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RESUMO

A presente monografia analisa a relacdo entre 0os mecanismos de engajamento
presentes em redes sociais digitais e o desenvolvimento de padrbes de uso
prolongado associados ao fenémeno Fear of Missing Out (FOMO) em jovens usuarios.
A partir de revisdo bibliogréfica integrativa e de levantamento de dados por
guestionario aplicado a 44 participantes, o estudo examina como elementos de design
persuasivo, personalizacdo algoritmica e decisdes de arquitetura de sistemas
contribuem para a formacédo de habitos de verificacdo recorrente e uso compulsivo
das plataformas. O referencial tedrico abrange os conceitos de dependéncia digital,
economia da atencdo, tecnologia persuasiva, algoritmos de recomendacéo,
arquitetura de microsservigcos, ética no desenvolvimento de software e bem-estar
digital. Os resultados indicam que 88,6% dos respondentes ja perderam a no¢éao do
tempo usando redes sociais, 75% verificam o celular logo ao acordar e 61,4% ja
abriram um aplicativo automaticamente sem perceber — padrées comportamentais
consistentes com o condicionamento descrito na literatura. Discute-se, ainda, a
responsabilidade ética do desenvolvedor de sistemas e o panorama regulatorio
recente, com énfase em praticas como design ético, privacidade por padrdo e
conformidade com a LGPD e o ECA Digital.

Palavras Chave: Dependéncia Digital; Design Persuasivo; Etica no Desenvolvimento de
Software.



ABSTRACT

This monograph analyzes the relationship between engagement mechanisms present
in digital social networks and the development of prolonged use patterns associated
with the Fear of Missing Out (FOMO) phenomenon among young users. Based on an
integrative literature review and a survey applied to 44 participants, the study examines
how elements of persuasive design, algorithmic personalization, and system
architecture decisions contribute to the formation of recurring verification habits and
compulsive platform use. The theoretical framework covers the concepts of digital
dependency, attention economy, persuasive technology, recommendation algorithms,
microservices architecture, software development ethics, and digital well-being.
Results indicate that 88.6% of respondents have lost track of time using social media,
75% check their phones immediately after waking up, and 61.4% have opened an app
automatically without noticing — behavioral patterns consistent with the conditioning
described in the literature. The ethical responsibility of systems developers and the
recent regulatory landscape are also discussed, with emphasis on practices such as
ethical design, privacy by design, and compliance with Brazil's General Data Protection
Law (LGPD) and the Digital Statute of Children and Adolescents.

Keywords: Digital Dependency; Persuasive Design; Software Development Ethics.
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1. INTRODUCAO

O crescimento acelerado do uso de redes sociais digitais entre jovens tem
suscitado preocupacdes crescentes acerca de seus efeitos sobre a saude psicoldgica.
O Brasil figura entre os paises mais conectados do mundo: em outubro de 2025,
reunia cerca de 150 milhdes de identidades de usuarios de redes sociais — 0
equivalente a 70,4% da populacdo — com tempo médio diério de uso estimado em 3
horas e 49 minutos, um dos mais altos do planeta (Kemp, 2025). Estudos recentes
indicam que o uso problematico dessas plataformas esta associado a sintomas de
ansiedade, depressao e ao fendbmeno Fear of Missing Out (FOMO), especialmente em
individuos na faixa etaria de 15 a 34 anos. Nesse contexto, compreender 0s
mecanismos que favorecem tais padrdes de uso tornou-se uma questao nédo apenas
psicologica, mas também técnica — diretamente relacionada as decisdes de projeto
e arquitetura dos sistemas digitais. O avanco da conectividade e a ampla
disseminacédo de dispositivos méveis forneceram a infraestrutura que tornou esse
fenbmeno possivel: dados recentes apontam que grande parcela da populagéo jovem
possui acesso individual a smartphones, evidenciando a naturalizacdo do uso
continuo desses dispositivos em diferentes contextos sociais e educacionais
(Fontoura, 2024).

No contexto brasileiro, a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2024, conduzida pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.br) por meio do Cetic.br, ilustra a precocidade
e a intensidade dessa imersdo: 93% das criancas e adolescentes de 9 a 17 anos
acessam a internet — quase sempre pelo celular (98%) — e 83% possuem perfil em
pelo menos uma rede social, proporgéo que chega a 99% na faixa de 15 a 17 anos.
Entre as plataformas mais utilizadas com alta frequéncia destacam-se o WhatsApp
(70%), o YouTube (66%), o Instagram (60%) e o TikTok (50%) (CGl.br, 2025). Esses
nameros evidenciam que o uso de redes sociais se tornou praticamente universal
entre os jovens brasileiros, ambiente no qual se inscrevem as questdes investigadas

nesta monografia.

Entre as diversas aplicacdes da internet, destacam-se as redes sociais digitais,
plataformas estruturadas em torno da interag&o constante entre usuarios por meio de
publicacdes, comentarios, compartilhamentos e sistemas de feedback imediato. Mais

do que canais de comunicagao, essas plataformas constituem verdadeiros
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ambientes sociais, nos quais a participacdo continua passa a representar uma forma

de integracao e pertencimento.

Paralelamente a expansdo dessas tecnologias, a literatura cientifica tem
discutido o chamado uso problematico das redes sociais, caracterizado pela
dificuldade de controle do tempo de permanéncia, pela verificacdo frequente das
plataformas e pelo desconforto diante da desconexdo. Entre os fendmenos
associados, destaca-se o Fear of Missing Out (FOMO), definido como o receio
persistente de estar ausente de interagcdes ou acontecimentos sociais relevantes no

ambiente digital.

Estudos recentes sugerem que determinadas caracteristicas estruturais das
plataformas — como notifica¢des constantes, personalizacdo algoritmica de contetdo
e atualizacdo continua de informacdes — influenciam diretamente a frequéncia de
acesso e o tempo de permanéncia do usuario. Nessa perspectiva, a analise do
comportamento do usuério deixa de ser apenas uma questdo psicoldgica e passa a
relacionar-se também as decisbes de projeto e ao funcionamento dos sistemas

computacionais que sustentam essas plataformas.

Diante disso, formula-se o seguinte problema de pesquisa: de que forma
caracteristicas técnicas e mecanismos de engajamento presentes nas redes sociais
digitais podem favorecer padrdes de uso prolongado associados ao FOMO entre

jovens usuarios?

Parte-se da hipotese de que elementos de design persuasivo, aliados a
personalizacdo algoritmica e a disponibilidade continua das plataformas, contribuem
para o aumento da frequéncia de interacdo e para a formacdo de habitos de

verificagdo recorrente, caracteristicos do uso problematico das redes sociais.

1.1 Objetivo geral

Analisar a relagéo entre 0s mecanismos de engajamento presentes em redes
sociais digitais e o desenvolvimento de padrfes de uso prolongado associados ao

fendbmeno Fear of Missing Out (FOMO) em jovens usuarios.
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1.2 Objetivos especificos

Constituem objetivos especificos deste trabalho: descrever o conceito de
dependéncia digital e de uso problematico de redes sociais; apresentar o fenébmeno
FOMO e suas caracteristicas comportamentais; examinar 0s mecanismos de
economia da atencdo e de design persuasivo presentes em plataformas digitais;
analisar o papel dos algoritmos de recomendacéo e da arquitetura das plataformas na
permanéncia do usuario; discutir as possiveis consequéncias psicoldgicas associadas
ao uso intensivo; e refletir sobre os principios de ética e responsabilidade no

desenvolvimento de software aplicados ao contexto das redes sociais digitais.

