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Resumo

Este artigo discute o Design como um campo de pesquisa potencial para traduzir elementos da
computacdo e a linguagem por ela utilizada, integrando conceitos sobre data-driven Design (DDD)
e Inteligéncia Artificial (IA), além das perspectivas de autores como Gilbert Simondon e John
Maeda. Para examinar criticamente as significativas repercussGes sociais dessas tecnologias, é
investigado como o campo do Design pode aprimorar essa mediacao. Ao focar particularmente nos
individuos que, embora ndo estejam diretamente envolvidos no desenvolvimento tecnoldgico dos
dispositivos, interagem diariamente com essas tecnologias sem compreender a totalidade de suas
implicagGes (especialmente no que diz respeito a coleta de dados pessoais). Ao integrar o DDD na
analise, o artigo posiciona o Design como um mediador essencial, buscando uma compreensao
mais profunda e nuangada da sua ampla influéncia e suas limitagGes inerentes em sua formacao.

Palavras Chave: implica¢des sociais da tecnologia; data-driven design; Inteligéncia Artificial.

Abstract

This article discusses Design as a potential research field to translate elements of computing and its
associated language, integrating concepts of data-driven Design (DDD) and Artificial Intelligence
(Al), along with perspectives from authors such as Gilbert Simondon and John Maeda. To critically
examine the significant social repercussions of these technologies, the investigation focuses on how
the field of Design can enhance this mediation. Particularly, it emphasizes individuals who,
although not directly involved in the technological development of devices, interact daily with these
technologies without understanding their full implications (especially concerning the collection of
personal data). By integrating DDD into the analysis, the article positions Design as an essential
mediator, seeking a deeper and more nuanced understanding of its broad influence and inherent
limitations.

Keywords: social implications of technology; data-driven design; Artificial Intelligence.
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1 Introdugdo

Através da integracdo de nocdes e perspectivas de autores como Gilbert Simondon e John
Maeda, e da discussdo de conceitos sobre o data-driven design (DDD) e a Inteligéncia Artificial (1A),
este artigo visa discutir o Design como um campo de pesquisa potencial para auxiliar na tradugdo
de elementos da computacdo e de sua linguagem para pessoas usudrias em geral.

Para Maeda (2019), a computagao é um universo invisivel ao olhar humano, vasto e
detalhado, portanto um universo mais complexo de ser compreendido. O entendimento da
computacdo vai além do aprendizado de codificacdo por si; € como um pais estrangeiro com sua
propria cultura, problemas e linguagem.

Segundo Simondon [1953]/(2008), os objetos técnicos sdo entendidos como entidades que
possuem uma historia e uma evolucdo prépria, comparavel a evolugdo bioldgica. Simondon (2008)
ainda enfatiza a necessidade de uma nova filosofia da técnica que reconheca a importancia dos
objetos técnicos e sua influéncia na vida humana. Ele critica a visdo tradicional que trata a técnica
de forma puramente instrumental e defende uma compreensdo mais profunda e integrada da
técnica na existéncia humana.

Este artigo visa trazer a discussdao do Design como um possivel mediador entre objetos
técnicos e atores humanos. O campo do Design pode facilitar a aproximacgao entre individuos que
nao tem familiaridade com a linguagem técnica computacional e as novas tecnologias que os
permeiam.

Maeda (2019), afirma que estamos em um ponto de inflexdao na histdria da tecnologia e do
Design. O Design, que historicamente focou na criacdo de objetos fisicos, agora esta cada vez mais
voltado para a criacdo de experiéncias as quais envolvem dispositivos interconectados. E para
compreender e interpretar esses artefatos, o DDD aliado a IA, surge como uma pratica projetual
que busca a precisdo permitindo que o designer trabalhe com um conjunto variado de
informacdes.

A IA e o DDD sdo conceitos interligados que remodelam a maneira como interagimos com a
tecnologia. A IA, ao ser incorporada aos métodos DDD possibilita a criagdo de sistemas que ndo
apenas respondem as necessidades das pessoas usudrias, mas também antecipam e se adaptam a
elas de maneira proativa. A coleta e andlise de dados, especialmente quando combinadas com
sistemas inteligentes, nos auxiliam a compreender as pessoas usuarias, como também levantam
questdes importantes sobre privacidade e ética. E elementar estabelecer e seguir diretrizes de
privacidades para garantir que o individuo esteja ciente de como suas informagdes sao utilizadas e
guais as consequéncias desses usos.

