrou estar relacionado a insatisfagdo
corporal entre os adolescentes, sobretudo entre as meninas, que
manifestaram maior preocupagdo com o proprio corpo, buscando nas redes
sociais um espago de validacdo da autoimagem (Ribeiro, 2022, p.57).

Algumas pesquisas trabalham as tensdes entre os usos educativos e recreativos das
tecnologias, revelando que a mediagdo escolar, ainda, ndo acompanha as transformagdes do
cotidiano digital dos adolescentes (Gabardo, 2023; Hansen, 2025; Senra, 2024). Nesse
aspecto, a experiéncia escolar aparece, em parte dos trabalhos, atravessada por proibigdes,
resisténcias e disputas sobre o lugar dos dispositivos méveis em sala de aula (Rolim, 2024;
Lima et al., 2024). Aponto o paradoxo, que faz emergir a discussdo desse trabalho, os textos
discutem a presenga das plataformas como parte da rotina de estudo, mas também, como
motivo de distragdo, conflito e vigilancia (Senra, 2024; Sampaio Barbosa, 2022). Nesse
sentido, os autores identificam uma lacuna entre os projetos pedagdgicos institucionais e as
praticas digitais espontaneas praticadas pelos adolescentes. Em Senra (2024), por exemplo, a

"nA

autora afirma: "¢ no ambiente virtual do TikTok que adolescentes brasileiros constroem
comunidades de aprendizagem, trocam saberes, criam estratégias de organizagao de estudo e
narram, com humor e estética, os desafios do vestibular" (p.35). Porém, sdo nas atividades
recreativas conectadas que estdo, também, os menores indices de satisfagdo no uso do tempo
livre, considerando periodos longos (Sarriera et al., 2013).

A presenca dos temas da superexposi¢do, da otimizacao de si e da vigilancia

algoritmica contribui para uma leitura critica mais complexa dos processos apresentados e da
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adolescéncia, como um tempo de intensificacdo dos regimes de visibilidade e de pressdo
performatica (Sampaio Barbosa, 2022; Senra, 2024), que podem ser contextualizados a partir
do raciocinio neoliberal de produtividade e personalizacao das performances, habilidades e
vivéncias pessoais no digital. Em sintese, os estudos mapeados oferecem um panorama
heterogéneo, mas convergente, sobre como a experiéncia adolescente brasileira
contemporanea estd sendo atravessada pelas tecnologias digitais, mas as observacdes ainda
nao considerando, por exemplo, a influéncia dos fatores econdmicos e mercadoldgicos na
producao da cultura, rede e praticas conectadas.

Correlacionando os estudos, a dissertacio de Ribeiro (2022) tem como objetivo
principal traduzir, adaptar e validar para o contexto brasileiro a Selfitis Behavior Scale (SBS),
instrumento internacionalmente utilizado para mensuragao do comportamento de selfitis entre
adolescentes. Para tanto, o estudo envolveu uma amostra de 261 adolescentes, de 12 a 18
anos, utilizando metodologia quantitativa e procedimentos de validagdo psicométrica,
incluindo anélise fatorial e testes de confiabilidade. O objetivo do trabalho discorre sobre
investigar a relacdo entre o comportamento de tirar selfies e a autoimagem corporal,
utilizando a escala de silhuetas e instrumentos sociodemograficos. Na apresentacdo dos
resultados, fica comprovada uma alta prevaléncia de insatisfagdo corporal entre os
adolescentes, especialmente no publico feminino, onde 70,5% apresentaram insatisfacdo com
o proprio corpo. O comportamento de selfitis foi classificado predominantemente como leve
(56%), seguido pelos niveis moderado (26%), com maior incidéncia também entre meninas. A
andlise estatistica evidenciou que adolescentes mais insatisfeitos com sua imagem corporal
apresentaram maior tendéncia a exibir comportamentos de tirar selfies, indicando possivel
relagdo entre insatisfacdo corporal e praticas de autoexposigao digital.

O trabalho de Senra (2024), por sua vez, investiga a utilizagdo do TikTok como
ferramenta educacional, analisando como alunos e professores se apresentam e interagem na
plataforma visando divulgar suas rotinas de estudo e conteudos educativos. Fundamentado em
referenciais tedricos da comunicagdo e da educacdo, o estudo traga a trajetoria historica do
TikTok, descreve suas caracteristicas de interface, funcionamento do algoritmo e perfil do
publico. Apods a contextualizacdo, a autora discute o impacto dessas dinamicas na constru¢ao

de comunidades digitais de aprendizagem. Para a autora,

o uso estratégico da plataforma pode potencializar o aprendizado, a motivacdo e a
produtividade, desde que sejam considerados os limites inerentes a curadoria
algoritmica e a cultura de gratificag@o instantanea. [...] O consumo passivo, por sua
vez, pode limitar o acesso a diferentes perspectivas e a reflexdo critica sobre o que é
consumido” (Senra, 2024, p. 49).



82

Os resultados apontam que, o TikTok, embora originalmente voltado para
entretenimento, consolidou-se como um ambiente de troca de saberes, com protagonismo de
professores e estudantes na producdo de contetidos didaticos acessiveis e atrativos. Nesse
local, a pesquisa identificou a estetizagdo e a viralizacdo das rotinas de estudo como
elementos centrais para o engajamento dos jovens, a0 mesmo tempo em que ressalta riscos
como a superficialidade, a passividade do consumo mediado por algoritmos e o desafio de
avaliar a credibilidade dos conteudos. Destaca-se, ainda, que o uso estratégico da plataforma
pode potencializar o aprendizado, a motivagdo e a produtividade, desde que sejam
considerados os contextos e as relagdes sociotécnicas. Por fim, o estudo sugere que a
integracdo das redes sociais a educacdo critica demanda o desenvolvimento de habilidades de
analise e selecdo de informagdes, tanto por parte de alunos quanto de professores (Senra,
2024).

Gabardo (2023), em seu turno, buscou investigar de que forma adolescentes do ensino
médio técnico integrado do IFPR utilizam diferentes midias em seu dia a dia, considerando
tanto os contextos escolares quanto os espagos extraescolares. Ancorada nos fundamentos da
educagao midiatica critica, a pesquisa foi orientada pelo referencial tedrico de autores como
Buckingham, Gee e Lemke, que defendem a necessidade de promover o letramento critico e a
compreensdo das praticas sociais mediadas por tecnologias. Metodologicamente, diferente de
Senra (2024), foi adotada uma abordagem de métodos mistos, combinando a aplicagdo de
questionarios quantitativos a 318 estudantes com entrevistas semiestruturadas realizadas com
23 alunos, o0 que permitiu tanto a quantificagdo dos habitos midiaticos quanto a compreensao
aprofundada das motivacdes, sentidos e impactos desses usos.

Os resultados da pesquisa revelaram que o celular foi o principal suporte para o
consumo ¢ a produgdo de midias entre os adolescentes, sendo os streamings de musica € as
redes sociais digitais as plataformas mais utilizadas. Observou-se que as praticas midiaticas
sdo predominantemente orientadas para o consumo, mas também incluem participagdo e
producdo, ainda que de modo restrito por questdes de privacidade. Para a autora, as midias
exercem papéis fundamentais na constru¢do da identidade dos jovens, no fortalecimento de
vinculos afetivos e no acesso a novas informagdes e culturas. A escola, entretanto, aparece
pouco integrada a essas praticas, sendo percebida mais como espaco de restricdo do que de
potencializa¢cdo do uso critico das midias Gabardo (2023).

Em continuidade, o estudo de Hansen (2025) utilizou questionarios mistos (fechados e
abertos) com 70 adolescentes de escolas publicas e privadas em Porto Alegre. Os adolescentes

responderam sobre uso das redes sociais, sentimentos relacionados ao tempo de tela e impacto
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nas rotinas escolares. Das andlises, o autor demonstrou que as redes sociais mais utilizadas
pelos estudantes do Ensino Médio sao o Instagram, WhatsApp e TikTok, com destaque para o
uso predominante do celular como principal meio de acesso. Além disso, essas plataformas
exercem papel central na socializagdo, entretenimento e busca por informagdes, mas também
promovem sentimentos ambiguos, como ansiedade, distragdo e baixa capacidade de
autocontrole, principalmente entre as meninas. Pela pesquisa, estudantes de escola publica
tendem a permanecer mais tempo conectados, muitas vezes conciliando trabalho e estudo,
embora disponham de menos dispositivos tecnoldgicos em comparacdo aos colegas da rede
privada (HANSEN, 2025, p. 35-59).

No trabalho de Sampaio Barbosa (2022), a escuta de adolescentes ocorreu por meio de
entrevistas abertas com jovens de diferentes contextos sociais, focando nas formas de
identificacdo e recepgdo de conteudos midiaticos em plataformas como YouTube e Instagram.
Os achados indicam que os adolescentes constroem vinculos com influenciadores digitais a
partir de narrativas de autenticidade, reconhecendo-se em discursos afetivos e o vislumbre
frente aos estilos de vida compartilhados. O texto mostrou ainda que, a identificagdo ocorre
por meio de marcadores como gé€nero, classe e corporalidade, sendo, assim, uma pratica
direcionada por estratégias persuasivas de engajamento e visibilidade das plataformas.

Rolim (2024), por sua vez, endossou uma investigacdo com adolescentes do Ensino
Médio Integrado do IFPI - Campus Oeiras, para entender como, de quais formas, eles
percebem e vivenciam os riscos a saude associados ao uso de smartphones em seu cotidiano
escolar. Combinando observacdo participante e entrevistas semiestruturadas com estudantes
dos cursos técnicos de Administragdo e Agropecuaria, a pesquisa analisa os discursos desses
jovens sobre seus habitos digitais, as motivagdes para o uso frequente do smartphone, ¢ as
formas como compreendem possiveis consequéncias negativas desse comportamento. Os
discursos dos estudantes evidenciam que hd uma relagdo ambigua com o smartphone: eles
reconhecem tanto os beneficios, como o acesso rapido a informacdo, facilitacio da
comunicagdo e entretenimento, quanto os riscos, mencionando sintomas fisicos: dores, fadiga
visual, dificuldades de sono e impactos na saude mental, como ansiedade e distracdo. Apesar
da consciéncia sobre os danos do uso excessivo, muitos relatam dificuldades para mudar
habitos, atribuidas a influéncia social e a propria “teimosia”. Sobre o papel da escola nesse
papel formativo, os adolescentes defendem a necessidade de acdes educativas que vao além
da mera proibi¢do, sugerindo palestras, rodas de conversa e o incentivo ao uso do smartphone

com finalidade pedagdgica. Por fim, a autora destaca que a promogao de usos ndo-danosos
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demanda tanto o engajamento institucional quanto a responsabilidade individual, refor¢ando a
transversalidade do letramento digital, adaptada as diferentes areas e vivéncias escolares.

Mesmo que Assuncao Luiz (2023) nao tenha ouvido diretamente os adolescentes, sua
analise ¢ considerada por correlacionar dados de saude mental em larga escala, com foco em
indicadores clinicos de ansiedade, depressdo e alteragdes do ciclo sono-vigilia em relagdo ao
uso de tecnologias, por adolescentes brasileiros. Em complementaridade sistematica, Santos et
al. (2025) realizaram uma pesquisa com 772 adolescentes, utilizando questionarios validados,
para verificar associagdes entre sentimento de tristeza, nivel de atividade fisica e tempo de uso
do celular. Ambos os estudos se destacam pela robustez quantitativa. Enquanto Assung¢do
Luiz (2023) enfatiza correlagdes epidemiologicas em nivel populacional, Santos et al. (2025)
identificam que adolescentes que usam celular por mais de duas horas por dia t€ém maior
prevaléncia de tristeza, especialmente entre meninas.

Costa et al. (2023) investigaram sintomas visuais entre criancas e adolescentes, apos o
inicio da pandemia, com questionarios aplicados junto aos responsaveis por 80 estudantes
entre 7 ¢ 15 anos. Embora os adolescentes ndo tenham sido ouvidos diretamente, o estudo
ofereceu evidéncias clinicas relevantes sobre os efeitos do tempo de tela, como: dor ocular,
visdo dupla e cefaleia, especialmente entre usuarios frequentes de computadores e celulares.
Em seu trabalho, Sant’Anna (2021) também utilizou entrevistas com pais e responsaveis, para
investigar comportamentos de risco associados ao uso precoce de midias por criangas e
adolescentes. Apesar de o foco estar em uma faixa etaria um pouco mais baixa (7 a 11 anos),
os achados dialogam com estudos sobre inicio precoce da exposicdo digital, na
pré-adolescéncia, e a auséncia de mediagdo parental efetiva, em razdo de desconhecimento ou
falta de habilidades digitais significativas.