1.3 Justificativa

A relevancia deste estudo decorre do crescimento continuo do uso de redes
sociais digitais e da necessidade de compreender ndo apenas seus beneficios
comunicacionais, mas também os efeitos comportamentais associados ao seu
funcionamento. Em cursos da area de computacao, a andlise de sistemas digitais
envolve ndo somente aspectos técnicos, mas também o impacto das decisbes de

projeto sobre o usuario final.

Assim, compreender como elementos de interface, algoritmos de
recomendacdo e arquitetura de sistemas influenciam os padrdes de interacéo
contribui para uma abordagem mais critica no desenvolvimento de aplicacdes digitais,
na qual usabilidade, ética e responsabilidade tecnolégica sdo consideradas de forma
integrada.

Quanto a sua organizacao, esta monografia estrutura-se em seis capitulos. O
primeiro apresenta a introducdo, com a contextualizacdo do tema, o problema de
pesquisa, a hipbétese, os objetivos e a justificativa. O segundo descreve a metodologia
adotada. O terceiro constitui o referencial teérico e discute a dependéncia digital, o
fendmeno FOMO, a economia da atencéo, a tecnologia persuasiva, os algoritmos de
recomendacdo, a arquitetura das plataformas, a ética e a regulacdo no
desenvolvimento de software e as praticas de design ético e bem-estar digital. O
guarto e o quinto capitulos apresentam, respectivamente, a analise e a discussao dos
dados secundarios e dos dados primarios coletados por questionario. Por fim, o sexto

capitulo retne as nossas conclusoes.
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2 METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa descritiva, de
abordagem predominantemente quantitativa e analise descritiva, organizada em duas
etapas complementares: revisdo bibliografica e levantamento de dados por

guestionario.

Na primeira etapa, realizou-se revisdo bibliografica integrativa com o objetivo
de fundamentar teoricamente os conceitos de dependéncia digital, Fear of Missing
Out (FoMO), economia da atencdo, tecnologia persuasiva e mecanismos de
engajamento em redes sociais digitais. Foram analisados livros, artigos cientificos e
publicacbes académicas voltados ao comportamento do usuario em ambientes
digitais.

Na segunda etapa, conduziu-se uma pesquisa de campo do tipo levantamento
(survey), por meio de questionario estruturado aplicado na plataforma Google Forms.
O instrumento foi composto por perguntas fechadas voltadas a identificacdo dos
hébitos de uso de redes sociais, do tempo diario de permanéncia nas plataformas, da
frequéncia de verificacdo do smartphone, do uso do dispositivo ao acordar e antes de

dormir, além da percepc¢édo emocional dos participantes na auséncia de conexao.

O questionario foi divulgado de forma online e respondido por jovens usuarios
de redes sociais, com faixa etaria predominante entre 18 e 34 anos. A participacao foi
voluntaria e anbnima, sem coleta de dados pessoais sensiveis, de modo a preservar

a privacidade dos respondentes.

Os dados coletados foram organizados em gréficos e analisados por meio de
estatistica descritiva simples, com uso de frequéncias relativas e percentuais. Em
seguida, os resultados foram confrontados com o referencial te6rico, buscando-se
identificar padrbes comportamentais associados ao uso prolongado das plataformas

digitais e ao fendbmeno FoOMO.

Por fim, cabe destacar as principais limitacbes metodologicas do estudo. A
amostra de 44 participantes, obtida por conveniéncia e de forma online, ndo possui
representatividade estatistica suficiente para generalizacbes a populagdo jovem
brasileira. Além disso, o instrumento de coleta ndo passou por processo formal de

validacdo de conteudo ou de constructo, 0 que restringe a precisdao com que as
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variaveis investigadas mensuram os fenémenos tedricos discutidos. Tais limitagbes
sdo inerentes ao carater exploratério-descritivo da pesquisa e devem ser
consideradas na interpretacéo dos resultados.

Quanto ao tipo de amostragem, adotou-se a amostragem néo probabilistica por
conveniéncia, em que os participantes séo selecionados pela facilidade de acesso e
pela disponibilidade em responder ao instrumento. Embora limite a generalizagéo dos
resultados, essa estratégia é adequada a estudos de carater exploratorio-descritivo,
cujo objetivo é identificar tendéncias e levantar hipéteses, e ndo estimar parametros
populacionais. No que se refere aos aspectos éticos, a participacdo foi voluntéria,
andnima e precedida de esclarecimento sobre os objetivos da pesquisa, ndo havendo
coleta de dados pessoais sensiveis, em conformidade com os principios da Lei Geral
de Protecado de Dados Pessoais (LGPD).

3 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta o referencial teérico que fundamenta a pesquisa. Sao
discutidos conceitos relacionados a depedéncia digital, ao fenbmeno Fear of Missing
Out (FoMO), a economia de atencédo, as interfaces persuasivas, aos algoritimos de
recomendacao, a arquitetura das plataformas digitais e aos aspectos éticos envolvidos
no desenvolvimento de software, buscando compreender como tais elementos

influenciam os padrdes de uso das redes sociais digitais.

3.1 Dependéncia da internet

O avanco das tecnologias digitais e da conectividade em larga escala
transformou profundamente a forma como os individuos se comunicam, trabalham e
se relacionam socialmente. Nesse mesmo movimento, emergiram preocupacgdes
acerca do uso excessivo dessas tecnologias e de eventuais padrdes comportamentais

disfuncionais associados ao ambiente virtual.

Goldberg (1995)!, psiquiatra do Instituto Neuropsiquiatrico de Nova York,
cunhou o termo Internet Addiction Disorder (IAD) para designar o uso compulsivo da
internet por um individuo. Proposto ainda no periodo inicial de popularizacéo da rede,

o termo antecipou discussdes posteriores sobre 0 uso probleméatico da tecnologia.

1 O termo Internet Addiction Disorder (IAD) foi cunhado em 1995 pelo psiquiatra lvan Goldberg em
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uma publicacdo de caréater satirico no férum eletrénico PsyCom.net (atualmente indisponivel), na qual
parodiava os critérios diagnosticos do DSM-IV. Apesar do tom inicial de parédia, o conceito foi
posteriormente incorporado ao debate cientifico sobre o uso problematico da internet. A origem e a
repercussdo do termo encontram-se documentadas em: https://www.wired.com/1996/12/bs-detector-
internet-addiction-meme-gets-media-high/ e https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC4776584/.


https://www.wired.com/1996/12/bs-detector-internet-addiction-meme-gets-media-high/
https://www.wired.com/1996/12/bs-detector-internet-addiction-meme-gets-media-high/
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC4776584/
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A dependéncia digital caracteriza-se pela perda de controle sobre o tempo de
uso, pela continuidade do comportamento apesar dos prejuizos dele decorrentes e
pela presenca de desconforto emocional quando o acesso € interrompido.

