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RESUMO

De acordo com levantamento da Agéncia Senado (2024), 22 milhdes de
brasileiros haviam apostado nas ‘bets’ no més antecedente a pesquisa. Mediante a
essa problematica crescente no mundo, o estudo se propde a investigar como
elementos de design de interface e experiéncia do usuario (UlI/UX) em plataformas de
jogos de azar online influenciam a atratividade para pessoas neurodivergentes, como
aquelas com TEA, TDAH ou dislexia, e como esses recursos podem potencializar
riscos de comportamento compulsivo. A pesquisa aplica métricas subjetivas
(questionarios NASA-TLX) e objetivas (cliques, velocidade, intervalo de interagéo e
rastreamento ocular), comparando interfaces analogas a casas de apostas online.
Espera-se a consolidacéo e identificacdo de padrdes visuais, como cores vibrantes,
contrastes altos e estimulos visuais excessivos, a uma resposta de fixagao negativa
pelo usuario com funcionamento neuroldgico atipico ao gerar sobrecarga sensorial e
reduzir o desempenho. Dessa forma, o objetivo final é gerar diretrizes de design
inclusivo que atenda as necessidades especificas do publico neurodiverso,
equilibrando atratividade, acessibilidade e seguranga, contribuindo para a prevengéo
de comportamentos de risco e a inclusao social.

Palavras-chave: Jogos de azar online, design de UI/UX, neurodivergéncia,
acessibilidade, design inclusivo, comportamento compulsivo.

ABSTRACT

According to a survey by the Senate Agency (2024), 22 million Brazilians had
placed bets on 'bets' in the month preceding the research. Given this growing global
problem, this study proposes to investigate how elements of user interface and
experience design (UI/UX) on online gambling platforms influence attractiveness for
neurodivergent individuals, such as those with ASD, ADHD, or dyslexia, and how
these features can potentially increase the risks of compulsive behavior.The
research applies subjective metrics (NASA-TLX questionnaire) and objective metrics
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(clicks, speed, interaction interval, and eye tracking), comparing interfaces
analogous to online betting houses. It is expected to consolidate and identify visual
patterns, such as vibrant colors, high contrasts, and excessive visual stimuli, with a
negative fixation response by users with atypical neurological functioning, as they
generate sensory overload and reduce performance. Thus, the final objective is to
generate inclusive design guidelines that meet the specific needs of the
neurodiverse public, balancing attractiveness, accessibility, and safety, thereby
contributing to the prevention of risk behaviors and social inclusion.

Keywords: Online gambling, UI/UX design, neurodivergence, accessibility, inclusive
design, compulsive behavior.

1 INTRODUGCAO

Nos ultimos anos, os jogos de azar online vém crescendo de forma acelerada,
impulsionados pela ampla acessibilidade e pela integragdo com plataformas digitais.
Apesar de seu apelo popular, esse crescimento levanta preocupagdes seérias no
campo da saude mental, principalmente devido ao aumento de casos de ludopatia,
transtorno reconhecido pela Organizacdo Mundial da Saude como um problema de
saude publica global (WHO, 2019). No Brasil, dados recentes apontam que
aproximadamente 10,9 milhées de pessoas apresentam comportamentos de jogo
prejudicial, e cerca de 1,4 milh&o ja sofrem com o transtorno de jogo patolégico (Brasil
de Fato, 2025).

Esse cenario € ainda mais preocupante para pessoas neurodivergentes, como
aquelas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), Transtorno de Déficit de Atencao
e Hiperatividade (TDAH) ou dislexia. Pesquisas internacionais indicam que esse
publico apresenta até o dobro de risco de desenvolver comportamentos compulsivos
em jogos de aposta, em razdo de maior sensibilidade a recompensas imediatas,
estimulos sensoriais e a previsibilidade dos ambientes digitais (Gamble Aware, 2023;
Gambling Therapy, 2024). Sites de apostas online utilizam técnicas sofisticadas de
UI/UX, como dark patterns e design persuasivo, que promovem o0 engajamento
continuo e dificultam que o usuario interrompa sua atividade. Essas praticas podem
ser especialmente danosas para individuos neurodivergentes, que, por suas
caracteristicas cognitivas, sdo mais suscetiveis a estimulos visuais intensos, ciclos de
recompensa rapida e ambientes que transmitem segurancga e previsibilidade.