Silva (2021) e Lopes et al. (2025) investigaram praticas de risco, sendo o primeiro
voltado a relagdo entre midias digitais e emogdes de criangas e adolescentes, € o segundo a
influéncia das redes em atos infracionais juvenis. Silva (2021), utilizou uma abordagem
qualitativa com analise documental e entrevistas, enquanto Lopes et al. (2025) fizeram uma
revisdo critica com base em dados secundarios e literatura juridica. Ambos evidenciam que a
auséncia de regulacdo e o uso descontrolado das redes podem influenciar condutas,
percepgodes sobre a autoimagem e relacdes de autoridade.

Por fim, o estudo de Lima et al. (2024) analisou as respostas de 186 estudantes, do
Ensino Médio, em uma escola publica mineira, por meio de formulario com questdes fechadas
e abertas. No estudo, os adolescentes foram tratados como sujeitos reflexivos, e os autores

propuseram uma leitura critica sobre o uso da internet e das plataformas digitais. As
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evidéncias apontaram para usos intensivos de redes sociais como TikTok e Instagram,
diminuindo a capacidade de criticidade em pesquisas escolares ¢ um grande descompasso
entre a autonomia tecnoldgica e a formagdo critica. O estudo se diferencia por propor uma
mediagdo pedagdgica pautada na educacdo critica e na discussdo coletiva, com os
adolescentes, sobre sua experiéncia digital.

Nessa categoria, também, a maioria das pesquisas ndo analisa de forma sistematica
como varidveis como raca, classe, género, orientagdo sexual ou territdrio impactam o modo
como adolescentes experienciam o digital. Mesmo quando presentes nos dados, a exemplo
dos estudos de Assuncdo Luiz (2023), Ribeiro (2022) e Sampaio Barbosa (2022), essas
variaveis raramente estruturam a andlise. Essa limitagdo compromete a compreensdo das
desigualdades que atravessam o acesso, os usos e os efeitos das tecnologias digitais em
diferentes processos de adolescer. Faltam, também, analises mais estruturadas sobre a
responsabilidade conjunta do Estado, das plataformas, da académica e das institui¢des
escolares na mediacdo dessas praticas, considerando que todas sdo co-responsaveis pela
protecao integral da crianca e do adolescente, como prioridade absoluta (Brasil, 1988).

Desse modo, muitos estudos permanecem centrados na dimensao comportamental e
individual do uso das tecnologias, deixando em segundo plano a andlise das estruturas
algoritmicas ou dos modelos de negodcios das plataformas. Elementos contextuais, como
economia da atengdo, vigilancia de dados, design viciante e praticas de direcionamento
algoritmico sdo raramente problematizados de forma direta (com exce¢do de Lima et al., 2024
e Senra, 2024), por isso foram categorizados em conjunto, os estudos que focalizam sobre

esses pontos na categoria dois, apresentada no topico seguinte.

42 PRODUCOES CIENTIFICAS QUE CORRELACIONAM O USO
PROBLEMATICO DAS TICS E OS ELEMENTOS DE DESIGN DAS PLATAFORMAS
DIGITAIS.

Em continuidade & andlise dos textos mapeados, as pesquisas categorizadas nesta
secdo aproximam-se por seu interesse em compreender como o design das principais
plataformas digitais, como o Tiktok ou Instagram, estd imbricado em logicas de atengdo,
persuasdo e engajamento continuo. Apds a compreensao do “como” a literatura nacional
debate o acesso ou uso de tecnologias digitais e redes sociais, direcionadas no tdpico anterior,

agora, a investigacdo tenta capturar as “formas”, criticas e os mecanismos estruturais.
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Observaremos nestas produgdes, por exemplo, como algoritmos de recomendagdo, sistemas
de notificagdo, interfaces imersivas e recompensas intermitentes sdo estrategicamente
desenhadas e impactam no processo de autodeterminagdo dos usudrios, sobretudo dos
adolescentes. Assim, trabalhos como os de Savoldi (2023) e Barbosa (2022) se dedicam a
analisar como a auséncia de regulacdo sobre o design digital das plataformas pode
comprometer direitos fundamentais, sobretudo para usudrios vulneraveis. Ao mesmo tempo
em que estudos como os de Aratjo (2025) e Castange (2022) revelam como o brincar, a
leitura e a atengdo sdo reconfigurados nos ambientes mediados por logicas algoritmicas e
dispositivos que operam sob regimes de estimulo-resposta.

Na tentativa de ampliar as concepgdes ¢ paradoxos da modernidade, a preocupagio
com o funcionamento técnico das plataformas ndo surge desvinculada das experiéncias
concretas dos usudrios. As respostas sintetizadas apontam de forma recorrente para os efeitos
da exposi¢do continua a conteudos personalizados, a logica da comparagdo individual,
otimizagdo da imagem e a busca por validacdo social mediada por métricas digitais,
reforcando o que ja foi demonstrado em outros documentos. A analise do contetido produzido
por iniciativas como (@conte.te.vc (Vieira, 2024), os relatos sobre ansiedade e desconexao no
Instagram (Molica, 2022) ou os indicadores de sofrimento psiquico e sobrecarga informativa
(Lopes, 2022; Braz, 2021) sugerem possibilidades interpretativas de que ha um padrdo de
esgotamento subjetivo que pode estar diretamente conectado a forma como as plataformas sao
desenhadas, seus “ganchos” e artificios de captura.

Distintos em suas abordagens, os textos indicam que a estrutura das plataformas nao
apenas influencia o comportamento dos usudrios, mas também condiciona modos de pensar,
sentir e interagir. A repeticdo da conceito de “vicio” ou “viciante”, mesmo que
descontextualizada da concepgao utilizada na area da satde, incide sobre um comportamento
repetitivo e incontrolavel que vem acompanhado de fatores, como: dopamina, esgotamento,
distracdo e recompensa, demonstrando um esfor¢o dos diferentes autores de criar
compreensdes sobre os ambientes digitais, por vezes opacos € técnicos, como espagos que
operam sobre a atencao e o desejo do sujeitos.

Por essa razdo, descrevem como praticas de estratégias de persuasdo e direcionamento
tensionam os limites éticos, comunicacionais e juridicos das plataformas. A titulo de
exemplos, a sistematizagdo aponta, em algum momento para a analise critica da publicidade
infantil em ambientes digitais (Barbosa, 2022), a problematizagao da logica performativa da

creator economy (Braz, 2021) e a denuncia da gamificacdo do cotidiano (Leite, 2023),
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sugerindo que se perfaz um consenso emergente sobre a necessidade de repensar os limites
das liberdades das plataformas.

Inicialmente, o trabalho de Savoldi (2023) contribui com uma abordagem juridica, que
examina como o design viciante das plataformas digitais opera em lacuna legislativa,
destacando o uso de técnicas de refor¢o intermitente, gamificagdo e algoritmos de
recomenda¢do como estratégias intencionais de captura da atengdo®. Sua andlise documental
¢ ancorada na critica a auséncia de tipificacdo penal e regulacdo normativa no Brasil, sendo
um trabalho de destaque na articulacdo entre o design digital a responsabilizagdo juridica.

Braz (2021), por sua vez, propde uma analise ensaistica e reflexiva da logica de
produgdo e consumo na chamada Creator Economy, centrando-se nos efeitos da
hiperexposicdo digital e da monetizagdo da performance. Suas consideragdes principais
realizam articulacdo entre vivéncia pessoal e referencial teorico critico, apresentando
importantes categorias, como: a no¢do de sociedade do cansago, que ¢ caracterizada pela
transicdo do sujeito disciplinar para o sujeito de desempenho, que “explora a si mesmo até
adoecer”, impulsionado por exigéncias de produtividade continua e autogestdo emocional,
narcisismo algoritmico, referindo-se a dinamica de hipervisibilidade nas redes sociais, em que
0 “eu” se torna produto, mensurado por métricas de engajamento e validagdo externa; e
autoexploragdo subjetiva, a transformagdo do proprio tempo, corpo e afetividade em capital
simbodlico. Assim, o autor aponta que o design e arquitetura de funcionamento base da
plataformas exige um engajamento capaz de produzir em ritmo constante para que se obtenha
o &xito, o que pode induzir ao burnout e/ou adoecimento psiquico, sobretudo entre jovens
criadores de contetido que ndo possuem acompanhamento familiar ou profissional.

Em continuidade, Vieira (2024) ao analisar o modelo da plataforma Instagram, parte
de um estudo de caso sobre uma pagina brasileira de saude mental voltada para o publico
jovem. Sua abordagem combina entrevistas e andlise de contetido digital, enfocando as
possibilidades de resisténcia humana no ambiente mediado por algoritmos. O trabalho
explora, entdo, caminhos sobre como o contetido produzido com sensibilidade pode contrariar

a logica de dopamina e engajamento compulsivo das redes, propondo uma leitura critica das

2 Segundo Savoldi (Grifou-se. 2023, p. 16-19), o reforc¢o intermitente ¢ uma técnica psicologica em que “a
recompensa ndo ¢ entregue de maneira previsivel, o que faz com que o cérebro do usuario continue tentando
obter a recompensa sem saber quando vira, promovendo um comportamento repetitivo e compulsivo”. A
gamificaciio, por sua vez, consiste na “aplicagdo de mecénicas de jogos, como: pontos, fases e¢ desafios, em
contextos nao ladicos, com o intuito de manter o usuario engajado por meio da sensagdo de progressdo e
conquista” (p. 21). Ja os algoritmos de recomendacgéo sdo descritos como “sistemas baseados em inteligéncia
artificial que analisam os comportamentos passados do usudrio e de perfis semelhantes para sugerir conteudos
que aumentem o tempo de permanéncia e a interacdo dentro da plataforma” (p. 24).
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possibilidades de cuidado e subjetivagdo nas plataformas. A presenca do Instagram, como
espaco ambivalente, ¢ o paradoxo central do texto, visto que, simultaneamente, a aplicacao
pode estimular a ansiedade e, contrariamente, promover espacos de acolhimento. Mesmo que
direcionado ao Instagram, os achados de Vieira (2024) podem ser relacionados a dindmica de
outras plataformas, como o TikTok, que através da sua interface e modelo de negocio
baseado, fundamentalmente, em videos curtos, repetitivos, virais, com uma rolagem infinita e
autoplay, podem acentuar o refor¢o intermitente e o superestimulo sensorial de forma
continua.

No estudo de Molica (2022), ¢ conduzida uma analise qualitativa com usudrios da
Geragdo Y, por meio de entrevistas, com o fito de compreender como o uso cotidiano do
Instagram reorganiza percepgdes de tempo, presenca e produtividade. O autor propde que a
arquitetura algoritmica da plataforma condiciona padrdes de comportamento e consumo
simbolico, afetando diretamente a relagdo do sujeito consigo mesmo, € com 0s outros. Sua
apreciagdo, embora centrada em adultos jovens, revela dindmicas percebidas também pelo
publico adolescente, como o uso compulsivo, a performatividade e a busca por
reconhecimento digital, conforme os textos apresentados na sessdo anterior.

O trabalho de Lopes (2022), em seu turno, volta o olhar para os efeitos da
desinformacao, da filtragem algoritmica e do cyberbullying, em usuérios de redes sociais. Os
resultados indicam que, podem ser realizadas correlacdes entre o design das plataformas,
especialmente Instagram e Twitter, e sentimentos de sobrecarga emocional, esgotamento e
inseguranga. A autora relaciona os modelos de funcionalidades algoritmicas, como
personalizagio de feed e bolhas de filtro®!, com os impactos cognitivos e afetivos, observando
0 quanto esses mecanismos dificultam a autorregulacdo e favorecem camaras de eco
ideoldgicas.

Castange (2022), realiza uma analise bibliografica sobre o brincar e o consumo
infantil, mapeando dissertacdes e teses brasileiras que tratam da relagdo entre infancia,
tecnologia e subjetivagdo. O autor investiga que o deslocamento do brincar espontaneo, para

as atuais formas de interacdo mediadas por telas e dispositivos programados. Em conclusao, a

% No estudo de Molica, a Geragdo Y foi reconhecida enquanto categoria que condiciona individuos nascidos
entre 1981 e 1996, sendo destacada pelo autor como a primeira geragdo a transitar da infincia analdgica para a
vida adulta digital. No estudo, os participantes da pesquisa tinham entre 27 e 41 anos, perfil definido com base
nos critérios demograficos e comportamentais utilizados pelo autor (Molica, 2022).

! Lopes (2022) descreve a personalizagdo de feed como o processo em que os contetidos sdo filtrados e
apresentados com base nas interacdes anteriores dos usudrios, o que contribui para uma experiéncia de
navegacao centrada em seus gostos, mas limitada em diversidade de pontos de vista. Ja as bolhas de filtro sdo
compreendidas como um efeito da curadoria algoritmica que retém o usudrio em uma rede de conteudos
semelhantes, impedindo o contato com visdes divergentes ou criticas.



89

sua tese aponta que brinquedos digitais, e atividades em plataformas, podem configurar
experiéncias de consumo disfarcadas de entretenimento, moldando comportamentos e afetos,
desde os primeiros anos de vida, mas que quando adequados a faixa etdria e protecao dos
sujeitos: “os brinquedos tecnoldgicos e as telas ndo necessariamente possuem um Viés
negativo, uma vez que as criancgas se apropriam desses objetos e, com a imaginagdo, 0s
ressignificam em suas brincadeiras” (Castange, 2022, p.177).