Blachnio, Przepiorka e Pantic (2015) sintetizam de forma concisa o0 que

diversos autores definem como vicio em internet:

Uma definigdo para vicio em Internet € a perda de controle sobre o
uso da Internet. Pode ser entendido a luz dos critérios de dependéncia
comportamental. Podemos considerar esse vicio ndo apenas em termos
gerais, mas também em termos de um aspecto da Internet, como sites de
redes sociais, cibersexo, compras on-line ou jogos cibernéticos (Blachnio;
Przepiorka; Pantic, 2015, traducdo nossa).

Entre as diversas formas de uso online, as redes sociais destacam-se por
integrar comunicacdo continua, feedback social imediato e disponibilidade
permanente — caracteristicas frequentemente associadas ao uso problematico.

Cabe destacar, contudo, que a dependéncia de redes sociais ainda nao
constitui um diagndstico clinico formal. Em 2019, a Organizacdo Mundial da Saude
incluiu na 112 edicdo da Classificacao Internacional de Doencas (CID-11), vigente
desde 2022, o gaming disorder (transtorno por uso de jogos eletrbnicos) na categoria
de transtornos devidos a comportamentos aditivos, ao lado do jogo patolégico (OMS,
2022). Para outras atividades baseadas na internet — entre elas o uso de redes
sociais —, a entidade avaliou ndo haver, até o momento, evidéncias suficientes para
uma classificacdo diagndstica propria. Por essa razdo, este trabalho adota a
expressao uso problematico de redes sociais, e ndo dependéncia em sentido clinico
estrito, em consonancia com a literatura que descreve padrbes comportamentais de
tipo aditivo sem necessariamente caracteriza-los como transtorno mental formalmente

reconhecido.

3.2 Redes Sociais como ambiente social

As redes sociais digitais constituem uma das principais aplicacdes da internet
e figuram entre os ambientes virtuais mais frequentados, sobretudo entre jovens.
Diferentemente de outras formas de navegacao online, essas plataformas estruturam-

se em torno da interacdo social continua, permitindo a publicagcdo de conteudo, a
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comunicagéo instantanea e o feedback imediato por meio de curtidas, comentérios e

compartilhamentos.

Segundo Blachnio, Przepiorka e Pantic (2015), o envolvimento excessivo com
o Facebook pode comprometer atividades cotidianas e relacdes interpessoais. Esse
uso intenso, denominado Facebook Intrusion, manifesta-se em trés etapas: tentativa
de afastamento, recaida e retorno com forte euforia. O individuo percebe a
necessidade de reduzir o uso, mas ndo consegue, pois mantém uma sensacao de
conexao intensa com outros usuarios, o que o leva a retomar a plataforma com

engajamento ainda maior.

Os autores apontam ainda que o vicio em Facebook esta associado a variaveis
psicolégicas. Estudos indicam que ele pode atuar como mediador entre vitalidade
subjetiva e felicidade, além de relacionar-se a insatisfacdo com relacionamentos
interpessoais. Isso sugere que a dependéncia ndo decorre apenas da tecnologia em
si, mas dialoga com condi¢cdes emocionais e sociais prévias do individuo, criando um

ciclo de imersao digital e de afastamento progressivo da realidade presencial.

Nesse contexto, a necessidade de pertencimento social passa a manifestar-se
também no ambiente digital, fazendo com que a desconexao seja percebida como

perda de interagcéo social relevante.

3.3 Fear of Missing Out (FoMO)

Entre os comportamentos associados ao uso problematico das redes sociais
destaca-se o FOMO (Fear of Missing Out — medo de ficar de fora), mencionado
inicialmente por Dan Herman (2000) e posteriormente investigado por Andrew
Przybylski e Patrick McGinnis como fator psicologico ligado ao uso problemético de
redes sociais. O FOMO manifesta-se por ansiedade, irritabilidade e tristeza diante da
possibilidade de ndo acompanhar acontecimentos considerados relevantes, sendo

mais recorrente entre jovens.

Esse fenbmeno é particularmente observado entre jovens, grupo que apresenta
maior integracéo social mediada por tecnologia. O receio de ndo acompanhar eventos,
conversas ou tendéncias pode conduzir ao uso repetitivo e prolongado das

plataformas, configurando um padrdo comportamental de dificil interrupg¢éo voluntaria.
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Dessa forma, o FOMO atua como fator motivacional que estimula a verificacao
frequente das plataformas, contribuindo para a consolidacdo de padrbes de uso
prolongado.

Do ponto de vista da mensuracao, Przybylski et al. (2013) desenvolveram a
primeira escala validada para avaliar o FOMO, demonstrando que niveis mais
elevados do fen6meno associam-se a menor satisfacdo com a vida, a estados de
humor negativos e ao uso mais intenso de redes sociais, sobretudo imediatamente
antes de dormir e ao acordar. Os autores observam, ainda, que o FOMO funciona
como mediador entre necessidades psicologicas ndo satisfeitas — competéncia,
autonomia e pertencimento — e o0 engajamento intensivo com as plataformas, o que
ajuda a explicar por que jovens, em fase de intensa construcdo identitaria, figuram

entre 0S grupos mais suscetiveis.

3.4 Economia da Atencao

O crescimento das redes sociais esta diretamente relacionado ao modelo
econdmico adotado pelas plataformas digitais. Conforme Davenport e Beck (2001),
no ambiente digital a atencdo humana tornou-se um recurso escasso e altamente
disputado. As empresas que operam plataformas online dependem do tempo de
permanéncia do usuario para viabilizar seus modelos de negdcio, baseados em
publicidade e coleta de dados.

A propria nocdo de economia da atencado precede a internet. O economista e
psicologo Herbert Simon, ainda em 1971, antecipou a légica que viria a estruturar as
plataformas digitais ao observar que, em um mundo saturado de informagéo, a

atencdo humana se converte no verdadeiro recurso escasso:

0 que a informacao consome é bastante 6bvio: ela consome a atengéo de
seus destinatarios. Portanto, uma riqueza de informagéo cria uma pobreza de
atencdo e a necessidade de alocar essa atencéo de forma eficiente entre a
superabundéncia de fontes de informacéo que poderiam consumi-la (Simon,
1971, traducéo nossa).

Décadas mais tarde, Wu (2016) historiciza esse processo na obra The Attention
Merchants, ao descrever como sucessivas industrias — da imprensa de massa ao
radio, da televisdo as plataformas digitais — aperfeicoaram modelos de negdcio
baseados na captura e na revenda da atencédo do publico a anunciantes. As redes

sociais representam 0 estagio mais avancado dessa trajetéria: ao coletar dados
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comportamentais em escala e personalizar continuamente o contetdo, conseguem

mensurar e otimizar a atencao dos usuérios com precisdo inédita.

Nesse cenario, 0 objetivo central das plataformas ndo se limita a fornecer
contetdo, mas a maximizar o engajamento. Quanto maior o tempo despendido pelo
usuario no sistema, maior o numero de interacbes e, consequentemente, maior a

rentabilidade gerada.

A economia da atencéo explica, portanto, por que as plataformas desenvolvem
mecanismos destinados a manter o usuario continuamente conectado. Essa logica
incentiva a criacdo de recursos que reduzem as pausas naturais e favorecem sessoes
prolongadas de uso, preparando o terreno para estratégias mais diretas de influéncia

comportamental.

Os jovens apresentam maior suscetibilidade a esses mecanismos, em razao
da frequéncia mais elevada de uso e da relevancia social atribuida a interacéo digital

nessa fase do desenvolvimento.