Diante disso, este estudo propde uma analise exploratéria sobre como o design
de interfaces de plataformas de apostas online pode influenciar o desenvolvimento do
vicio, com foco na populagdo neurodivergente. A pesquisa envolve a criagado de
simulagdes de jogos que reproduzem elementos comuns a esses sites e a coleta de
dados sobre as respostas de pessoas neurotipicas e atipicas, a partir de métricas
cognitivas e comportamentais. O objetivo € compreender de que forma o design pode
potencializar a compulsividade e quais elementos representam maior risco para
publicos vulneraveis. Ao relacionar arquitetura da informacgao, padrées de interagao
digital e neurodivergéncia, o estudo busca contribuir para discussdes sobre ética no
design digital e estratégias de prevengao ao vicio em jogos de azar no ambiente
online.

2 REVISAO DE LITERATURA



O avango da neurociéncia tem impulsionado o surgimento da Neuroergonomia,
uma area multidisciplinar que visa otimizar a interagdo humana com interfaces e
ambientes, priorizando a atengao e a produtividade. Estudos recentes, como o de
Albuquerque e Ribeiro (2024), comprovam a eficacia dos principios neuroergonémicos
ao promover locais de trabalho mais acessiveis e produtivos, especialmente para
individuos neurodivergentes. Paradoxalmente, a aplicagao desses principios enfrenta
significativa resisténcia no setor de desenvolvimento web. Em uma pesquisa com
profissionais de UX na Finlandia, Rautiainen (2024) observou que a falta de estudos
direcionados e o baixo incentivo do mercado resultam na negligéncia de personas
com perfis neurodivergentes nas interfaces digitais.

Este descaso com a acessibilidade adquire uma dimensao critica quando
analisado a luz da literatura clinica que ja estabelece uma vulnerabilidade
neurobiolégica preexistente em relagcdo a comportamentos aditivos, levantando a
hipétese central de que a negligéncia em Neuroergonomia potencializa um risco ja
inerente. A comorbidade entre condi¢cdes neurodivergentes e transtornos de vicio €
amplamente documentada: estudos populacionais demonstram que adolescentes
com sintomas aumentados de Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH) sdo mais suscetiveis a desenvolver problemas de jogo (Hellstrom et al., 2017).
Adicionalmente, a presenca de TDAH em pacientes com Transtorno do Jogo (TJ) esta
associada a maior gravidade clinica e, particularmente, a recaidas mais severas
durante o tratamento, onde a desatencgao e a impulsividade se manifestam em perdas
monetarias mais altas (Vintré-Alcaraz et al., 2024). Essa vulnerabilidade se estende
ao Transtorno do Espectro Autista (TEA), onde uma revisao sistematica concluiu que
tanto o Transtorno do Jogo (GD) quanto o Vicio em Internet (IA) estdo super-
representados nessa populagao, sendo o risco amplificado pela presenca de sintomas
de TDAH coexistentes (Eltahir et al., 2025).