Em continuidade, Aratjo (2025) analisa os discursos da Revista Emilia, revista de
curadoria editorial e reflexdao sobre as praticas culturais relacionadas a infancia. Em seu texto,
discorre sobre o desenvolvimento infantil e tecnologia, com base em andlise documental de
publicagdes entre 2010 e 2022. O foco da pesquisa esta nos sentidos atribuidos ao uso de telas
e midias digitais, especialmente no que se refere a leitura, a formacao estética e ao tempo de
aten¢do. A autora mobiliza teorias da linguagem, da midia e da infancia para mostrar como os
discursos tensionam os limites entre mediagdo tecnoldgica e formacgdo critica. Da andlise,
retiramos a critica a qual ao design, potencialmente viciante, aparece associado a defesa da
pausa, da lentiddo e da profundidade, como valores formativos e possibilidades de
contranarrativas, a cultura da performance e dos elementos de dispersao.

Leite (2023), estrutura seu trabalho de extensdo em torno da produgdo de um podcast
voltado a educacdo midiatica critica, com foco no impacto da arquitetura digital sobre o
comportamento de usudrios. Embora sem atuacdo empirica, o projeto recupera, com base
bibliografica, elementos do design viciante como notificagdes, rolagem infinita e logica de
recompensa, de forma referenciada em outros estudos. Como produto da pesquisa, todo o
conteudo ¢ direcionado a popularizacdo do debate sobre o vicio digital e a instrumentalizagdo
de discursos criticos para publicos amplos, em especial jovens estudantes, em 3 episodios no
formato de entrevista, com especialistas na area. Seguindo as andlises, Barbosa (2022)
observa o marco legal brasileiro referente a publicidade digital direcionada a criangas e
adolescentes. O autor evidencia que, criancas e¢ adolescentes sdo expostos a estratégias de
marketing que exploram a afetividade, o vinculo emocional ¢ a familiaridade com os
influenciadores e personagens, criando um ambiente de adesdo simbodlica sem o devido
discernimento critico. Por fim, a abordagem juridica denuncia a insuficiéncia da legislacao
nacional frente a complexidade das novas formas de comunicagdo comercial em ambientes
digitais.

O estudo de Nogueira (2023), voltado as relacdes afetivas durante a pandemia, encara
como as tecnologias digitais foram utilizadas na manuten¢do de vinculos interpessoais em

contextos de distanciamento fisico. O trabalho, centrado em entrevistas com jovens adultos,
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descreve os modos pelos quais o uso continuo de ferramentas digitais para comunicagdo e
convivéncia passou a mediar formas de escuta, expressdo emocional e presenca. A autora
destaca que, os sujeitos entrevistados adaptaram suas interagdes as possibilidades técnicas das
plataformas, evidenciando transformagdes nas dinamicas de contato, troca e aten¢ao durante o
periodo analisado.

Finalmente, o estudo de Rigo (2019) considera que, o uso cotidiano das tecnologias
digitais por adolescentes da Geragdo Z e seus pais, pertencentes a Geracdo Y, em contexto
escolar e doméstico. A pesquisa foi conduzida em uma escola privada de Porto Alegre,
empregando entrevistas e questiondrios para mapear percepgdes, habitos e praticas
intergeracionais. O autor observa que, os adolescentes tendem a organizar sua experiéncia
digital de modo personalizado e funcional, utilizando plataformas de video e redes sociais
como apoio para aprendizagem e entretenimento. As falas coletadas evidenciam a
familiaridade com ambientes algoritmicos e a preferéncia por formatos que permitem controle
sobre o conteido, como a possibilidade de trocar de professor em aulas online. A
intergeracionalidade ¢ discutida como elemento-chave para compreender as adaptacdes as

dinamicas digitais em contextos escolares e familiares.

QUADRO 9 — Sistematizagao sintética dos elementos-chave das pesquisas da “Categoria 2:
Produgdes cientificas que correlacionam o potencial viciante da tecnologia e os elementos de
design das plataformas digitais”.

Autor (ano) Plataforma e/ou Elementos de design Efeitos percebidos
tecnologia analisada
Savoldi (2023) Redes sociais em geral. | Reforco intermitente, Captura da atengdo,
gamificagdo, algoritmos de | auséncia de regulacdo, risco
recomendacgao. a saude mental.
Braz (2021) Instagram, YouTube, Meétricas de validagao, Burnout, autoexploracao,
redes da Creator exposi¢ao continua, pressdo | adoecimento psiquico.
Economy. por engajamento.
Vieira (2024) Instagram. Engajamento algoritmico, Ansiedade, acolhimento,
meétricas de dopamina. ambivaléncia emocional.
Molica (2022) Instagram. Curadoria algoritmica, Alteragdes de tempo,
visualidade performatica. comparagao,
compulsividade.
Lopes (2022) Instagram, Twitter. Bolhas de filtro, Sobrecarga, inseguranga,
personalizacdo de feed. desinformacao.
Castange (2022) Brinquedos digitais ¢ Gamifica¢do, mediagao Consumo disfar¢ado de
plataformas diversas. tecnologica. entretenimento, modulagao
afetiva.
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Araujo (2025) Telas e midias digitais Cultura da acelerag@o, Distragdo, superficialidade,
(geral). estética da performance. reducdo da ateng@o.

Leite (2023) Redes sociais digitais Notificagdes, rolagem Educagao critica,

(geral). infinita, sistema de conscientizagdo sobre vicio
recompensas. digital.

Barbosa (2022) YouTube, Instagram, Segmentacdo de contetido, Adesdo simbdlica,
publicidade digital. coleta de dados, influéncia | vulnerabilidade, exploragdo

emocional. infantil.

Nogueira (2023) Plataformas de Mediagdo de presenga, Adaptacdo emocional,
comunicagdo e continuidade transformac@o da escuta e
mensageria. comunicacional. convivéncia.

Rigo (2019) YouTube. Personalizagdo, controle Familiaridade algoritmica,

sobre contetdo. adaptagao escolar,
preferéncias digitais.

Fonte: Compilacdo do autor.

Pelo exposto, a producao cientifica mapeada na Categoria 2 (dois) evidencia um
esforco crescente para compreender os impactos da arquitetura das plataformas digitais na
vida cotidiana, especialmente no que tange a aten¢do, ao comportamento e a satde psiquica
dos usuarios. Embora os estudos ndo se limitem a adolescentes, muitos apontam efeitos que
incidem com forga particular sobre essa faixa etaria, como a compulsividade, a busca por
validagdo e a adesdo aos conteudos personalizados por algoritmos. Elementos como o refor¢o
intermitente (Savoldi, 2023), a monetizacdo da performance (Braz, 2021) e a filtragem de
informacodes (Lopes, 2022) se repetem como estruturas técnicas que organizam a experiéncia
do usudrio, revelando um padrao de funcionamento das plataformas baseado na captura da
aten¢do, intensificacdo das provocagdes emocionais e direcionamento comportamental.

Como possiveis indicios de efeitos, destacam-se: o desgaste psiquico de criadores de
conteudo (Braz, 2021), a ambivaléncia afetiva de espagos como o Instagram (Vieira, 2024), a
reconfiguragdo dos vinculos sociais mediados por tecnologias (Nogueira, 2023) e o consumo
disfarcado de entretenimento dirigido a infincia (Castange, 2022; Barbosa, 2022). Ha,
também, contribuigdes que mostram como os ambientes virtuais afetam a percep¢do do
tempo, a organizagdo da rotina e a formagdo da autoimagem (Molica, 2022; Lopes, 2022).
Esses resultados mostram que os efeitos das plataformas ndo sdo apenas instrumentais, mas
alcangam a dimensdo estrutural da organizagdo social. Diante desse cenario, torna-se
necessario avangar para uma proxima etapa do mapeamento, voltada exclusivamente as
produgdes cientificas que analisam impactos, efeitos, uso e/ou acesso da plataforma TikTok,

considerando o contexto brasileiro.
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4.3 PRODUCOES CIENTIFICAS QUE ANALISAM IMPACTOS, EFEITOS, USO
E/OU ACESSO DO TIKTOK, NO CONTEXTO BRASILEIRO.

As produgdes cientificas mapeadas nesta categoria convergem ao tratar o TikTok
como artefato sociotécnico de crescente impacto na conformagdo de praticas culturais, sociais
e politicas no Brasil contemporaneo. Através de diferentes abordagens, da danca escolar a
viralizagdo musical, passando pelo marketing previdenciario e o engajamento politico, os
textos analisados reconhecem que a logica algoritmica, a estética da performance curta e a
dindmica do reconhecimento digital constituem o nucleo funcional e estruturante da
plataforma. Em comum, os estudos historicizaram o TikTok como um modelo suficiente as
praticas de “cibercultura participativa”, alicercado em uma racionalizacdo de recomendagao,
centrada em dados comportamentais, com forte apelo visual e emocional. Tal modelo ¢é
descrito como catalisador de novas formas de circulacdo de contetdo, modulagdo de atengdo e
producao de subjetividade, especialmente entre publicos jovens, com a promessa de conectar
consumo, entretenimento, expressao e pertencimento digital no mesmo ambiente.

No conjunto, os estudos analisam o TikTok tanto como instrumento de mediagdo
técnica quanto como dispositivo de produgdo social, explorando seus efeitos sobre diferentes
dimensdes da vida cotidiana no Brasil. Alguns focam em usos especificos da plataforma,
como no contexto educacional (Martins, 2024), politico (Machado, 2023) e de mercado
(Cavalcanti & Santos, 2023), enquanto outros exploram seus efeitos simbolicos e midiaticos,
como no impacto sobre a industria musical (Pereira, 2022; Silva, 2022). Ainda que nem todos
os trabalhos tratem, diretamente, da nog¢do de uso problematico da tecnologia, os achados
convergem ao indicar que o design da plataforma, com seu apelo a recompensa imediata, a
viralizacdo, a persuasdo comportamental e demais estratégias, elencadas anteriormente,
exerce alguma influéncia sobre a forma como adolescentes e jovens elaboram afetos,

identidades, vinculos e experiéncias de mundo.

4.3.1 Caracterizacio dos estudos mapeados e temas recorrentes e abordagens
teoricas, da categoria 3: “Producdes cientificas que analisam impactos, efeitos, uso e/ou

acesso do TikTok, no contexto brasileiro”.
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O primeiro estudo, centrado na pratica da danga escolar e no uso do TikTok entre
adolescentes, de uma escola publica em Palmas/TO, articula uma abordagem quantitativa com
aplicacdo de testes de criatividade corporal e questionarios (Martins, 2024). A pesquisa
evidencia como os elementos de design estruturante do TikTok, como os videos curtos, os
algoritmos de recomendagdo e a logica da replicacdo coreogréafica, contribuem para a
formag¢do de comportamentos corporais padronizados, entre adolescentes. A proposta de
investigar a criatividade dos alunos, na danga, revela tensdes entre a autonomia expressiva € a
repeti¢do viral, sugerindo que a plataforma, mesmo quando integrada a escola, reforca
modelos estéticos e expressivos validados externamente. Essa padronizagdo, embora ndo
necessariamente “problematica” em termos clinicos, pode ser compreendida como uma sutil
forma de padronizag@o do corpo e da cultura.

Seguindo, o segundo estudo, de natureza descritiva e quantitativa, analisa o consumo
de TikTok, entre jovens universitirios e sua relacio com a educacdo previdencidria
(Cavalcanti; Santos, 2023). O texto traz elementos importantes sobre o comportamento de
jovens frente a l6gica de personalizagdo algoritmica. Visto que, a maior parte dos usuarios
consome passivamente conteudos de humor e entretenimento, sem exposi¢ao significativa a
temas formativos ou criticos, o que revela o algoritmo do TikTok como um curador invisivel
da experiéncia digital. Destacam que, ha uma auséncia de interesse por conteudos como
previdéncia, mesmo entre jovens preocupados com o futuro, ilustrando como a contetido viral
estimula uma loégica de engajamento apoiada no apelo emocional e imediato, inibindo praticas
reflexivas profundas ou de longo prazo.

Pereira (2022), apresenta uma monografia em comunicagao, analisando a relagdo entre
TikTok e a induastria musical a partir da viralizagdo da musica “Acorda Pedrinho” (Pereira,
2022). Trata-se de uma analise documental qualitativa, com foco na cobertura midiatica do
fendmeno, e sem coleta direta com usuarios. O estudo evidencia, entdo, como a racionalidade
do modelo do TikTok, baseada em tendéncias, reconhecimento simbolico e algoritmos de
engajamento, interfere na dinamica de relagdo afetivo com a musica e com a performance.
Para a autora, revela-se toda uma economia da atenc¢do lastreada na repeticao, velocidade e na
apropriagdo massifica e lucrativa. Essa logica, pode operar como vetor de ansiedade criativa
ou performatica, para criar “a proxima midia da tendéncia” a ser replicada disciplinarmente.