3.5 Interfaces Persuasivas e Influéncia Comportamental nas Redes Sociais

As redes sociais digitais sdo desenvolvidas a partir da andlise continua do
comportamento do usuario, considerando conteudos visualizados, interacdes
realizadas e tempo de permanéncia nas plataformas. Esses dados permitem
personalizar a experiéncia e, simultaneamente, implementar mecanismos destinados

a prolongar o engajamento.

O conceito de tecnologia persuasiva, proposto por Fogg (2003), refere-se ao
uso intencional de sistemas computacionais para influenciar atitudes e
comportamentos humanos. Segundo o autor, 0 comportamento ocorre quando trés
elementos estdo presentes simultaneamente: motivacao, capacidade de execucao e
gatilho. Nas redes sociais, a motivacdo associa-se a necessidade de interacdo social,
a capacidade é facilitada por interfaces simples e intuitivas, e os gatilhos manifestam-

se sobretudo por meio de notificacdes e alertas constantes.

Elementos como curtidas, comentarios e compartilhamentos funcionam como
recompensas sociais imediatas, reforcando a repeticdo do comportamento. O
mecanismo de refor¢co intermitente — no qual a recompensa ocorre de forma

imprevisivel — é particularmente relevante, pois aumenta a frequéncia de acesso e
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dificulta a interrupcdo do uso. Alter (2017) observa que aplicagbes digitais sao
projetadas para explorar vulnerabilidades psicolégicas humanas, incentivando
verificacOes repetidas e autométicas do dispositivo.

Eyal (2014) descreve esse processo por meio do modelo Hooked Cycle,
composto por gatilho, acdo, recompensa variavel e investimento do usuario. As
notificagBes funcionam como estimulos iniciais, levando a abertura do aplicativo; a
interacdo gera recompensa social; e o retorno frequente aumenta a probabilidade de

repeticdo do comportamento.

Dessa forma, o design das interfaces ndo atua apenas sobre a usabilidade,

mas também sobre o condicionamento comportamental. Ao fornecer estimulos
frequentes e recompensas sociais imediatas, as redes sociais favorecem padrbes de
uso automatico e recorrente, dificultando a autorregulacdo do tempo de permanéncia.
Esse carater intencional do design € denunciado por profissionais da propria
industria. Tristan Harris, ex-especialista em ética de design do Google e cofundador
do Center for Humane Technology, argumenta que as plataformas disputam a atencéo
dos usuarios explorando vieses cognitivos, em um processo que denomina human
downgrading (rebaixamento humano) — o enfraquecimento progressivo da
capacidade de atencéo, do discernimento e do bem-estar em favor da maximizacéo
do tempo de uso (Center for Humane Technology, 2018). Essa critica ganhou ampla
repercussao no documentério The Social Dilemma, que expds ao grande publico as

técnicas persuasivas empregadas no projeto das interfaces (Orlowski, 2020).

3.6 Algoritmos e Engajamento

As redes sociais utilizam sistemas algoritmicos baseados em aprendizado de
maguina para selecionar e priorizar os contetdos apresentados aos usuarios. Esses
algoritmos analisam continuamente dados comportamentais — como tempo de
visualizacao, curtidas, compartilhamentos e historico de navegacao — a fim de prever

guais contetudos possuem maior potencial de retencéo.

Pariser (2011) descreve esse fenbmeno como filter bubble (bolha de filtros), no
gual o usuario passa a receber predominantemente contetdos alinhados as suas
preferéncias anteriores. A personalizacdo reduz a necessidade de busca ativa e

aumenta a probabilidade de permanéncia continua na plataforma.
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Além disso, Zuboff (2019) argumenta que as plataformas digitais operam sob a
I6gica do capitalismo de vigilancia, na qual dados comportamentais sao coletados e
utilizados para prever e influenciar agbes futuras dos usuarios. Nesse modelo,

maximizar o tempo de permanéncia torna-se objetivo central do sistema.

Montag e Hegelich (2020) observam que os sistemas de recomendacdo podem
intensificar padroes de uso repetitivo, pois o algoritmo aprende progressivamente
quais estimulos mantém a atenc¢ao do individuo, fornecendo contetdos cada vez mais
ajustados ao seu perfil comportamental. Esse processo gera um ciclo de
retroalimentacdo: quanto mais o usuario interage, mais preciso se torna o sistema,

ampliando a frequéncia de acesso.

Do ponto de vista psicolégico, esse mecanismo assemelha-se aos processos
de reforco intermitente descritos na literatura sobre dependéncias comportamentais.
A expectativa constante por novos conteldos relevantes estimula verificacfes
frequentes do aplicativo, comportamento diretamente associado ao Fear of Missing
Out (FoMO).

Assim, a personalizacdo algoritmica ndo apenas organiza informacdes, mas
também molda padrbes de consumo digital, contribuindo para a manutencdo do
engajamento continuo.

A relacdo entre otimizacdo algoritmica e engajamento foi evidenciada por
documentos internos da Meta divulgados em 2021, no episddio que ficou conhecido
como Facebook Files. As reportagens, baseadas em material entregue pela ex-
funcionaria Frances Haugen, revelaram que a empresa dispunha de pesquisas
proprias indicando efeitos negativos do Instagram sobre a saude mental de
adolescentes: segundo os documentos, 13,5% das jovens relacionavam a plataforma
a piora de pensamentos suicidas e 17% associavam-na a transtornos alimentares
(Wells; Horwitz; Seetharaman, 2021). Ainda que a robustez metodolégica desses
estudos internos seja objeto de controvérsia, o episddio tornou publico que decistes
de ranqueamento orientadas ao engajamento eram tomadas com conhecimento de

seus possiveis efeitos adversos.
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3.7 Arquitetura das plataformas digitais

As grandes plataformas digitais foram projetadas para suportar
simultaneamente bilhdes de acessos em escala global. Dados de mercado confirmam
essa difusdo: aproximadamente 5,24 bilhdes de pessoas utilizaram midias sociais ao
longo de 2024, parcela expressiva da populacdo mundial conectada diariamente a
esses ambientes (Kemp, 2024). Para viabilizar tal volume, as redes sociais recorrem
a técnicas avancadas de escalabilidade, como o scaling out, que consiste em distribuir

as tarefas computacionais entre diversos servidores de desempenho moderado.

Do ponto de vista da arquitetura de software, as plataformas de redes sociais
adotam predominantemente o modelo de microsservicos, no qual diferentes
funcionalidades do sistema — como autenticacdo, feed de conteudo, sistema de
notificacdes e mecanismos de recomendacdo — sdo desenvolvidas e implantadas de
forma independente. Essa abordagem permite que cada componente seja atualizado,
escalado e monitorado separadamente, conferindo maior agilidade ao

desenvolvimento e & manutencgéo do sistema.

A comunicacdo entre esses servicos ocorre por meio de APIs REST ou de
protocolos de mensageria assincrona, como Apache Kafka e RabbitMQ, que
possibilitam o processamento de milhGes de eventos de engajamento — curtidas,
comentarios, visualizagcdes — em tempo real, sem comprometer o desempenho geral
da plataforma. Sob a 6tica do engajamento, a arquitetura orientada a eventos (event-
driven architecture) tem implicacdo direta sobre o comportamento do usuario: ao
empregar filas de eventos como o Kafka, o servico de notificacbes pode disparar
alertas personalizados com laténcia minima (tipicamente abaixo de 100 ms), o que
potencializa o efeito de gatilho descrito por Fogg (2003) e Eyal (2014).

