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A persuasdo é um esfor¢o para induzir e mudar atitudes e comportamentos. O processo de persuasdo pode se dar
entre pessoas, entre pessoas € maquinas ou entre pessoas e midias através de técnicas e tecnologias préprias. Entre as
técnicas pode-se citar a oratéria, a neurolinglistica, a hermenéutica. Ja as tecnologias podem ser as passivas ou ativas
(Berdichevsky e Neunschwander, 1999): as tecnologias passivas (jornais, radio, televisdo, etc.), servem a fins sociais, politicos e
econdmicos, através de processo de comunicacdo de massa. As tecnologias ativas sdo midias interativas como Video Games, Web
Sites, Agentes de Interface, e servem aos mesmos fins, porém com o diferencial da personalizagdo, da simulagéo e do controle
aparentemente exercido pelo persuadido, que interage dinamicamente com os objetos de sua persuasdo (King e Tester, 1999).
Entre essas duas tecnologias, se instaura uma relagdo dialética. Enquanto as informagdes disseminadas pelas tecnologias passivas
atingem milhdes de espectadores num processo de comunicagdo massivo, seu controle é restrito a uma elite dominante. Ja as
informacdes distribuidas pelas tecnologias ativas atingem apenas uma elite, num processo de interagdo pessoal, mas sua produgdo
é acessivel a todos eles. Contudo, percebe-se atualmente a ampla transmisséo de agdes persuasivas através de tecnologias ativas,
nas quais sdo utilizadas as mesmas estratégias das tecnologias passivas: apelos emocionais, seducéo, design, AIDA. Pergunta-se,
entdo, até que ponto a repeticdo dessas estratégias ndo transformard as midias interativas, cuja produgdo de informacdo é tdo
democratica e bilateral, em novas ferramentas da indUstria cultural a servigo da manipulagéo e coergdo massiva? (CNPQ)
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