Na quarta pesquisa, hd uma proposta uma analise qualitativa e critica do TikTok como
ambiente de midiatizacao e engajamento politico (Machado, 2023). Utilizando categorias da
andlise de contetdo e criando perfis experimentais na plataforma, o estudo evidencia o

funcionamento dos algoritmos, como construtores de bolhas informacionais e identidades
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politicas performativas. Através dos perfis criados @transdedireita.sp4 e (@pastordeesquerda,
o trabalho constroi uma vivéncia pratica do TikTok enquanto dispositivo de subjetivagdo
politica e emocional, em especial entre publicos jovens. Aponta o autor que, a performance, o
engajamento afetivo e a logica do curto-circuito comunicacional, entre estética e ideologia,
emergem como formas de modulagdo da experiéncia digital. Entdo, os dados sugerem que a
exposicdo continua a conteudos polarizados, mediados por filtros algoritmicos e estéticos,
pode reduzir a pluralidade e favorecer discursos emocionais e superficiais, podendo
reconfigurar a percepgao politica e social sobre distintos temas.

Por fim, o quinto estudo, investiga o impacto do TikTok na viralizagdo da musica
Dreams, do Fleetwood Mac (Silva, 2022). A andlise, de natureza qualitativa, insere-se no
campo da plataformizacdo da cultura e mobiliza conceitos como escuta conectada e
affordances para discutir o papel dos algoritmos e da estética participativa. O trabalho aponta
que os elementos de design do TikTok, como a repeticdo musical, o loops de contetido e a
incorporagao de trilhas em diferentes contextos, influenciam o consumo musical e, também, a
forma como os sujeitos experienciam suas emog¢des, tempo e pertencimento. A ldgica do
viral, como experiéncia de conexao e visibilidade, aponta para uma nova sensorialidade do
consumo cultural. Essa sensorialidade, por exemplo, ¢ central na adolescéncia, fase em que os
processos de subjetivagdo se constroem por meio de identificagdo, repeticdo e
experimentacao.

De todo o exposto, ¢ possivel compreender, sob diferentes perspectivas, como 0s
conceitos de economia da atencdo e capitalismo de dados possuem diferentes relagdes,
tensdes e oportunidades junto ao design das plataformas de redes sociais e entretenimento,
reconhecendo, ainda, como as decisdes intencionais de modelo, estrutura, algoritmo, conteudo
e estética estdo vinculados a uma racionalidade de captura da atengdo, do uso massivo de
dados comportamentais, do incentivo a edi¢do das subjetividades e performances, da
massificacdo global de padrdes culturais, na corrente composi¢do de audiéncia para
apresentacao de novos produtos, servigos e tecnologias a mercadoria audiéncia, dimensionada
no processo de adolescer. No proximo tdpico, serd explorado, de forma estatistica como o

acesso e o uso das plataformas digitais, sobretudo o TikTok, ¢ quantificado no Brasil.
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4.4 ANALISE DE RELATORIOS, SUBSIDIOS E PESQUISAS SOBRE O ACESSO
E USO DE PLATAFORMAS DIGITAIS, COM FOCO NO TIKTOK, POR
ADOLESCENTES BRASILEIROS.

A pesquisa TIC Kids Online Brasil (2025), coordenada pelo Cetic.br/NIC.br,
representa uma das mais relevantes sistematizacdes sobre o acesso e uso da internet por
criangas ¢ adolescentes no Brasil. Realizada com base em entrevistas face a face, com
questionarios estruturados, a pesquisa combina rigor metodoldgico com uma perspectiva de
abrangéncia nacional, oferecendo dados estatisticos atualizados com recorte por regido, faixa
etaria, sexo, cor/raga, tipo de escola e classe socioecondomica. Trata-se de um dos poucos
instrumentos de diagnostico continuo sobre o nivel de inclusdo e letramento digital da
infancia e adolescéncia no pais, cujos resultados servem de orientacdo para atividades de
advocacy, construgdo de politicas publicas, debates académicos, praticas escolares e uso
social. A robustez da série historica e a amostra representativa nacional tornam o estudo
fundamental para compreender, em conjunto com os dados analisados anteriormente, as
oportunidades e tensdes resultantes da interacdo social de adolescentes com as telas e as suas
aplicacdes.

Na apresentacdo dos dados de 2024, a coleta de dados abrangeu 2.424 criangas e
adolescentes, entre 9 e 17 anos, acompanhadas por seus pais ou responsaveis legais, o que
possibilita uma analise relacional mais robusta, considerando tanto o uso das tecnologias
pelos jovens, quanto os modos de mediagdo familiar atuais. Nesse processo, os adolescentes
sdo estatisticamente representados com rigor matematico-cientifico, o que permite identificar
diferentes nuances quanto ao uso das tecnologias pelo publico-alvo. Ja os pais, ou
responsaveis, respondem a um questiondrio especifico, fornecendo percepgdes sobre
seguranga, risco, controle e uso educativo da internet por seus filhos, possibilitando
cruzamentos entre expectativa e realidade dos processos de mediagao familiar (Comité Gestor
da Internet no Brasil, 2025).

A segmentacdao da amostra por faixa etria (9-10, 11-12, 13-14, 15-17 anos), por sexo,
classe social (AB, C, DE) e regido (urbana/rural, Norte, Nordeste, Sul, Sudeste e
Centro-oeste) ¢ uma das forcas analiticas do estudo. Diferente das restricdes apontadas nas
pesquisas qualitativas, analisadas do item anterior, as categorias e os critérios de diversidade
permitem observar como o acesso, uso e os efeitos das tecnologias digitais se distribuem de

forma desigual entre os adolescentes brasileiros. Essa escolha metodologica € coerente com a
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tradicdo das pesquisas do Cetic.br, pois visa capturar o efeito dos marcadores sociais da
diferenga na experiéncia digital. Isso é especialmente relevante em um pais marcado por
desigualdades estruturais como o Brasil, onde o acesso a tecnologia nao garante inclusao
plena ou segura (Comité Gestor da Internet no Brasil, 2025).

Atualmente, no Brasil, cerca de 93% da populagdo de 9 a 17 anos possui algum nivel
de acesso a Internet, ou seja, quase 25 milhdes de usudrios da rede das redes, no pais,
possuem menos de 18 anos. O celular ¢ o dispositivo que provém grande parte dessa conexao,
pela sua facilidade de manuseio e variabilidade de preco de aquisicdo, 98% dos adolescentes
utilizam o artefato junto a televisdo (69%), computadores (37%) e videogames (19%)
(Comité Gestor da Internet, 2024). Ainda, sobre a qualidade deste acesso ou as atividades
desenvolvidas online, ¢ interessante destacar que a incorporagdo de telas na rotina de criangas
e adolescentes vem se antecipando nos ultimos anos, ao passo que em 2015, apenas 11% dos
entrevistados comegaram a usar dispositivos eletronicos na primeira infincia, todavia, em
2023, a propor¢do aumentou para 24%, quase o dobro (Comité Gestor da Internet, 2023).

Com o objetivo de deixar a “crianca quietinha”, as telas estdo sendo introduzidas na
rotina de criancas cada vez mais cedo, a distracdo passiva € resultado de toda essa conjuntura
de economia da atencdo, rapidez, velocidade, auséncia de tempo reflete no aprendizado social
cognitivo, na pressdo de seguir modelos referéncias “descolados”, sobretudo o efeito de
“terceira-pessoa”, que concretiza um imagindrio de algo nunca vai acontecer com aquele
usudrio. Com isso, as midias preenchem as lacunas, “desde nao ter o que fazer, distrair, falta
de apego, abandono afetivo ou mesmo pais ocupados, estressados ou cansados demais para
dar aten¢do aos seus filhos” (EISENSTEIN, 2021, p.04)

O contato com a tela de um celular ainda € a principal, e para alguns estratos sociais,
como a classe DE (20%), o tinico meio de conex@o. Embora massificado, as limitagdes de
acesso a uma variedade de dispositivos, como computadores ou notebooks, pode restringir os
beneficios, aumentar os riscos e desigualdades entre adolescentes de contextos
socioecondmicos diferentes. Mas, o dispositivo movel ndo € o unico. O acesso a internet pela
televisdo tem crescido exponencialmente entre os usuarios brasileiros, em 2024 a conexao
através da televisao chegou a 69%, em 2015 essa porcentagem era de 11%. Além da evolugdo
tecnologica, com as TV’s inteligentes, ou smart TV’s, a integracdo da tela com aplicacdes e
espelhamento do celular facilita o consumo de conteudos em video, ouvir musica, executar
programas € jogos, ou seja, as principais atividades realizadas pelo publico investigado

(Comité Gestor da Internet, 2024).
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Os dados revelam que o uso das tecnologias por adolescentes ¢ recorrente, integrado
ao cotidiano e, em alguns casos, associado a praticas que indicam dependéncia, uso
problematico e/ou excessivo. Por exemplo, entre os adolescentes de 15 a 17 anos, 30%
afirmaram que tentaram reduzir o tempo de uso da internet, mas ndo conseguiram; 18%
deixaram de dormir ou comer devido ao uso prolongado de telas (Comité Gestor da Internet
no Brasil, 2025). Esses comportamentos, embora ndo rotulados como um “vicio” pela
pesquisa Tic Kids Online, apontam reflexdes aprofundadas sobre o quadro de bem-estar
digital dos adolescentes brasileiros.

De acordo com o relatorio, os adolescentes mais velhos e de classes mais altas
apresentam os maiores indices de uso excessivo e dificuldade de regulagdo de tempo online
(Comité Gestor da Internet no Brasil, 2025), diversos fatores podem contribuir para isso, a
exemplo do acesso facilitado a diferentes telas por adolescentes das classes AB, em
comparagdo as restricdes de uso, frente a necessidade compartilhamento de dispositivos, entre
os membros de uma mesma casa nas classes DE. Mesmo que a pesquisa ndo encare esse nivel
de investigagdo, abre margem para que diferentes pesquisas sociais sejam desenvolvidas,
partindo da correlagdo de dados e amostras. Resta claro que, para além da falta de acesso que
gera vulnerabilidade, temas como: o uso intensivo em ambientes digitais, falta de
acompanhamento qualificado, auséncia de responsabilizagdo empresarial e regulagao
protetiva especifica podem ser tematizados em outras producdes no campo da Sociologia,
como ¢ o caso deste trabalho, para robustecer a compreensao sobre diferentes meandros deste
complexo fendmeno social.

Exemplificando, a andlise por género demonstra que as meninas estdo mais expostas a
comportamentos problematicos relacionados ao uso das redes, principalmente pelo viés
emocional e de autoimagem. Dados indicam que 29% das meninas deixaram de realizar
atividades cotidianas para permanecer conectadas, em comparacdo com 16% dos meninos.
Além disso, 33% das meninas relataram terem vivenciado situagdes ofensivas online, o que
refor¢a a dimensdo de sofrimento digital associada a presenga feminina nas plataformas. Os
dados indicam que, essa exposi¢do ¢ ainda mais intensa em plataformas como TikTok e
Instagram, e sua operacdo estrutural através das logicas algoritmicas baseadas em
engajamento visual e emocional. Como pontuam os autores convidados, “essas plataformas
mostraram-se, no minimo, despreparadas para atender as necessidades especiais de criangas e
adolescentes, seja por falhas de design, seja pela auséncia de termos adequados ou de

mecanismos eficazes de controle e denuncia” (Henriques e Ribeiro, 2025, p. 94).
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A classe social também se apresenta como um fator relevante na forma como os
adolescentes interagem com as tecnologias. Paradoxalmente, os adolescentes das classes A ¢
B, com maior acesso a dispositivos e conectividade, demonstram maiores indices de uso
problemadtico: 40% relataram dificuldade de reduzir o tempo online, contra 20% nas classes
DE (Comité Gestor da Internet no Brasil, 2025). Isso ocorre, cruzando os dados, porque os
jovens das classes altas tém maior autonomia, acesso irrestrito e multiplas telas,
armazenamento e plataformas, o que amplia sua exposi¢cdo a logica da economia da atencao.

Ao comprar com dados internacionais,

os dados sobre a percep¢do de uso do celular e da Internet por criangas e
adolescentes — observados no Brasil e em outros paises — sustentaram argumentos
de que o uso excessivo e passivo das telas, relacionado a predominancia de
plataformas digitais projetadas para monetizar o engajamento, compromete
aspectos criticos e reflexivos desse publico (Grifou-se. Henriques & Ribeiro apud.
Instituto Alana, p.76, 2025).

A pesquisa também indica correlagdes preocupantes entre marcadores raciais € 0 uso
emocional da internet. Adolescentes pretos, por exemplo, relataram mais frequentemente que
utilizam a internet para lidar com problemas emocionais, com um percentual de 30%,
diferente dos 22% entre adolescentes brancos (Comité Gestor da Internet no Brasil, 2025).
Ainda que o relatorio ndo trate diretamente de raga como variavel de anélise do uso excessivo,
essa diferenca indica que o ambiente em rede e conectado pode se consolidar como um espago
de refugio diante das experiéncias sociais marcadas por exclusdo e desigualdade, trazendo
beneficios e riscos em potencial.