A entrega eficiente de conteido em escala global é viabilizada pelo uso de
Redes de Distribuicdo de Contetudo (CDN — Content Delivery Network), que replicam
dados estaticos, como imagens e videos, em servidores geograficamente distribuidos.
Essa tecnologia reduz a laténcia percebida pelo usuario, tornando a navegacdo mais
fluida e imediata. Também aqui ha impacto comportamental: interfaces que
respondem rapidamente tendem a gerar mais interacdes, favorecendo sessfes de uso

mais longas e frequentes.
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Outro aspecto relevante diz respeito a experiéncia do usuério no nivel da
interface. Recursos como o carregamento assincrono de conteudo (lazy loading) e a
rolagem infinita (infinite scroll) s&o implementados para eliminar pausas naturais na
navegacdo. O lazy loading carrega progressivamente os elementos da pagina
conforme o usuario avanca na rolagem, evitando que todo o contetdo seja exibido de
uma so vez. Ja o infinite scroll suprime a necessidade de paginacédo, substituindo o
botéo de avanco por um fluxo continuo de conteddo, o que reduz significativamente

as oportunidades de interrupcéo voluntaria do uso.

3.8 Consequéncias e sinais da dependéncia digital

Além do FOMO, o uso excessivo de redes sociais envolve outros riscos a saude
mental. Entre eles, destacam-se a depressdo associada ao cyberbullying e
manifestacdes de ideacao suicida. De acordo com Souza e Cunha (2019), Sampasa-
Kanyinga e Hamilton (2015) associaram o cyberbullying aos sintomas depressivos,
compreendendo-os como fendémenos inter-relacionados, e ndo como problemas

isolados.

Sendo assim, a dependéncia de redes sociais € potencialmente nociva, uma
vez que estudos vinculam seu uso problematico a sintomas depressivos e a ideacdo
suicida em determinados grupos. O reconhecimento precoce dos sinais de
dependéncia torna-se, portanto, medida essencial para a prevengao de
consequéncias mais graves. Silva e Silva (2017) e Faria (2015) apontam oito sinais
gue auxiliam na identificacdo da dependéncia da internet e da tecnologia digital:
preocupacao excessiva com a internet; necessidade de aumentar progressivamente
o0 tempo conectado; presenca de irritabilidade ou depressao; esforcos repetidos e
malsucedidos para reduzir o tempo de uso; labilidade emocional quando o acesso é
interrompido; permanéncia online além do tempo planejado; prejuizo em atividades
académicas, profissionais ou relacionamentos interpessoais; e omisséo ou distor¢do

do tempo real de uso perante terceiros.

De acordo com Mussio (2017), os problemas decorrentes do uso excessivo de
redes sociais incluem dependéncia tecnolégica, disturbios do sono, queda no
desempenho académico, self cyberbullying e vulnerabilidade afetiva. O uso intensivo

das plataformas afeta ainda a autoexpressdo e a construcdo da identidade do
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individuo, com impactos predominantemente negativos sobre o desenvolvimento

psicossocial.

E importante observar que os sinais descritos ndo surgem de forma isolada ou
espontanea. Eles sdo, em grande medida, consequéncia direta dos mecanismos
técnicos e comportamentais discutidos ao longo deste referencial. O design
persuasivo abordado na secdo 3.5, ao explorar o reforgo intermitente por meio de
curtidas e notificagfes, cria condi¢des propicias ao desenvolvimento de padrdes de
uso compulsivo. Os algoritmos de recomendacdo tratados na secdo 3.6, ao
personalizar continuamente o conteddo exibido, tornam a desconexao
progressivamente mais dificil. E a arquitetura das plataformas, descrita na secédo 3.7,
ao eliminar pausas naturais por meio de recursos como o infinite scroll, reduz as
oportunidades de autorregulacao do uso.

A dimenséo do problema motivou pronunciamentos de autoridades sanitarias.
Em 2023, o Cirurgido-Geral dos Estados Unidos emitiu um aviso oficial sobre redes
sociais e saude mental juvenil, no qual destaca que até 95% dos adolescentes de 13
a 17 anos utilizam alguma rede social — mais de um terco deles de forma quase
constante — e adverte ndo haver, ainda, evidéncias suficientes para considerar essas
plataformas seguras durante a adolescéncia, periodo de intensa maturacéo do cortex
pré-frontal (United States, 2023).

Entre os efeitos mais documentados esta a deterioracdo do sono. O uso de
dispositivos nas horas que antecedem o repouso, somado a exposicao a luz das telas
e a expectativa de novas notificacdes, reduz a duracéo e a qualidade do sono — fator
associado, por sua vez, a sintomas de ansiedade e depressdo e a queda no
desempenho académico, conforme ja apontado por Mussio (2017). Esse
encadeamento ilustra como um padrao de uso favorecido pelo design das plataformas
pode desdobrar-se em consequéncias concretas para a saude fisica e mental dos

jovens.

3.9 Etica e Responsabilidade no Desenvolvimento de Software

O desenvolvimento de plataformas digitais ndo se limita & implementacdo de
funcionalidades técnicas; envolve também decisbes de projeto que impactam

diretamente o comportamento e o0 bem-estar dos usuarios. Nesse sentido, a
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responsabilidade ética do desenvolvedor de software torna-se elemento central na
discussao sobre os efeitos negativos das redes sociais digitais.

No campo da Interacdo Humano-Computador (IHC), o conceito de dark
patterns — ou padrdes obscuros de design — refere-se a estratégias intencionais de
interface que induzem o usuario a realizar agcbes que ndo necessariamente deseja,
como aceitar termos desfavoraveis, efetuar compras nao planejadas ou permanecer
conectado além do pretendido (Brignull, 2010). Implementados deliberadamente por
desenvolvedores e designers para maximizar o engajamento em detrimento da
autonomia do usuario, esses padrdes configuram pratica eticamente questionavel no

desenvolvimento de sistemas.

A coleta massiva de dados comportamentais, viabilizada pela arquitetura das
plataformas digitais, também suscita questbes de privacidade e transparéncia.
Conforme aponta Zuboff (2019), o modelo do capitalismo de vigilancia pressupde a
extracdo continua de dados do usuario sem que este tenha plena ciéncia ou controle

sobre o0 uso dessas informagdes.

Diante desse cenério, iniciativas regulatérias como o Regulamento Geral de
Protecdo de Dados da Unido Europeia (GDPR) e a Lei Geral de Protecdo de Dados
Pessoais brasileira (LGPD), instituida pela Lei n® 13.709/2018 (Brasil, 2018), impdem
obrigacbes legais a desenvolvedores e organizacdes no que se refere a coleta, ao
armazenamento e ao uso de dados pessoais. O descumprimento dessas normas pode
resultar em sanc¢des administrativas e danos reputacionais, evidenciando que a ética

no desenvolvimento de software possui também dimensdes juridicas e comerciais.

No ambito académico e profissional, organizacbes como a Association for
Computing Machinery (ACM) e o Institute of Electrical and Electronics Engineers
(IEEE) publicaram cédigos de ética que orientam a conduta dos profissionais de
tecnologia. O Codigo de Etica da ACM (2018), por exemplo, estabelece que o
profissional de computacéo deve considerar o bem-estar publico, evitar causar danos

e ser honesto e transparente no desenvolvimento de sistemas.