Diante dessa suscetibilidade neurocognitiva ja estabelecida, o design
inaccessivel e, frequentemente, apelativo, das plataformas digitais expde esses
individuos a um risco amplificado. As casas de apostas online, por exemplo,
empregam estratégias apelativas de design que exploram intencionalmente estimulos
emocionais e cognitivos com impacto direto na tomada de decisdo consciente do
consumidor (UYAR et al., 2024). Essa exploracéao é facilitada por elementos de design
cuja eficacia em promover comportamentos de risco tem sido rigorosamente
examinada: a velocidade do jogo, medida pela frequéncia de eventos, € uma
caracteristica estrutural que, conforme Auer e Griffiths (2023), associa-se diretamente
a um comportamento de jogo online mais intenso. De maneira analoga, o design da
informacéao é crucial: Bancilhon, Liu e Ottley (2020) demonstraram que visualizagbes
de risco que sao graficamente imprecisas (como graficos em circulo ou tridngulo)
podem induzir a decisdes mais arriscadas, ao distorcer a percepcgao de probabilidade.
Até mesmo a dimensao espacial e arquitetdnica, estudada em ambientes virtuais de
cassino por Finlay-Gough (s.d.), mostrou que elementos de design (como o design
playground) influenciam a intengéo de jogar além dos limites planejados, sublinhando
o papel dos fatores ambientais, sejam eles fisicos ou digitais, na modulagdo do
comportamento de jogo. Desse modo, destaca-se como o0 descaso do
desenvolvimento web com a Neuroergonomia cria uma perigosa sinergia com a
predisposicao clinica a impulsividade de individuos neurodivergentes, que € explorada
e amplificada por designs apelativos, culminando em uma maior propensao ao vicio
patologico em jogos de azar.
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3 METODOLOGIA

O presente estudo sera estruturado em trés fases principais: design do
experimento, aplicagdo e analise dos resultados. Na fase de design, seréo
desenvolvidas duas categorias de interfaces: uma visualmente neutra e outra que
mimetiza estratégias visuais de casas de apostas online, ambas com versdes colorida
e neutra. O experimento tera carater exploratério e piloto, sendo conduzido com uma
amostra minima de 20 participantes, todos maiores de 18 anos e sem histérico de
vicio em apostas. Optou-se por esse numero por se tratar de um estudo inicial, de
carater qualitativo-quantitativo e voltado a geragcdo de tendéncias para pesquisas
posteriores, seguindo parametros de estudos semelhantes em rastreamento ocular
(Papoutsaki et al., 2016; Slim et al., 2024). Pelo menos 50% da amostra sera
composta por individuos neuroatipicos (TDAH, TDA ou TEA), de modo a permitir
comparagdes iniciais entre grupos e aumentar a diversidade cognitiva.

Os participantes serao selecionados segundo critérios que incluam idade minima

de 18 anos, consentimento informado para participagéo, auséncia de diagndstico
prévio de ludopatia, corre¢gado adequada da visao e dominio basico de navegacgao web.
Serao excluidas pessoas em uso de medicamentos ou portadoras de condi¢cdes
capazes de afetar significativamente a dilatacédo pupilar, a atengao ou o rastreamento
ocular, bem como aquelas que ndo completarem todas as sessdes previstas.
Na fase de aplicagdo, os voluntarios assinardo um termo de consentimento para
participagdo e uso dos dados e, em seguida, responderdo a um questionario
demografico contendo informagdes sobre género, idade e condigdo neurotipica ou
neuroatipica (neste ultimo caso, especificando o transtorno). Cada participante
realizara trés sessodes de interacdo com cada tipo de interface, sendo a ordem de
apresentacao randomizada para reduzir efeitos de aprendizado ou fadiga. Durante
essas sessoes, serdo coletadas métricas subjetivas, como uma adaptacgao validada
do NASA Task Load Index (NASA-TLX) para avaliacdo da carga mental percebida
(Hart; Staveland, 1988), e métricas objetivas baseadas na interagdo do usuario com a
interface.

Para a captura de dados comportamentais e fisiolégicos sera utilizada uma
webcam com qualidade minima de 720p, associada ao WebGazer.js, um algoritmo
automatizado e de codigo aberto para rastreamento ocular via webcam que apresenta
acuracia aproximada de 100 pixels, permitindo analisar fixagées oculares e padrdes
visuais (Papoutsaki et al., 2016; Slim et al., 2024). Um cddigo embutido nas interfaces
registrara o numero de cliques e interagdes, especialmente em areas de interesse
previamente definidas. A partir desses instrumentos, serdo obtidas métricas como
meédia do numero de cliques, intervalos entre cliques, variagcdo do tamanho da pupila
(usada como indicador indireto de ativagdo dopaminérgica), quantidade de sacadas e
outros indicadores de engajamento.