Por fim, os artigos convidados para compor a Edi¢ao 2024 da pesquisa reforgam que
as plataformas digitais operam com base em modelos de negdcios centrados na coleta de
dados e na retencdo continua da aten¢do dos adolescentes. Sendo “relevante observar que a
maioria das redes sociais define 13 anos como idade minima para seus usuarios,
demonstrando um descompasso entre as normas ¢ a realidade de uso” (Bueno et. al, 2025,
p.113). Além de ndo serem ambientes projetados para criangas e adolescentes, conforme os
resultados da observacao de Henriques e Ribeiro (2025),

a analise dos casos do Instagram e do TikTok evidencia a necessidade urgente de
adaptacées em suas politicas e designs, priorizando a protecdo de criancas e
adolescentes. Em ambas as plataformas, observam-se uma insuficiéncia sistematica
e uma invisibilidade programatica: seus termos de servigo e politicas ndo atendem as
exigéncias legais brasileiras, negligenciam as necessidades especificas desse publico
e, de forma implicita, incentivam comportamentos de uso e retenc¢ao de criangas
[e adolescentes] — mesmo quando estas ndo sdo o publico-alvo declarado — em
prol dos interesses comerciais (Henriques e Ribeiro, 2025, p. 95).

Pelo contexto social, econdmico, cultural e tecnoldgico, apresentado no Capitulo 2,

esse design ndo ¢ produzido de forma neutra: ele amplia de forma planejada a exposicdo de
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adolescentes a contetdos virais, publicidade encoberta e estéticas impossiveis de serem
alcangadas, refor¢cando padrdes de consumo, comparagdo e performatividade. A auséncia de
regulagao efetiva sobre esses mecanismos, centrada na protecdo de direitos de criangas e
adolescentes, aprofunda a precariedade digital vivida por jovens brasileiros, especialmente os
que ja se encontram em situacdes de vulnerabilidade social ou emocional (Henriques e
Ribeiro, 2025).

Contextualmente, o TikTok consolidou-se como uma das plataformas de maior
crescimento global na ultima década, alcancando 1,56 bilhdo de usudrios ativos em 2024,
tornando-se a segunda maior plataforma de entretenimento com videos, acessado por
dispositivos moveis, considerando os usuarios ativos mensalmente e o tempo total gasto,
ficando atras apenas do YouTube, nesta modalidade (Metwater, 2024). No Brasil, o nimero de
usudrios ativos ultrapassa os 98,5 milhdes, colocando o pais como o terceiro maior mercado
da plataforma no mundo (Meltwater, 2024). Esses dados, ainda que gerais, ajudam a
dimensionar a capilaridade e a centralidade do TikTok como ambiente digital dominante, que
influencia diretamente as praticas de navegagdo, engajamento € consumo entre 0s usuarios,
especialmente os mais jovens.

A profundidade do engajamento com o TikTok também se revela no tempo médio de
uso. Usudrios brasileiros passam, em média, 38 horas por més na plataforma, o maior tempo
entre todas as redes sociais (Meltwater, 2024, p. 328, idem). Essa métrica € superior ao tempo
médio no YouTube (27h47min), Instagram (13h45min) e Facebook (10h42min), o que
confirma o TikTok como o principal destino digital em termos de atengdo e retengdo. O
nimero médio de sessdes por més (abertura do app) também ¢é expressivo: 29 vezes mensais
por usudrio (Meltwater, 2024). Esse intenso cenario de crescimento mercadologico ¢
explorado por empresas de publicidades, marcas e criadores de contetidos, conforme o
Relatorio “Marketing Trends to Watch - from Meltwater’s 2024 Marketing Trends guide”,
diferentes marcas e especialistas apostam no engajamento de comunidades, através da
socializagdo nas redes e do marketing de influéncia, numa simbiose de conteudo sobre vida

cotidiana, produtos e servigos. Vejamos,

o marketing de influéncia deixou de se restringir aos setores de estilo de vida e esta
se expandindo para todas as indUstrias e nichos imaginaveis. De instituicdes
financeiras colaborando com influenciadores do TikTok a marcas de bens de
consumo se associando a criadores de memes, parcerias criativas com
influenciadores estdo ajudando as marcas a se destacarem no ambiente online

(Tradugido do autor®?. Meltwater, 2024, p.491).

32 No original: No longer limited to lifestyle sectors, influencer marketing is expanding into every industry and
niche imaginable. From finance organizations working with TikTokers to FMCG brands partnering with meme
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No contexto brasileiro, dados especificos sobre adolescentes confirmam que o TikTok
¢ uma das plataformas com maior penetragdo e frequéncia de uso entre jovens de 9 a 17 anos.
Ou seja, 69% dos adolescentes da amostra relataram acessar o TikTok, sendo que esse indice
sobe para 81% entre os adolescentes de 15 a 17 anos (Comité Gestor da Internet, 2025). A
adesdo a plataforma cresce com a idade,e apresenta variagdes significativas de acordo com
género, classe social e localizacdo geografica. A figura abaixo, apresentada na pesquisa TIC
Kids Online Brasil 2024, sintetiza a presenca das plataformas entre diferentes perfis etarios de
criangas ¢ adolescentes brasileiros, evidenciando o crescimento do uso conforme a idade e

outros marcadores. Vejamos:

Figura 2 — Tabela que sintetiza a relag@o entre faixa-etaria e uso de plataformas de midias
sociais.

Criangas e adolescentes, por perfil proprio em plataforma digital e faixa etaria —
uUso pelo menos uma vez por semana (2024)
Total de usudrios de Internet de 9 a 17 anos (%)

WHATSAPP INSTAGRAM TIKTOK YOUTUBE FACEBOOK

0 20 40 60 801000 20 40 60 801000 20 40 60 801000 20 40 60 80 1000 20 40 60 80 100

WSim mNdo mNdoseaplica

Fonte: Comité Gestor da Internet, 2025.

Entre as faixas etarias, significativas s3o as diferengas sobre as presengas nas
plataformas digitais, com perfil proprio. Seguindo as determinagdes legais dos Estados
Unidos e Europa, o TikTok exige que os usudrios tenham no minimo 13 anos de idade.
Conforme informagdo do sitio da rede no Brasil, os termos utilizados no pais integram a
categoria “outras regides”, tendo determinagdes diferentes para os usudrios localizados fora
dos EUA, do EEE, Reino Unido da Suica ou India (TikTok, 2020), a previsdo etaria para

criagdo e manutengdo de perfil é encontrada na seguinte passagem:

e. Limitagao etaria. Os Servigos destinam-se exclusivamente a pessoas com idade
de 13 anos ou mais (sujeito as limitagdes adicionais porventura estabelecidas nos

makers, creative influencer partnerships are helping brands distinguish their voices online (Melwartes, 2024,
p.491).
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Termos Suplementares — Especificos da Regido). Ao utilizar os Servigos, vocé estara
confirmando que tem a idade minima aqui especificada. Se chegar ao nosso
conhecimento que alguma pessoa com idade inferior a idade minima
estabelecida acima esta utilizando os Servigos, encerraremos a conta do usuario
em questio (Grifou-se. TikTok, 2020).

Todavia, como observado no quadro, usudrios brasileiros de 9 a 12 anos reportaram
possuir perfil proprio na rede social. Os dados da pesquisa, correlacionados com outras
informagdes e tensionamentos publicos, fizeram com que, em 2024, a Autoridade Nacional de
Protecdo de Dados do Brasil (ANPD) abrisse um processo de investigacdo contra a empresa
chinesa®. O teor do processo decorria de inconformidades no design e na atuagio do modelo
da empresa na protecao de dados pessoais de criangas e adolescentes, sobretudo quanto: a) o
tratamento de dados de criancas e adolescentes cadastrados; b) feed sem cadastro e filtro para
criangcas menores de 13 anos; c) ajustes das hipoteses legais de execugdo do contrato para
tratamento de dados de criancas e adolescentes (Autoridade Nacional de Prote¢ao de Dados
do Brasil, 2024).

O processo que resultou na Nota Técnica n° 50/2024 (Autoridade Nacional de
Protecao de Dados do Brasil, 2024), identificou graves violagdes cometidas pelo TikTok no
tratamento de dados pessoais de criancas e adolescentes. A plataforma realiza a coleta e o
tratamento de dados mesmo de usuarios ndo cadastrados, violando os principios da
necessidade, transparéncia e finalidade previstos na Lei Geral de Prote¢cao de Dados (LGPD).
Além disso, a base legal adotada pela empresa, execu¢do de contrato, foi declarada como
inadequada para menores, pois ignora a exigéncia legal de consentimento dos pais ou
responsaveis, especialmente no caso de criangas menores de 12 anos. A analise do relatdrio
identifica ainda que, o design do aplicativo, centrado em algoritmos de personalizagdo de
conteudo e publicidade, intensifica os riscos a privacidade infantil ao explorar dados sensiveis
para segmentagdo e engajamento, sem garantias efetivas de protecdo ou mecanismos eficazes
de verificagdo etaria (Autoridade Nacional de Protecao de Dados do Brasil, 2024).

Diante dessas irregularidades, a ANPD recomendou a empresa a ado¢do imediata de
medidas corretivas por parte da empresa responsavel. Sendo imprescindivel a suspensdo do
tratamento de dados de criangas e adolescentes sem consentimento valido, adequando a base
legal a LGPD. Ainda, a plataforma teve a ordem de adequar seu design para implementar
mecanismos robustos de verificacdo de idade, impossibilitando o acesso indevido de menores

e evitando a coleta ndo autorizada de informacdes. Indo além, a instituicdo exigiu o fim da

% Indicadores sobre o uso de redes sociais da pesquisa TIC Kids Online Brasil 2022 foram usados no processo
de investigacdo de potenciais praticas de tratamento irregular de dados pessoais de criangas e adolescentes no
TikTok, instaurado pela Autoridade Nacional de Protecdo de Dados (ANPD). A Nota Técnica da ANPD, de
novembro de 2024 (Brasil, 2024)
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personalizacdo de conteudo e publicidade direcionada para esse publico, com a interrup¢ao do
uso de algoritmos baseados em perfilamento. Por fim, ¢ necessario garantir o exercicio dos
direitos dos titulares, especialmente o direito de acesso, informacao e exclusdo, assegurando
que pais e responsaveis possam proteger efetivamente os dados de seus filhos no ambiente
digital.

Mesmo que o foco dessa analise ndo seja juridica, o processo de regulacdo das
tecnologias no Brasil tem grandes repercussdoes e acoes de atores externos as normas
positivadas, como o lobby das grandes empresas de tecnologias, interesses economicos de
empresas de publicidade direcionada, parlamentares que sdo contra os projetos de lei sobre o
tema, geralmente, sob a escusa de que s3o projetos de regulacdo sdo a base para uma censura
antidemocratica da liberdade de expressao, dentre outras tensdes complexas que a Sociologia
pode oferecer valiosa vista.

Sem desconsiderar as existentes barreiras de acesso e conectividade significativa,

outras evidéncias interessantes demarcam as frequéncias de uso e o tempo de tela, vejamos:

Figura 3 — Tabela que sintetiza a frequéncia de uso de plataformas digitais por faixa etéria.

Criangas e adolescentes, por frequéncia de uso de plataforma digital e faixa
etaria (2024)
Total de usudrios de Internet de 9 a 17 anos (%)

WHATSAPP YOUTUBE INSTAGRAM TIKTOK
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FAIXA ETARIA

W \ériasvezesaodia M Todos os dias ou quase todos os dias ™ Pelo menos uma vez por semana
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Fonte: Comité Gestor da Internet, 2025.

Ainda, a andlise por género mostra que meninas apresentam maior presenga no
TikTok, com 52% tendo perfil proprio, em comparacao a 38% dos meninos (Comité Gestor da
Internet, 2025). Esse dado revela uma tendéncia clara de género na adesdo a rede,

possivelmente vinculada as caracteristicas visuais, performativas e sociais do aplicativo.
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Ademais, outro recorte importante se da pela classe social, revelando que adolescentes das
classes C tém alta taxa de acesso as plataformas digitais, para fins de entretenimento (58%),
na variante de acesso: “mais de uma vez por dia”, sendo proximo dos niumeros das classes AB
(51%) e DE (50%) (Comité Gestor da Internet, 2025). Essa convergéncia reforca o papel da
plataforma como instrumento transversal de sociabilidade e expressdo, com potencial para
ampliar tanto oportunidades quanto riscos, considerando adolescentes brasileiros.