A relevancia dessas discussdes tornou-se ainda mais evidente em debates
regulatorios recentes. Em 2024, executivos de grandes empresas de tecnologia —
entre elas Meta, TikTok, Snap, Discord e X (antigo Twitter) — foram convocados a

depor perante o Senado dos Estados Unidos em audiéncias sobre a seguranca online
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de criancas e adolescentes. Durante as sessoes, legisladores questionaram os efeitos
dos algoritmos de recomendacédo, dos sistemas de engajamento e do design de
interface sobre o comportamento de jovens usuarios, argumentando que
determinadas caracteristicas técnicas das plataformas podem favorecer a exposicéo
a conteudos prejudiciais e a padrdes de uso excessivo.

No Brasil, esse debate materializou-se em iniciativa legislativa recente. Apés
ampla repercussdo publica sobre a exposicdo e a adultizacdo de criancas e
adolescentes em plataformas digitais — tema que ganhou grande visibilidade em 2025
—, foi sancionada a Lei n° 15.211/2025, conhecida como Estatuto Digital da Crianca
e do Adolescente (ECA Digital), em vigor desde mar¢co de 2026. A norma impde
deveres concretos a desenvolvedores e plataformas, como a vinculacao de contas de
menores de 16 anos a um responsavel, a oferta de ferramentas acessiveis de
supervisao parental, a vedacao a monetizacdo de conteudos que sexualizem menores
e a notificacdo imediata de conteudos de abuso as autoridades, cabendo a
fiscalizacdo a Autoridade Nacional de Protecao de Dados (ANPD) (Brasil, 2025).

Movimento semelhante observa-se em ambito internacional. Em dezembro de
2025, entrou em vigor na Austrdlia a Online Safety Amendment (Social Media
Minimum Age) Act 2024, que estabeleceu idade minima de 16 anos para a criacao de
contas em plataformas como Instagram, TikTok, Facebook, YouTube e Snapchat, sob
pena de multas que podem alcancar 50 milh6es de dolares australianos (Australia,
2024). Tais iniciativas evidenciam que decisGes historicamente tratadas como
meramente técnicas — verificacdo de idade, design de notificacbes e recomendacao
algoritmica — passaram a ser objeto de regulacdo estatal, transferindo a
desenvolvedores e arquitetos de software responsabilidades legais explicitas sobre o
bem-estar dos usuarios mais jovens.

Na Unido Europeia, o0 Regulamento de Servicos Digitais (Digital Services Act —
DSA), plenamente aplicavel desde fevereiro de 2024, proibe padrdes enganosos de
interface (dark patterns) e atribui as grandes plataformas o dever de avaliar e mitigar
riscos sistémicos, inclusive os relacionados ao bem-estar de menores. Com base
nessa norma, a Comisséo Europeia abriu investigacdes sobre o chamado efeito 'toca
de coelho’ (rabbit hole) de recursos como a rolagem infinita e a reproducao automatica,
tendo concluido preliminarmente que o design do TikTok poderia infringir o

regulamento por estimular o uso compulsivo (Unido Europeia, 2022).
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Portanto, a formacdo de desenvolvedores de sistemas deve incorporar nao
apenas competéncias técnicas, mas também uma perspectiva critica sobre as
implicagBes sociais e éticas das solu¢des que constroem. A adocao de praticas como
privacy by design, design centrado no usuario orientado por principios de bem-estar
digital (time well spent) e auditorias algoritmicas representa um caminho viavel para o
desenvolvimento de plataformas que equilibrem engajamento e responsabilidade
social.

3.10 Design ético e bem-estar digital

Em resposta aos efeitos descritos, consolidou-se um movimento voltado ao
chamado design ético, que propde alinhar o desenvolvimento de tecnologia aos
interesses e ao bem-estar dos usuarios, e ndo a maximizacao do tempo de tela. A
iniciativa Time Well Spent (tempo bem gasto), formulada por Tristan Harris, James
Williams e Joe Edelman, defende que as interfaces respeitem a atencéo e a autonomia
das pessoas, oferecendo-lhes controle real sobre como e quanto utlizam os
aplicativos (Center for Humane Technology, 2018).

Esse movimento influenciou diretamente o projeto de produtos. Recursos como
o Screen Time, da Apple, e o Digital Wellbeing, do Google, incorporaram painéis de
uso, limites de tempo por aplicativo e lembretes de pausa, oferecendo ao usuario
instrumentos de autorregulacdo antes inexistentes. No nivel do projeto de software,
principios como privacidade por padrao (privacy by design), minimizacéo da coleta de
dados, transparéncia algoritmica e auséncia de dark patterns tornaram-se referéncias
para um desenvolvimento mais responsavel.

Para o profissional de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, tais praticas
traduzem a ética em decisGes concretas de projeto: optar por notificagbes agrupadas
em vez de constantes, oferecer pontos naturais de parada em substituicdo a rolagem
infinita, tornar visivel o tempo de uso e facilitar a desativacéo de recursos persuasivos.
O design ético ndo se opde ao engajamento, mas o0 subordina ao bem-estar do
usuario, demonstrando que é tecnicamente possivel conciliar a viabilidade do produto

com a responsabilidade social.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS SECUNDARIOS

Evidéncias nacionais recentes corroboram a associa¢céo entre o uso intenso de
redes sociais e 0s impactos negativos na saude mental de jovens brasileiros. O
Panorama da Saude Mental 2024, conduzido pelo Instituto Cactus em parceria com a
Atlasintel a partir de 4.381 respondentes acima de 16 anos em todas as regides do
pais, identificou que 45% dos participantes perceberam impacto negativo das redes
sociais em seu bem-estar psicolégico nos 15 dias anteriores a coleta — percentual
gue sobe para 15% de impacto muito negativo entre jovens de 16 a 24 anos, faixa
etaria com o menor indice Continuo de Avaliacédo da Saude Mental (ICASM) de todo

o estudo: 575 pontos (Instituto Cactus; Atlasinter, 2024).

No plano académico, estudo conduzido por Terroso et al. (2022), publicado em
Estudos de Psicologia (Campinas) e indexado na SciELO, investigou 1.485 jovens
adultos universitarios brasileiros e constatou que 19,1% apresentaram dependéncia
de internet moderada ou grave, com associa¢des significativas com sintomas de
ansiedade e depresséo. Em linha com esses resultados, Marin et al. (2024), em estudo
transversal com 618 participantes do Sul do Brasil publicado no periédico Psicologia:
Reflexdo e Critica, classificaram 48,1% da amostra com dependéncia de internet
moderada e identificaram correlacdo positiva entre dependéncia de internet e escores
de ansiedade, depresséo e estresse.

Esses achados devem ser lidos a luz da escala do fendmeno no pais. Conforme
dados consolidados por Kemp (2025), o Brasil reunia cerca de 150 milhdes de
usuarios de redes sociais em 2025 e registra um dos maiores tempos médios diarios
de uso do mundo, o que amplia consideravelmente a populacdo potencialmente

exposta aos mecanismos de engajamento discutidos neste trabalho.