Cada participante realizara trés repeticdbes de cada tarefa para aumentar a
densidade dos dados coletados. Técnicas de pré-processamento e filtragem, como
remocao de outliers, normalizacao e suavizacao das séries temporais, serao aplicadas
para reduzir ruido e aumentar a confiabilidade dos dados. A analise estatistica sera
conduzida inicialmente por meio de ANOVA de medidas repetidas, comparando
métricas entre grupos (neurotipicos versus neuroatipicos) e condi¢gdes das interfaces,
aplicando-se testes pos-hoc apropriados quando houver efeitos significativos. Todos
os dados coletados serdo andénimos e ndo associados individualmente aos
participantes, preservando a privacidade e atendendo as normas éticas vigentes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base no delineamento experimental e na literatura revisada, espera-se
que interfaces com elementos tipicos de casas de apostas online, como cores
vibrantes, animagdes rapidas, contrastes intensos e notificagbes constantes, gerem
maior carga cognitiva e aumento de comportamentos impulsivos, especialmente entre
usuarios neurodivergentes.

As hipoteses indicam que esse grupo apresentara maior sensibilidade aos
estimulos visuais, com impactos nas métricas subjetivas, como maior frustragao e
esforco percebido via NASA-TLX, e nas métricas objetivas ( maior numero de cliques,
menor tempo de decisao, sacadas oculares mais frequentes e maior variagao pupilar).
Esses padrbes estariam associados a sobrecarga sensorial, redu¢cdo da atengao
sustentada e maior dificuldade de autorregulagdo emocional.

Estudos prévios ja indicam que individuos com TDAH e TEA tendem a buscar
estimulos de recompensa imediata e sdo mais vulneraveis a ciclos de reforgo rapido,
comuns nas interfaces gamificadas de apostas (Vintro-Alcaraz et al., 2024; Gamble
Aware, 2023). Assim, espera-se que o design mais apelativo funcione como gatilho
para desatencdo e decisdes impulsivas, enquanto interfaces neutras promovam
desempenho mais estavel entre todos os grupos.

A analise comparativa entre as versdes neutra e apelativa das interfaces deve
permitir observar o papel direto do design na indugcdo de estados de sobrecarga
mental e perda de controle. Isso reforga a importancia de criar ambientes digitais que
respeitem limites cognitivos, especialmente para publicos mais vulneraveis.

5 CONCLUSAO

A andlise preliminar e a literatura revisada apontam que o design visual e as
estratégias de interacao presentes em plataformas de apostas online ndo séo neutros
ou meramente estéticos. Ao contrario, atuam como mecanismos que potencialmente
interferem na autorregulacdo cognitiva e emocional dos usuarios, principalmente
daqueles com funcionamento neuroatipico. Estimulos visuais intensos, como uso de
cores contrastantes e animacdes rapidas, podem atuar como fatores de sobrecarga
cognitiva e desregulagdo atencional, o que aumenta a vulnerabilidade ao
comportamento compulsivo.

Ainda que os experimentos desta pesquisa ndo tenham sido concluidos até o
momento, os resultados esperados, com base em ampla revisao de literatura,
apontam para uma relacéo preocupante entre elementos de Ul/UX e a intensificagao
de comportamentos de risco. Esses achados reforcam a importancia de diretrizes de
design inclusivo que levem em conta a diversidade cognitiva dos usuarios,
promovendo ndao apenas acessibilidade, mas também seguranca e bem-estar.

Por fim, reconhecendo as limitacdes desta etapa inicial, especialmente em termos
de instrumentagdo, os proximos passos envolvem a aplicagdo do protocolo
experimental com sensores fisiolégicos avangados, como eye trackers de alta
precisao e ferramentas de analise de carga cognitiva, que possibilitem a validagao
empirica das hipoteses e a formulacdo de recomendacgdes mais consistentes para o
design ético de plataformas digitais.
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