A pesquisa "Mapeamento das vulnerabilidades de adolescentes na internet", realizada
pela ChildFund Brasil, traz dados complementares relevantes. Os adolescentes que acessam
sete ou oito aplicativos diferentes, por dia, t€ém uma probabilidade 2,21 vezes maior de sofrer
violéncia com interagdo online (ChildFund Brasil, 2025). Embora a pesquisa nao detalhe
quais apps estdo mais envolvidos nesses casos, o TikTok aparece entre os cinco mais citados
por adolescentes em situagdo de risco digital: “em particular, o Free Fire tem sido associado a
assédio verbal nos chats, enquanto o TikTok tem como principais riscos a exposi¢do a
contetdos inadequados e a comentdrios ofensivos” (ChildFund Brasil, 2025, p.41). Tal
associacao reforca a hipotese de que a intensidade de uso, o design e a diversidade de
plataformas acessadas, em que o TikTok se destaca, constituem fatores de exposicao
catalisadores de possiveis danos, viola¢des digitais e uso problematico.

Os adolescentes, por vezes, “nao se dao conta de que diversas aplicagdes disponiveis
nos celulares induzem a comportamentos que nem sempre sao de seu interesse ou que podem
ser prejudiciais a sua saude e bem-estar” (Brasil, 2025, p.31). Nos grupos focais realizados
pela Childfund (2025), entrevistando criancas e adolescentes brasileiros sobre as emogdes que
sentem online, a maior parte das declaragdes analisadas (84,4%) apresenta um tom neutro,
revelando uma tendéncia dos adolescentes a descreverem suas experiéncias digitais de
maneira objetiva e desprovida de carga emocional. Esse predominio de neutralidade pode, na
verdade, indicar certa dificuldade ou resisténcia em expressar sentimentos associados ao uso
das tecnologias. O resultado final apresenta recortes de diferentes relatos, como o de um
participante da Escola Milagres, que sintetiza essa postura ao afirmar: “depois da escola so
fico em casa mexendo no celular e ¢ isso” (Childfund, 2025, p.41).

Ainda assim, observou-se que 10,4% das falas carregam conotagdes negativas,
enquanto apenas 5,2% expressam sentimentos positivos. Isso significa que, manifestagdes de
desconforto ou insatisfagcdo estdo quase duas vezes mais presentes do que aquelas associadas a
prazer ou bem-estar. A Figura 4, apresentada abaixo, indica a distribui¢do dessas emogodes por
género, indicando que as meninas verbalizam mais experiéncias negativas (215 mencgdes) do

que os meninos (143). Esses dados, por exemplo, reforcam a importancia de analises, politicas
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€ pesquisas sensiveis ao género, uma vez que adolescentes do sexo feminino experienciam

maior exposicao a vivéncias online adversas (Childfund, 2025).

Figura 4 — Detalhamento dos sentimentos no ambiente online, estratificando falas neutras,
negativas e positivas por género.

Positivo 95 86 5% 5%
Negativo 215 143 11% 9%
Neutro 1,560 1,359 83% 86%

Fonte: Childfund Brasil (2025).

Outro destaque interessante ¢ apontado na Nota Técnica da ANPD,

essa estrutura de design escolhida pela empresa ganha relevancia em especial
devido ao fato de que TikTok trouxe um novo e distintivo elemento-chave, que o
diferencia de outras empresas do setor, que ¢ a centralidade e orientacio do
tratamento de dados pessoais derivado do seu algoritmo de recomendacio. E
por meio desse algoritmo que grande parte da experiéncia do usuario ¢ construida,
especialmente por meio do recurso feed. Nesse contexto, o TikTok se destaca ao
oferecer a personalizacdo como o cerne do seu modelo de negécio, ao direcionar
conteidos de forma muito eficaz, apresentando uma infinidade de conteudos
direcionados (Brasil, 2024, p.14).

Além desse poderoso recurso, o aplicativo potencializa as estratégias de retengdo e
engajamento através da monetizagdo de presentes com e simbolos do imaginario infantil,
como moedas de ouro, rosas, gatinhos, emojis, casquinha de sorvete, figurinhas, bola de
futebol, colar da amizade com ursinhos, boné, pistola de dinheiro, chiclete, pipoca de
bate-papo, festa sem parar e late de luxo, correlacionando com elementos de produtos,
servigos ou marcas direcionadas para adultos. Um dos presentes, possui o valor de 42999

moedas no app, o que equivale a cerca de R$ 4.200,00 (quatro mil e duzentos reais).
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Figura 5 — Capturas de telas no TikTok Live, imagem de um video ao vivo, com brinquedos
infantis e a possibilidade de envio do presente “Pégaso”, no valor de 42999 moedas do app.
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Fonte: Compilacao do autor (2025).

Além das lives, o Tiktok remunera seus usudrios, que utilizam perfis indicando ter
mais de 18 anos, enquanto os mesmos assistem videos de publicidade paga. Embora nos
Termos de Uso do recurso haja a limita¢do de idade, na pratica, ndo ha nenhum mecanismo de
verificagdo proprio para identificar quem estd usando ou assistindo videos. Nessa unido de
plataforma de midias, entretenimento e monetizagdo “por tarefas”, impera o raciocinio de
enganchar o usudrio na dindmica de qualquer forma, até mesmo remunerando o acumulo de
horas acessadas de publicidade e contetidos especificos. Em regulamento, a empresa informa

que

3.1. Os Participantes poderao ser recompensados pela participagdo no Programa por
meio de pontos acumulados na Plataforma ("Pontos"), que poderdo ser
convertidos em: (a) dinheiro, a uma taxa fixa de R$ 1,00 a cada 10.000 Pontos
trocados (“Dinheiro”); (b) cupons de beneficios na aquisi¢do de produtos ou
servicos de Parceiros (“Cupons”); ou (c) créditos de celular de Parceiros
(“Créditos”) (todos os beneficios denominados em conjunto como “Bonus”).

[.]
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3.4.3. Havendo saldo suficiente, o Participante podera efetuar saques
correspondentes a: (i) valores fixos equivalentes a R$ 1,50, R$ 5,00, RS 10,00 ou R$
20,00; e/ou (ii) valores ndo fixos, desde que superiores a R§100,00 e limitados a R$
5.000,00, por saque.

[...]

4.1. Existem diferentes maneiras de ganhar Pontos dentro do Programa, que incluem
(i) o cumprimento de atividades como Novo Participante (conforme defini¢des e
prazos previstos no item 4.2), (ii) indicacdes de novos usudrios ao Programa, (iii)
cumprimento de atividades descritas de forma objetiva na secdo "Tarefas" da
Plataforma, e (iv) assistir a antncios veiculados na Plataforma, conforme
disponibilidade da tarefa (Grifou-se. TikTok, 2022).

Conforme a aba de tarefas do Aplicativo, concluindo todas as tarefas diarias

recomendadas o usuario acumularia 107.005 pontos, ou seja cerca de R$ 10,70 (dez reais e

setenta centavos) para ver anuncio em video, por mais de 10 min. No contrato de uso da

ferramenta, hd uma limitacdo temporéaria para a conversdao dos pontos em dinheiro, ndo sendo

possivel acumular pontos por mais de 30 dias. Ainda, o TikTok a qualquer momento, pode

encerrar as atividades,

modificar o valor das pontuagdes ou fazer qualquer alteracdo sem a

necessidade do consentimento ou mesmo aviso prévio dos usuarios.

Figura 6 — Captura de tela da aba “Tarefas™ da ferramenta “TikTok Bonus™.
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3.750 pontos

Seus pontos
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&
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Fonte: Compilacao do autor (2025).

Como visto no Capitulo 2, a partir da analise de Addiction by Design, de Natasha Dow

Schiill (2012), ¢ possivel estabelecer correlacdes técnicas entre os mecanismos de design das

maquinas de jogo em Las Vegas ¢ as estratégias de monetizagdo baseadas em tarefas presentes

em plataformas como o TikTok Bonus. Na obra, Schiill (2012) explora como os dispositivos
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sdo estruturados para prolongar a permanéncia do jogador na chamada “zona da maquina”,
um estado psicologico de dissociacdo e imersao continua, no qual o individuo joga ndo para
ganhar, mas para continuar jogando. No TikTok Bonus, o sistema de recompensas por tarefas,
como assistir a videos ou convidar amigos, também atua sobre a perspectiva de
prolongamento do tempo na plataforma, oferecendo incentivos que mantém o usudrio em um
fluxo de interagdo constante e repetitiva. Em similar atuacao do jogo de méaquinas, o objetivo
se desloca do conteudo em si para a permanéncia na atividade, mediada por uma promessa de
retorno (financeiro ou simbolico), mas condicionada a repeticdo da acdo. Considerando que

nem toda tela € igual, o Guia de Telas (2025), indica que

a disponibilidade, portabilidade e as interfaces amigaveis desenvolvidas para o
uso facilitado de tais dispositivos colaboram para a adogdo de padrodes de uso
prolongado ou excessivo. Estes, por sua vez, sdo incentivados por modos de
funcionamento arquitetados por muitas das plataformas digitais, com design
manipulativo e disponibilizagdo dos contetidos online de forma vinculada aos
algoritmos de recomendagio (Brasil, 2025, p.22).

Schiill (2012) destaca, ainda, o conceito de “feedback continuo”, no qual as maquinas
respondem em tempo real as acdes do jogador, oferecendo pequenas recompensas ou
estimulos que reforcam o comportamento. Esse principio ¢ igualmente observavel no TikTok
Bonus, onde a plataforma monitora a quantidade de videos assistidos, tarefas realizadas e
interacdes concluidas, ajustando os valores das recompensas, o tempo de elegibilidade e os
limites de saque de acordo com padrdes de uso, como observado. A ldgica de pontos e metas
progressivas, como assistir videos por “X” minutos ao dia para desbloquear recompensas
crescentes, forma um ciclo de reforco que se assemelha ao sistema de contingéncia
programada das maquinas de jogo (Schiill, 2012). Nesse sistema, o usudrio ¢ engajado através
de uma sensacdo de controle e previsibilidade, ainda que o valor concreto do retorno
permaneca reduzido e simbolico, funcionando mais como um gatilho comportamental do que
como uma recompensa objetiva.

Por fim, a andlise de Schiill (2012) propde que, o vicio em jogos eletronicos de azar
ndo reside apenas em uma predisposi¢do individual, mas na coproducdo entre sujeito e
tecnologia, isto €, na interagdo entre o design das maquinas e a busca dos jogadores por
estados de regulagdo emocional. Destarte, 0 mesmo tipo de coprodugao pode ser observado na
ferramenta Tiktok Bonus: usuarios buscam uma combinagdo de entretenimento, distracao e
recompensa, enquanto a plataforma estrutura suas mecanicas de engajamento com elementos
de repeti¢do, baixa recompensa imediata e incentivo a permanéncia. Ou seja, o foco ndo esta
na aquisicdo de um grande prémio, mas no envolvimento continuo para a captura de atengao e

na rotina gamificada de pequenas tarefas, visando deixar o usudrio por mais tempo
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“enganchado” (Bentes, 2021). Nessa sutil forma de exploracdo dos sujeitos, objetiva-se a
manuten¢do de um estado de fluxo ou “transe leve”, integrado a rotina, como descrito por
Schiill (2012), caracterizado por micro-recompensas frequentes, previsibilidade controlada e
um ambiente de uso que dissocia o sujeito de sua realidade externa, ainda que fragmentado,
intermitente e diluido ao longo do dia, ou semanas.

Cabe destacar que, o uso do termo “dependéncia” ou “vicio” de forma correlacionada
ao uso de dispositivos digitais,

¢ objeto de intenso debate na comunidade cientifica. Novos estudos buscam
estabelecer se hd uma relacdo de causalidade entre o uso de aplicagdes, como as
redes sociais, e quadros considerados de dependéncia, ou ainda se o uso
problematico ou excessivo de aparelhos celulares ou redes sociais estaria mais
ligado a questdes de satide mental e questdes familiares pré-existentes (Brasil, 2025,

p-87).
De acordo com o Guia de Telas (2024), esses mecanismos sdo considerados recursos
manipulativos ou que estimulam o uso excessivo, especialmente quando combinados com
auséncia de filtros por tempo de uso e com sistemas de feed infinito que promovem uma

imersdo continua. Visto que,

¢ comum que se fale em design manipulativo para se referir a esse conjunto de
praticas e conhecimentos que tém como objetivo influenciar o comportamento do
usuario; ndo para o seu melhor interesse ¢ bem-estar, mas para o objetivo de
manipula-lo para que aja conforme os interesses da plataforma digital (Grifou-se.
Brasil, 2025, p.34).

No plano comportamental e psicossocial, o uso probleméatico da tecnologia aparece
fortemente relacionado a fase de desenvolvimento adolescente. A Sociedade Brasileira de
Pediatria (2024) alerta que o uso precoce, excessivo e prolongado de telas pode gerar efeitos a
longo prazo sobre a satide emocional, afetiva e relacional, interferindo em processos
fundamentais como regulacdo do sono, controle de impulsos e relagdes interpessoais. Além
disso, as midias digitais muitas vezes atuam como preenchimento de lacunas emocionais,
relacionadas a negligéncia parental ou familiar, auséncia de vinculo socioafetivos ou falta de
alternativas de lazer, tornando-se um tema complexo para saude publica.