Para dimensionar o publico potencialmente afetado, é util observar o perfil
demografico brasileiro. Segundo o Censo Demografico 2022 do IBGE, o Brasil
possuia 203.080.756 habitantes, dos quais aproximadamente 60,8 milh6es — cerca
de 29,9% da populacdo — encontravam-se na faixa de 15 a 34 anos, justamente o
segmento de maior engajamento com redes sociais e foco deste estudo. O Grafico 1
apresenta a distribuicdo da populacéo por sexo e grupos de idade, com destaque para
0 peso desse contingente jovem (IBGE, 2022).

Gréfico 1 — Pirdmide etéria da populacéo brasileira (2022)
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Fonte: Elaborado pelos autores com base em IBGE — Censo Demografico 2022.

A sindrome conhecida como Fear of Missing Out (FoMO) — caracterizada pelo
receio persistente de estar alheio a acontecimentos, noticias ou interagdes sociais no
ambiente virtual — oferece um arcabouco explicativo para parte das reagdes ansiosas
apontadas nos relatérios. Em termos psicossociais, o FOMO manifesta-se em
comportamentos de uso compulsivo, como a necessidade imediata de checar
notificacdes, a preocupacédo excessiva com validacao social e a sensacéo de excluséo

guando se esté fora de determinados circulos.
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Figura 1 — Ansiedade e redes sociais
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Fonte: Pesquisa da MindMiners com 550 brasileiros, em junho de 2019

Fonte: Bits to Brands (2019)

Entretanto, € necessario cautela analitica antes de inferir causalidade direta
entre o uso de redes sociais e a piora da saude mental. Grande parte das evidéncias
disponiveis apoia-se em autorrelato e em desenhos transversais, o que limita a
identificacdo de sequéncias causais e abre espaco para explicacdes alternativas:
individuos com fragilidade psicologica preexistente podem ser mais propensos ao uso
problemético das plataformas, e fatores de confusdo — como nivel socioeconémico,
suporte social e tipos de uso das redes — podem explicar parte da associagcéo
observada.

Esse cuidado analitico esta no centro de um debate cientifico contemporaneo.
Em A Geragdo Ansiosa (The Anxious Generation), Haidt (2024) sustenta que a
substituicdo de uma infancia baseada em brincadeiras por outra baseada em telas e
redes sociais teria provocado uma epidemia de transtornos mentais entre jovens. A
tese, contudo, € contestada por pesquisadores como Odgers (2024) que, em revisédo
publicada na Nature, argumenta que a maior parte das evidéncias disponiveis é
correlacional e de efeito pequeno, alertando para o risco de causalidade reversa —
jovens ja vulneraveis tenderiam a usar mais as redes — e para 0 perigo de que a
énfase exclusiva nas plataformas desvie a atencdo de outras causas do sofrimento
psiquico. Esta monografia posiciona-se nesse intervalo: reconhece a associacao
documentada entre uso problematico e indicadores de mal-estar, sem reduzir um

fendbmeno multifatorial a uma causa Unica.
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Do ponto de vista do desenvolvimento de sistemas, os dados apresentados
reforcam a necessidade de uma abordagem critica na concepcdo de plataformas
digitais. Desenvolvedores e arquitetos de software tém responsabilidade direta sobre
as consequéncias comportamentais dos sistemas que projetam, o que torna a adocéo

de praticas como design ético e privacidade por padrao ndo apenas recomendavel,
mas essencial.

5 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS PRIMARIOS

O guestionario estruturado, aplicado por meio da plataforma Google Forms,
obteve 44 respostas validas. Os participantes sdo majoritariamente jovens entre 18 e
25 anos, faixa que representa 75% da amostra, em plena correspondéncia com o
publico-alvo definido neste estudo. A totalidade dos respondentes declarou utilizar

redes sociais, sendo o Instagram a plataforma mais citada (43,2%), seguido pelo
WhatsApp (20,5%) e pelo TikTok (9,1%).

Gréfico 2 — Faixa etéria dos respondentes
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

Em relag&o ao tempo de uso diario, 43,2% dos respondentes afirmaram passar
entre 2 e 4 horas por dia em redes sociais, e 11,4% relataram mais de 6 horas diarias.
Somados, esses dados indicam que mais da metade dos participantes (54,6%)
permanece conectada por periodos superiores a 2 horas por dia, padrdo consistente

com o que a literatura classifica como uso intensivo de plataformas digitais.
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Gréfico 3 - Tempo diario de uso de redes sociais
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

5.1 Comportamento de verificacdo e padrdes associados ao FOMO

Um dos indicadores mais expressivos do questionario diz respeito a verificacao
do celular logo apés acordar: 75% dos respondentes afirmaram fazé-lo sempre
(36,4%) ou frequentemente (38,6%). Esse comportamento € descrito na literatura
como um dos sinais mais recorrentes do uso problematico, pois indica que o contato

com a plataforma ocorre antes mesmo da realizacdo de qualquer atividade diaria
(Silva; Silva, 2017).

Grafico 4 — Frequéncia de verificagao do celular ao acordar
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

Complementarmente, 77,3% dos participantes afirmaram dormir com o celular
préximo a cama. Esse dado corrobora os impactos sobre o sono identificados por
Mussio (2017), que aponta os disturbios do sono como uma das principais
consequéncias do uso excessivo de redes sociais. A disponibilidade continua do
dispositivo, aliada a proximidade fisica durante a noite, favorece a retomada do uso
imediatamente antes de dormir e logo ao acordar, comprimindo os intervalos de

desconexao.

Gréfico 5 — Respondentes que dormem com o celular perto da cama

B Sim—77,3%
Nao — 22,7%

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

A analise conjunta das variaveis investigadas permite identificar um padréo
comportamental coerente com 0s constructos tedricos discutidos no referencial. Entre
os respondentes que afirmaram verificar o celular logo ao acordar (75%), a
sobreposicao com aqueles que relataram perda de no¢ao do tempo nas redes sociais
(88,6%) sugere que o comportamento de verificacdo matinal e a dificuldade de
autorregulacdo do tempo de uso tendem a coexistir no mesmo perfil de usuario —
indicativo de um nivel de engajamento consistente com o descrito por Przybylski et al.
(2013) para o FoMO.

5.2 Perda de nogéo do tempo e condicionamento comportamental

O dado mais expressivo da pesquisa refere-se a perda de nocdo do tempo

durante o uso de redes sociais: 88,6% dos respondentes relataram ja ter vivenciado
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esse fendmeno, sendo que 54,5% afirmaram que iSso ocorre muitas vezes. Esse
resultado relaciona-se diretamente aos mecanismos de infinite scroll e de eliminagéo

de pausas naturais descritos na se¢ao 3.7, que suprimem os gatilhos naturais de
interrupcéo do uso.