A coleta massiva de dados comportamentais, combinada com a logica algoritmica das
plataformas, aprofunda ainda mais os efeitos do design viciante. O Guia de Telas (2024)
explica que os dados dos usuarios sdo continuamente analisados para "maximizar o
engajamento", fazendo com que as plataformas adaptem seus conteidos em tempo real para
manter a atencdo do adolescente, inclusive por meio da ativacdo emocional por curtidas,

comentarios € outros mecanismos de comparacao social. Essa logica de reforco intermitente
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aproxima o design das redes sociais de modelos tipicos de jogos de azar, como ja explorado
na correlagdo com a obra de Schiill (2012).

Em sintese, o cruzamento dos dados e evidéncias das pesquisas aponta que o design
das plataformas digitais, sobretudo do TikTok, esta intrinsecamente relacionado a inducdo de
padrdes de uso problematico entre adolescentes, de forma alienada. Esses padrdes possuem
seus efeitos intensificados nos adolescentes brasileiros quando defronte a auséncia de
mediacao parental qualificada, baixa oferta de lazer, vulnerabilidades socioecondmicas, fase
de desenvolvimento e o design tecnologico persuasivo, lastrado em algoritmos de
recomendacdo, notificagdes, estimulos visuais e recompensas varidveis. A reconfiguracdo do
processo de adolescer, entdo, disputa relacdo com a mediagdo tecnoldgica, que seguindo a
racionalidade neoliberal lucra com a captura da atengdo, superexposicao, a ampliagdo dos
riscos e pela transformacao das experiéncias emocionais, afetivas e sociais dos adolescentes.
A fim de mitigar ou criar uma concepg¢do critica dos sujeitos sobre todo esse cendrio,

habilidades e competéncias digitais precisam ser desenvolvidas.

45 O DESENVOLVIMENTO NECESSARIO DE HABILIDADES E
COMPETENCIAS DIGITAIS, EM ADOLESCENTES BRASILEIROS.

O debate sobre habilidades e competéncias digitais tem se intensificado na medida em
que a presenca das tecnologias se torna figura de destaque no desenvolvimento das atividades
cotidianas, inclusive, nos processos de socializacdo de criangas e adolescentes. Nesse
contexto, ¢ crucial retomar os dois conceitos abordados nos textos cientificos por Senra
(2024); Lima et al. (2024); Gabardo (2023) e Leite (2023): a Educacdo Digital Escolar
compreende o desenvolvimento de um conjunto de competéncias, habilidades e
conhecimentos, necessarias para o pleno exercicio da cidadania, “estruturando-se a partir dos
eixos de cultura digital, mundo digital e pensamento computacional, englobando os desafios e
potencialidades da era digital, as dindmicas sociais mediadas e impactadas pela tecnologia e
as transformag¢des no mundo do trabalho” (Brasil, 2025, p.138), enquanto a Educagao
Midiatica envolve capacidades cognitivas, éticas e criticas para agir de forma reflexiva,
auténoma e responsavel em “relacdo ao uso e a interpretacdo de diferentes informagdes e
contetidos de midia nos ambientes digitais” (Brasil, 2025, p.138).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) consagrou esse debate ao incorporar,

entre suas dez competéncias gerais, a Competéncia Geral n® 5 — Cultura Digital, que exige que
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os estudantes “compreendam, utilizem e criem tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética” (Brasil, 2017, p. 9). Essa
diretriz aparece articulada também a Competéncia Geral n° 7, argumentagdo, que convoca os
estudantes a formularem ideias com base em dados confidveis, respeitando os direitos
humanos e o consumo responsavel, “com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si
mesmo, dos outros e do planeta” (Brasil, 2017, p. 9). Com esse modelo, a BNCC estabelece
um marco normativo preocupado com o dominio técnico € que incentiva uma visao holistica
da tecnologia, incentivando a consciéncia critica, politica e cidada do ambiente digital.

Ampliando essa base, a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED), instituida pela
Lei n® 14.533/2023, torna obrigatéria a inser¢ao da educagdo digital nos curriculos do Ensino
Fundamental e Médio. Sendo estruturada em quatro eixos: inclusdo digital, educagao digital
nas escolas, capacitagdo para o mercado de trabalho e educagdao midiatica, a PNED articula
competéncias técnicas com um “uso responsavel e ético das tecnologias digitais” (BRASIL,
2023). Tal legislagdao representa um avango normativo ao reconhecer que as competéncias
digitais ndo sdo acessoOrias, mas estruturais para a formag¢ao cidada na modernidade.

Essa norma faz especial dialogo com a recente aprovada na Lei n® 13.100/2025, que
aplicou restricdes proibitivas sobre o uso, por estudantes, de aparelhos eletronicos pessoais na
escola, durante a aula ou nos intervalos, em qualquer etapa da educagdo basica.
Aparentemente conflitando com a PNED e outras normas, como o Decreto n® 11.713/2023
que regula a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas, a norma de restri¢ao nao se aplica
quando o uso de aparelhos eletronicos ¢ direcionado para fins pedagdgicos, com orientacdo
profissional, principalmente para prevenir ou conter os efeitos danosos do uso imoderado de

telas ou dispositivos eletronicos, vejamos:

Art. 4° As redes de ensino e as escolas deverdo elaborar estratégias para tratar do
tema do sofrimento psiquico e da saude mental dos estudantes da educagdo bésica,
informando-lhes sobre os riscos, os sinais e a prevencdo do sofrimento psiquico de
criancas e adolescentes, incluidos o uso imoderado dos aparelhos [eletronicos]
referidos no art. 1° desta Lei ¢ 0 acesso a contetidos improprios.

§ 1° As redes de ensino e as escolas deverdo oferecer treinamentos periédicos
para a detecgdo, a prevencdo ¢ a abordagem de sinais sugestivos de sofrimento
psiquico e mental e de efeitos danosos do uso imoderado das telas e dos
dispositivos eletronicos portateis pessoais, inclusive aparelhos celulares.

§ 2° Os estabelecimentos de ensino disponibilizardo espacos de escuta e de
acolhimento para receberem estudantes ou funcionarios que estejam em sofrimento
psiquico e mental decorrentes principalmente do uso imoderado de telas e de
nomofobia (Brasil, 2025).

Essas normas internas refletem extensos debates mundiais sobre direitos de criangas e
adolescentes no espaco digital. O Comentario Geral n° 25 do Comité dos Direitos da Crianca

da ONU (Instituto Alana, 2022), por exemplo, afirma que o uso significativo de tecnologias
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por criancas e adolescentes deve ser orientado por principios de inclusdo, equidade, seguranga
e respeito aos direitos humanos. Ademais, a recomendagdo n° 102 determina que os Estados
devem prover infraestrutura adequada, acesso a dispositivos, conectividade, materiais
educacionais e orientacdo as familias para que o acesso digital ndo reforce desigualdades.
Para que isso se torne viavel, dados e andlises cientificas devem ser estimuladas (Instituto
Alana, 2022).

No mesmo mote, no plano dos indicadores, o Boletim de Habilidades Digitais da
Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (ANATEL, 2024) traz dados que revelam um cenario
preocupante. Em 2021, apenas 27% da populacdo brasileira de 15 anos ou mais possuia
habilidades digitais intermedidrias. No recorte jovem, o percentual ¢ superior, mas ainda
insuficiente: a meta da Anatel ¢ atingir 30% de jovens e adultos com tais habilidades até 2027,
como parte dos compromissos assumidos na Agenda 2030 da ONU (ODS 4.4). O relatorio
identifica que as dificuldades de acesso, escolarizagdo e uso consciente das tecnologias sdo

barreiras centrais.

Figura 7 — Habilidades basicas, intermedidrias e avangadas no Brasil (2015 a 2023).
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Fonte: Anatel, 2024.

Interessante pontuar que essa distribui¢do percentual apresenta disparidades regionais
significativas, sendo as Regides do Nordeste ¢ Norte mais afetadas com a auséncia de

habilidades digitais basicas:



112

Figura 8 — Habilidades digitais por regido.
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A diferenca entre as regides Sudeste e Nordeste, especialmente nas habilidades
basicas, chega a 16,7 pontos percentuais, revelando uma desigualdade estrutural no acesso e
no desenvolvimento das competéncias digitais. Mesmo em relacao ao Norte, o Nordeste ainda
apresenta indices mais baixos, sobretudo quanto as habilidades intermediarias. Embora,
proporcionalmente, o desafio seja maior no Norte e no Nordeste, em termos absolutos a maior
concentragdo de pessoas sem habilidades digitais intermedidrias esta no Sudeste, com cerca de
62 milhdes de individuos. Esses dados reforcam que politicas publicas voltadas ao
desenvolvimento da alfabetizagdo digital precisam ser desenhadas a partir do reconhecimento
das diferencas regionais, articular critérios de equidade e escala, considerando os déficits
regionais.

A pesquisa TIC Kids Online (Comité Gestor da Internet, 2025) contribui com um
retrato mais preciso sobre as habilidades digitais entre adolescentes brasileiros de 11 a 17

anos. Os dados de 2024 mostram que,

77% dos usuarios de Internet de 11 a 17 anos concordavam que sabem muitas coisas
sobre a Internet e 64% que sabem mais coisas a respeito dela do que seus
responsaveis. Considerando as faixas etarias, 74% dos usuarios de 13 e 14 anos ¢
71% dos de 15 a 17 anos concordavam que sabem mais sobre a Internet do que seus
responsaveis, propor¢do que foi de 41% para os usuarios de 11 a 12 anos (Comité
Gestor da Internet, 2025, p.70).

Ainda, 96% sabem baixar aplicativos, 70% sabem configurar a privacidade em redes
sociais, mas apenas 47% sabem verificar gastos com aplicativos (Comité Gestor da Internet,
2025). Essa discrepancia indica que, apesar da proficiéncia em tarefas operacionais, muitos
adolescentes ndo dominam competéncias de aspectos criticos ou economicos do uso digital.
Cabe destacar, ainda, que 64% deles afirmam saber mais sobre internet do que seus pais, o
que indica um possivel cenario de comprometimento das estratégias de mediacdo parental e

familiar.



113

Os dados sobre o reconhecimento da publicidade online entre adolescentes brasileiros
ainda revela fragilidades. Conforme a pesquisa, 55% dos usudrios de 11 a 17 anos afirmam
saber diferenciar conteudos patrocinados de ndo patrocinados, enquanto 72% reconhecem que
empresas pagam influenciadores para divulgar produtos e 65% entendem que o uso de

hashtags aumenta a visibilidade de postagens (Comité Gestor da Internet, 2025).

Figura 9 — Criancas e adolescentes, por habilidades para o uso da Internet e faixa etaria

(2024).
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Além da publicidade, outras habilidades digitais cognitivas também demonstram
limitagdes. Metade dos adolescentes acredita que todos veem as mesmas informagdes ao
pesquisar online (52%) e que o primeiro resultado de busca ¢ sempre o melhor (50%). Ainda,
45% pensam que a primeira publicacdo nas redes sociais corresponde a ultima postagem de
um contato, o que indica desconhecimento sobre os mecanismos algoritmicos que ordenam

conteudos.
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Resta claro que, os dados, documentos e produgdes cientifica correlacionadas
evidenciam que, embora exista familiaridade com o ambiente digital, ha lacunas relevantes na
compreensao critica dos processos de produgdo e disseminagao da mercadoria tecnologica, o
que reforca a necessidade de formagdo critica da relagdo entre Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade. Sobretudo, partindo de uma educacgdo critica e emancipatoria sobre as Tecnologias

de Informagao e Comunicagao.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desta dissertagdo se justifica diante da crescente presenca das
plataformas digitais na vida dos adolescentes brasileiros, especialmente a partir do
protagonismo do TikTok no cotidiano juvenil. A pesquisa parte da necessidade de
compreender criticamente os efeitos dessas tecnologias no processo de adolescer,
reconhecendo que tais plataformas atuam como mediadoras das praticas de sociabilidade,
autoexpressao e formacao identitaria, movimentos importantes na adolescéncia. O contexto de
massificacdo digital, permeado por desigualdades sociais e desafios regulatorios, reforcam a
urgéncia de investigar os impactos do design persuasivo, os mecanismos de retencdo
algoritmica e os insumos existentes na literatura nacional sobre o potencial viciante desses
aparatos tecnologicos.

Optou-se, neste texto, pela adesdo ao termo “uso problematico” em lugar de “vicio” ou
“dependéncia” para descrever o fendmeno relacionado ao envolvimento excessivo com
plataformas digitais. Essa escolha se fundamenta no debate presente na literatura cientifica,
que alerta para os riscos de reducionismo ao se adotar terminologias patologizantes, como
“vicio em internet”, sem considerar a complexidade dos fatores envolvidos (Brasil, 2025,
p.87). Autores como Aboujaoude (2010) destacaram que ndo ha consenso sobre a existéncia
de uma “dependéncia” digital, defendendo a utilizagdo da categoria “uso problematico da
internet (PIU — Problematic Internet Use)”, evitando conclusdes nao verificadas sobre o
carater viciante dessas praticas. Além disso, os estudos reforcam que o uso problematico nao
se resume ao tempo de exposicdo, mas ¢ como um fendmeno multifacetado, associado a
fatores emocionais, familiares, escolares e sociais, cujos impactos podem incluir sofrimento
psiquico, prejuizos funcionais e dificuldades de regulagao emocional (Gibson et al., 2025).

Desse modo, a problematizacdo central foi organizada para compreender de que

maneira os elementos de design das plataformas, com foco no TikTok, favorecem padrdes de
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uso problematico da tecnologia, e quais os efeitos dessa engrenagem no desenvolvimento
psicossocial e na constitui¢do da subjetividade dos adolescentes brasileiros. Os objetivos do
estudo, entdo, se desdobram em identificar, na literatura nacional, os indicios sobre os
mecanismos de engajamento presentes nas plataformas, apresentar quais riscos e desafios
associados ao uso excessivo ja foram identificados e analisar criticamente o desenvolvimento
da internet dentro da macroestrutura economica.

Inicialmente, a analise proposta nesta dissertacdo partiu de uma contextualizacao do
campo dos Estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), cuja centralidade estd em
reconhecer que a tecnologia nunca ¢ neutra, mas resultado de escolhas politicas, historicas e
sociais. Ao historicizar a trajetéria da internet e dos dispositivos digitais, evidencia-se que
cada inovagdo técnica incorpora disputas de poder e interesses de mercado, condicionando a
forma como diferentes grupos sociais acessam e se apropriam dos recursos tecnoldgicos. Essa
perspectiva possibilita problematizar o discurso determinista da inevitabilidade técnica e abre
espaco para a critica dos mecanismos de exclusdao, dominacao e reprodugdo de desigualdades,
que atravessam o processo da transformacao digital moderna.

Nesse contexto, destaca-se o aporte da Economia Politica da Comunicagao (EPC), que
historiciza a constituicdo das midias digitais como parte do desenvolvimento do capitalismo
informacional (BOLANO; VIEIRA, 2014). O conceito de mercadoria audiéncia,
originalmente desenvolvido para analisar os meios de comunica¢do de massa, adquire nova
dimensao no universo das plataformas, em que a atencdo, os dados e os rastros digitais dos
usuarios tornam-se insumos centrais do modelo de negdcios (MARTINS, 2022; SRNICEK,
2016). Tal abordagem evidenciou que, a consolida¢ao do capitalismo digital ¢ marcada pela
exploracdo de dados comportamentais, pela perfilizacao algoritmica da mercadoria-audiéncia
e pela extragdo de valor a partir do envolvimento intenso dos usuarios com as interfaces
simplificadas, os contetidos digitais e o sistema de feedback dos movimentos realizados
online.

A partir desse cenario, ganha relevo a discussdo sobre os artificios de design
empregados pelas grandes plataformas digitais, cuja intencionalidade ¢ construir ambientes
favoraveis a maximizacdo da retencdo, engajamento e captura de dados dos usuarios
(WILLIAMS, 2018; ZUBOFF, 2018). Para tanto, o desenvolvimento de ferramentas,
aplicagdes e dispositivos cada vez mais sofisticados respondem a busca por inovagdo e,
sobretudo, ao imperativo de ampliar as possibilidades de coleta, armazenamento e
transformagdo de dados em informagdes comerciais. Tais estratégias alimentam um ciclo

continuo de aprimoramento das técnicas de perfilizagdo, segmentacdo de publicos e
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monetizacdo dos fluxos de atencdo e interagdo, expandindo as fronteiras do controle e da
vigilancia na sociedade digital.

Por fim, foi correlacionado que a geracdo de valor no capitalismo de plataformas
depende do trabalho especializado de profissionais que atuam na tradugao, processamento ¢
analise de grandes volumes de dados (VIEIRA, 2024; BENTES, 2021). Esses trabalhadores
sdo responsaveis por transformar dados brutos em informagdes relevantes para a tomada de
decisdo, o direcionamento de campanhas e a otimizacao dos algoritmos de recomendacao,
fortalecendo a dindmica de poder das empresas globais de tecnologia. Mesmo que alienado na
mercadoria audiéncia, esse trabalho estd na centralidade da Economia Informacional, e
desemboca em desafios éticos, politicos, culturais e sociais, cujos efeitos possuem uma
repercussdo especial em adolescentes brasileiros, considerando sua maior situacdo de
vulnerabilidade cognitiva, social e familiar.

A metodologia empregada nesta dissertacdo foi de natureza qualitativa, estruturada a
partir de uma revisdo sistematica da literatura, complementada pela andlise documental de
relatorios institucionais, notas técnicas, legislacdes e dados estatisticos. Assim, o percurso
metodologico seguiu etapas bem delimitadas: defini¢do do problema, formulagdo da pergunta
de pesquisa, defini¢do dos descritores e palavras-chave, selecdo das bases de dados, aplicagdo
de critérios de inclusdo e exclusdo, triagem dos resultados e andlise critica dos materiais
selecionados. Foram criadas trés categorias didaticas para organizar e sistematizar os achados:
(1) produgdes cientificas com adolescentes brasileiros como publico-alvo; (2) produgdes
cientificas que correlacionam o potencial viciante da tecnologia e os elementos de design das
plataformas digitais; e (3) producdes cientificas que analisam impactos, efeitos, uso e/ou
acesso do TikTok no contexto brasileiro. A defini¢do dessas categorias permitiu comparar
abordagens, identificar lacunas e tragar transversalidades entre os estudos.

Essa busca bibliografica foi realizada nas bases Google Académico, Scielo e no Portal
de Teses e Dissertacoes da CAPES, utilizando descritores como “tiktok”, “adolescentes”,
“brasileiros”, “design”, “viciante”, “redes sociais”, ‘“uso problematico” e operadores
booleanos para refinar os resultados. Inicialmente, foram identificados 66 estudos: 43 no
Google Académico, 19 na CAPES e 4 na Scielo. Apds aplicagdo dos critérios de recorte
tematico, temporal e metodoldgico, o corpus final da pesquisa compreendeu 34 produgdes
cientificas, incluindo artigos, monografias, dissertagdes e teses, além de 11 documentos
institucionais e relatorios técnicos, que subsidiaram as discussdes e analises apresentadas ao
longo do trabalho.

Das analises das producdes cientificas voltadas para adolescentes brasileiros, ficou
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evidente um panorama metodolégico multifacetado sobre os usos das tecnologias digitais,
destacando preocupagdes recorrentes com a saude mental, sociabilidade e desempenho
escolar. Nessa esteira, estudos como os de Lima e Nobre (2020) e Barbosa (2022) apontaram
que o contexto brasileiro ¢ marcado por desigualdades de acesso, auséncia de politicas
publicas estruturadas e lacunas no letramento digital, fatores que potencializam
vulnerabilidades e ampliam riscos associados ao uso intensivo de plataformas como o TikTok.
Os trabalhos analisados ressaltam a importancia das relagdes familiares e escolares como
mediadoras do uso das tecnologias, destacando que a presenca de orientagdo parental e de
ambientes escolares tende a mitigar comportamentos considerados problematicos.

Além disso, os achados sugerem que adolescentes brasileiros vivenciam experiéncias
digitais permeadas por questdes de pertencimento, busca por reconhecimento e exposicao a
cultura da performance, sendo especialmente sensiveis aos mecanismos de validagdo e
engajamento, promovidos pelas plataformas. Producdes recentes, como as de Vieira (2024) e
Luiz (2023), destacam a influéncia dos algoritmos e da légica da viralizagdo sobre a
constituicdo da identidade juvenil, refor¢ando a nocao de que as praticas digitais sdo reflexo
de tendéncias virais. Ainda, embora indiretas, as produgdes cientificas investigaram a
correlagdo entre o uso problematico das TICs e os elementos de design das plataformas
digitais, evidenciando as estratégias de design persuasivo, como: notificagdes constantes,
rolagem infinita, algoritmos de recomendacdo e recompensas variaveis, sdo artificios centrais
na intensificagdo do engajamento, aumento do tempo de tela e, consequentemente, para uma
amplificagdo dos riscos de uso problemadtico e indevido.

Os principais achados dessas pesquisas indicam que o uso problematico das TICs nao
pode ser atribuido apenas a fatores individuais ou a déficits de autocontrole, tampouco
apontam para um preparo natural da geracdo para lidar com questdes online. Os estudos,
como o de Vieira (2024), demonstram que a personalizagdo excessiva, a segmentagdo de
publicos e a logica de viralizagdo promovem experiéncias digitais cada vez mais imersivas e
fragmentadas, criando uma espécie de “zona imersiva” através dos botdes, cores, autoplay,
feed infinito, tarefas curtas e recompensadas com likes, comentarios, visualizagdes ou moedas
digitais.

A producao cientifica dedicada a anélise dos impactos, efeitos, uso e acesso do TikTok
entre adolescentes brasileiros revela que a plataforma se tornou um dos principais ambientes
de socializagdo, expressao criativa e consumo cultural dessa geracdo. Estudos como os de
Barbosa (2022) e Savoldi (2023) destacam que o TikTok desempenha papel central na

construcdo de repertérios, modulagdo de afetos e definicdo de tendéncias comportamentais.
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Os autores apontam que, a0 mesmo tempo em que a plataforma permite novas formas de
visibilidade, pertencimento e produgdo de contetido, ela intensifica praticas de exposicao,
comparagao social e busca por validagdo, potencializando dinamicas de otimizacao do corpo
virtual. Além disso, os estudos também evidenciam que a exposi¢ao, desproporcional a faixa
etaria, a contetidos com cyberbullying, desinformag¢do, discursos de o6dio e publicidade
disfar¢ada de contetido de entretenimento.

A anélise dos relatdrios e pesquisas institucionais indica que o TikTok consolidou-se
como uma das plataformas digitais de maior penetracdo entre adolescentes brasileiros,
superando, em crescimento recente, redes tradicionais como Instagram e Facebook. Segundo
dados do TIC Kids Online Brasil (2024), cerca de 67% dos adolescentes entre 9 ¢ 17 anos ja
acessam o TikTok regularmente, sendo que a frequéncia de uso didrio e a duragdo das sessoes
aumentaram significativamente nos ultimos anos. O consumo de videos curtos, interativos e
altamente personalizados contribui para a atratividade da plataforma.

Os relatorios também evidenciam o papel central da publicidade direcionada, do
marketing de influéncia e das praticas de monetizacdo embutidas nas dindmicas do TikTok. O
acesso a conteudos patrocinados, desafios pagos e a oferta de produtos diretamente nas
plataformas sdo estratégias cada vez mais presentes, por vezes, contornando regulamentacdes
nacionais proibitivas. Ficou claro que, ha um aumento da exposicdo de adolescentes a
campanhas comerciais, conteudos sensiveis e estimulos ao consumo, sem o devido
acompanhamento ou transparéncia sobre as logicas algoritmicas envolvidas. Descumprindo,
assim, normas nacionais de protecdo, fragilizando o dever de protecdo integral de criangas e
adolescentes. Dos levantamentos, algumas denuncias e recomendagdes foram encaminhadas
por orgdos e organizacdes da sociedade civil, questionando a falta de mecanismos eficazes
para verificacdo de idade, denuncia de contetidos abusivos, auséncia de um ferramental
seguro e facilitado para controle parental e falta de transparéncia nas politicas de privacidade
do TikTok, considerando os usuarios menores.

Por todo o exposto, os mecanismos de design das plataformas digitais, como o TikTok,
combinam elementos criados intencionalmente, como: rolagem infinita, recomendagdes
algoritmicas personalizadas, gamificacdo, notificagdes e estimulos sensoriais para maximizar
o engajamento e a retengdo dos adolescentes, criando um ambiente propicio ao uso
problemadtico. Esses artificios aumentam o tempo de exposi¢ado as telas, ampliando os riscos e
acesso a conteudos inadequados, como também podem impactar a atengao, os sentimentos, a
estrutura corporal, as relacdes sociais e o bem-estar psicossocial dos jovens, aprofundando

vulnerabilidades e dificultando a mediacdo parental. A configuragdo intencional desses
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ambientes digitais, articulada a logica da economia da atenc¢do e do capitalismo de vigilancia,
evidencia a urgéncia de abordagens interdisciplinares que conectem regulacdo, educagdo
digital critica e politicas regulatérias centradas nos adolescentes. Para estudos futuros,
recomenda-se a investigacdo empirica dos efeitos psicossociais de longo prazo, o
aprofundamento na analise das oportunidades e usos criativos dos proprios adolescentes frente
a esses sistemas, da mesma forma que estudos mais acurados sobre os testes de habilidades
digitais, indices avaliativos e validados sobre uso problematico das plataformas, entre outras
intervengdes multissetoriais capazes de engajar diferentes atores visando a protecdo integral e

0 bem-estar dos adolescentes brasileiros.
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