Gréfico 6 — Frequéncia de perda de no¢ao do tempo ao usar redes sociais
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

O comportamento de abertura automatica de aplicativos — sem intencéo
consciente — foi relatado por 61,4% dos participantes, com frequéncia variando entre
as vezes e frequentemente. Esse dado ilustra com precisdo o condicionamento
comportamental descrito por Eyal (2014) no modelo Hooked Cycle: quando a abertura
do aplicativo passa a ocorrer de forma reflexiva, sem gatilho externo perceptivel, o

usuario ja internalizou o ciclo de verificacdo continua como habito automatico.
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Grafico 7 — Frequéncia de abertura automatica de redes sociais sem perceber
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

Os resultados apresentados nesta subsecao reforcam a existéncia de padrdes de uso
compativeis com os mecanismos de engajamento discutidos ao longo do referencial
tedrico. A elevada frequéncia de perda de nocdo do tempo durante o uso das redes
sociais, aliada a abertura automatica de aplicativos sem intencdo consciente, sugere a
formacdo de habitos de verificacdo recorrente e de comportamentos parcialmente
automatizados. Tais evidéncias corroboram a literatura sobre design persuasivo,
economia da atencéo e condicionamento comportamental, indicando que determinados
recursos técnicos das plataformas podem contribuir para a manutencéo prolongada do
engajamento dos usuarios.

5.3 Discusséo critica: FOMO e autodiagnostico

Em relacdo a ansiedade na desconexdo — indicador direto do FOMO — os
resultados merecem analise cuidadosa: apenas 18,2% dos respondentes afirmaram
sentir ansiedade ao ficar sem acesso as redes sociais. A primeira vista, esse
percentual poderia parecer contraditorio em relagdo aos demais dados. No entanto,
essa aparente discrepancia esta alinhada com a literatura sobre FOMO: Przybylski et
al. (2013) apontam que o fenbmeno frequentemente se manifesta de forma

comportamental antes de ser reconhecido pelo préprio individuo como desconforto
emocional.

Essa dificuldade de autodiagndstico € especialmente relevante em termos de

saude publica, pois indica que intervencdes baseadas apenas na autopercepgao
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tendem a subestimar a prevaléncia do uso problematico. Do ponto de vista do
desenvolvimento de sistemas, esse resultado reforca a responsabilidade dos
desenvolvedores: se 0s proprios usuarios ndo percebem o impacto do design sobre
seu comportamento, a ado¢cdo de préaticas éticas no projeto de interfaces torna-se

ainda mais fundamental.

Por fim, cabe reiterar que a amostra de 44 respondentes, embora suficiente
para uma andlise exploratoria, ndo permite generalizagfes para a populagdo jovem

brasileira como um todo. E importante considerar, ainda, o contraponto levantado por
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parte da literatura: a relacéo entre uso de redes sociais e impacto negativo na saude
mental ndo € linear nem universal. Orben e Przybylski (2019) demonstraram que o
tamanho de efeito do tempo de tela sobre 0 bem-estar dos adolescentes é pequeno e
comparavel ao de outros comportamentos cotidianos. Pesquisas futuras deveriam,
portanto, incorporar variaveis moderadoras e delineamentos longitudinais para
mapear com maior precisao quais perfis de usuério e quais modalidades de uso estédo

mais fortemente associados aos efeitos negativos descritos.

6 CONCLUSOES

O presente trabalho teve como objetivo central analisar a relacdo entre os
mecanismos de engajamento presentes em redes sociais digitais e o desenvolvimento
de padrdes de uso prolongado associados ao fendmeno Fear of Missing Out (FOMO)
em jovens usuarios. A partir da reviséo bibliografica e da analise de dados secundarios
e primarios, foi possivel identificar um conjunto articulado de fatores técnicos,
comportamentais e psicolégicos que contribuem para o uso problematico dessas
plataformas.

A hipoétese inicial — de que elementos de design persuasivo, aliados a
personalizacdo algoritmica e a disponibilidade continua das plataformas, contribuem
para a formacdo de habitos de verificacdo recorrente associados ao FOMO — foi
corroborada pelos dados e pelo referencial tedrico. Os estudos de Fogg (2003), Eyal
(2014), Pariser (2011) e Zuboff (2019), em conjunto com os dados do Instituto Cactus
(2024) e com os resultados do questionario, demonstram que 0 engajamento
prolongado ndo € um fenbmeno espontaneo, mas resultado de decisdes deliberadas

de projeto e arquitetura de sistemas digitais.

Quanto aos objetivos especificos, 0s resultados permitem as seguintes
conclusdes. O conceito de dependéncia digital, discutido a partir de Goldberg (1995)
e de Blachnio, Przepiorka e Pantic (2015), evidencia que o uso problematico de redes
sociais compartilha caracteristicas estruturais com outras formas de dependéncia
comportamental. O fenbmeno FOMO atua como fator motivacional que intensifica a
frequéncia de verificacdo das plataformas, sendo especialmente prevalente entre
jovens. Os mecanismos de economia da atencao e de design persuasivo revelam que
as plataformas séo projetadas para maximizar o tempo de permanéncia. A analise dos

algoritmos de recomendagdo demonstrou que a personalizagcdo progressiva do
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conteudo cria um ciclo de retroalimentacdo. Por fim, as consequéncias identificadas
— sintomas depressivos, distdrbios do sono, queda no desempenho académico e
vulnerabilidade afetiva — evidenciam que os efeitos do uso problemético transcendem

0 ambiente digital.

Do ponto de vista técnico, este trabalho reforca que o desenvolvimento de
sistemas digitais ndo é uma atividade neutra. As decisdes de arquitetura, de design
de interface e de modelagem algoritmica tém impacto direto sobre o0 comportamento
e 0 bem-estar dos usuarios finais. Conceitos como dark patterns, infinite scroll e
reforco intermitente deixam evidente que parte dos efeitos negativos identificados
resulta de escolhas técnicas deliberadas, e ndo de consequéncias imprevistas da
tecnologia. Nao por acaso, tais escolhas passaram recentemente a ser objeto de
regulacédo especifica — como o Estatuto Digital da Crianca e do Adolescente (ECA
Digital), no Brasil, instituido pela Lei n°® 15.211/2025 (Brasil, 2025), e a legislacéo
australiana de idade minima para redes sociais —, 0 que refor¢ca a centralidade da
responsabilidade técnica do profissional de computagéo.

Como limitagBes do estudo, destaca-se a predominancia de dados secundarios
baseados em autorrelato e em desenhos transversais, o que restringe a identificacédo
de relacdes causais diretas. A amostra do questionario, por ter sido coletada de forma
voluntaria e online, pode nao ser representativa da populacdo jovem brasileira em sua
totalidade. Pesquisas futuras poderiam aprofundar a andlise por meio de estudos
longitudinais, de entrevistas qualitativas com jovens usuarios ou do desenvolvimento
e avaliacdo de sistemas digitais que incorporem principios de bem-estar digital e
privacy by design.

Cabe registrar, por fim, que o periodo mais recente foi marcado por avangos
regulatérios e de design significativos. A entrada em vigor do ECA Digital no Brasil, as
restricbes de idade adotadas em paises como a Australia, a atuacdo da Uniao
Europeia contra o design viciante e a consolidacdo de praticas de bem-estar digital
indicam uma mudancga de paradigma: aquilo que durante anos foi tratado como
externalidade inevitavel da tecnologia passa, progressivamente, a ser objeto de

responsabilidade explicita de quem a projeta.

Por fim, conclui-se que a tecnologia deve ser concebida e desenvolvida como
ferramenta a servico do bem-estar humano. O equilibrio entre engajamento e

responsabilidade social ndo é apenas uma questdo ética, mas uma competéncia



41

essencial para o profissional de Analise e Desenvolvimento de Sistemas que se

prop&e a construir solu¢des verdadeiramente centradas no usuario.
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