A implementacdo de tecnologias emergentes, como a Inteligéncia Artificial (IA), pode
ocorrer de maneira rapida e disruptiva, provocando mudancas significativas na sociedade em um
curto periodo de tempo. Novas capacidades e aplicacdes sdo desenvolvidas e introduzidas
continuamente, muitas vezes antes que a sociedade tenha tempo de se adaptar completamente a
elas. Porém essa rapidez nas inovagGes tecnoldgicas ndo é novidade, continuamente somos
bombardeados com inovagGes desenvolvidas por empresas de diversos setores, que ndo apenas
transformam a atuacdo humana, mas também nos fazem refletir sobre nosso papel na sociedade.
Exemplos contemporaneos notaveis dessa dindmica incluem a Ford Motor Company e a General
Motors (GM). Essas empresas demonstraram como novas formas de atuar no capitalismo
alteraram os recursos tecnolégicos computadorizados e o papel profissional dos humanos,
tornando-se, assim, objetos de pesquisa académica (Zuboff, 2019).
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Os primeiros pesquisadores em IA acreditavam que, com a programacdo adequada, os
computadores poderiam replicar a capacidade humana de tomar decisdes e resolver problemas.
No entanto, falharam em reconhecer que a inteligéncia humana esta profundamente enraizada em
um contexto de mundo vivido e praticas sociais que ndo podem ser simplesmente codificadas em
regras explicitas (Dreyfus, 1975). Embora as IA modernas tenham alcancado capacidades
impressionantes em tarefas especificas, como reconhecimento de voz, processamento de
linguagem natural e jogos, elas ainda enfrentam desafios significativos em replicar a flexibilidade,
intuicdo e compreensao contextual inerentes a inteligéncia humana. Portanto, enquanto a IA
continua a avancar rapidamente, a compreensao plena e a reproducao da inteligéncia humana em
toda a sua complexidade permanecem objetivos a serem alcangados no futuro.

Na década de 1980, os computadores domésticos comecaram a se popularizar, marcando o
inicio de uma transformacdo tecnolégica significativa. Com o passar dos anos, empresas como
Microsoft (fundada em 1975), Apple (1976), Amazon (1994) e Google (1998) desempenharam
papéis cruciais no avan¢o e na disseminacdo da tecnologia computacional. Esse crescimento
tecnoldgico transformou a computacdo em uma parte integral das acdes cotidianas. Segundo
Varian (2013), devido a significativa reducdo dos custos de computadores e da comunicagdo,
praticamente todas as transa¢des hoje envolvem algum tipo de computador. Esses computadores
podem variar de simples caixas registradoras a complexos data centers. A ascensdo dessas
tecnologias criou um ambiente onde a IA e o DDD podem florescer, permitindo a coleta e andlise
de dados em escala sem precedentes e transformando a maneira como interagimos com o mundo
digital.

Nesse contexto de crescente digitalizacdo, é necessdrio considerar estratégias que
traduzam e minimizem o distanciamento entre o individuo comum® e os dispositivos tecnolégicos.
E crucial buscar formas de tornar a tecnologia mais acessivel e compreensivel, através do uso de
uma linguagem acessivel, interfaces intuitivas e experiéncias acolhedoras. Assim, aqueles que de
alguma forma se sintam alienados ou intimidados pela complexidade técnica computacional, tém a
oportunidade de compreender o funcionamento dos sistemas e fazer (dentro do possivel) suas
proprias escolhas.

Para viabilizar essa comunicacdo entre computadores e individuos, é fundamental a
atuacdo interdisciplinar, caracteristica do Design. A interdisciplinaridade torna-se essencial para
compreender como essas inovacdes impactam as diferentes dreas do conhecimento e da
sociedade (tema a ser abordado na se¢do 2). O Design aparece aqui como um campo de pesquisa
com abordagem interdisciplinar que pode minimizar possiveis ruidos existentes entre a
computagao e os humanos.

O artigo esta dividido em duas secdes. A primeira se¢ao traz uma revisao de conceitos de
autores que buscam compreender filosoficamente 'o que é tecnologia' (Gilbert Simondon) e as
atuacdes do Design no meio da computacdo (John Maeda). A segunda secdo discute a acdo do
Design como um campo mediador na aproximacdo de humanos e objetos técnicos a partir do DDD
e lA.

2 0O Design como mediador

De acordo com Simondon (2008), a cultura adota duas atitudes contraditdrias em relacao

! Entende-se aqui o individuo comum, aquele que, apesar de n3o estar familiarizado com o funcionamento das
tecnologias, as utiliza diariamente, seja de forma voluntdria ou ndo.
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aos objetos técnicos: sdo considerados apenas montagens de matéria sem significado real e de
utilidade limitada, ou sdo vistos como robds com intenc¢des hostis ao ser humano, representando
um perigo iminente. Profissionais como comunicadores e antropélogos, ao se alinhar com esse
pensamento, desempenham um papel crucial na analise filoséfica e cultural sobre 'o que é
tecnologia'. Eles buscam compreender o(s) significado(s) da(s) tecnologia(s) e explorar suas
implicagOes, essencialmente as implicagdes sociais e éticas.

Por outro lado, profissionais focados na tecnicidade, como os programadores, estdo
imersos na criacdo e desenvolvimento de novas tecnologias, muitas vezes sem ter a oportunidade
de explorar as amplas e complexas implicacdes sociais que esses objetos técnicos podem ofertar
ao serem inseridos na sociedade. Esses dois grupos, focados em diferentes aspectos da tecnologia,
precisam de uma ponte que permita a comunicagdo e a compreensdo mutua.

No centro dessa dindmica, consideramos aqui, o Design como um elemento basilar na
unido dessas duas dareas. O Design tem o potencial de abrir caminhos, traduzindo a linguagem
entre os campos técnicos e sociais, possibilitando uma maior conscientizacdo e didlogo sobre o
impacto de tais tecnologias na sociedade.

Durante grande parte do século XX, a computacdo foi vista principalmente como uma
ferramenta atil para calculos militares. Alan Turing criou uma maquina especializada em
decodificacdo de mensagens durante a Segunda Guerra Mundial (Maeda, 2019). Ainda segundo
Maeda (2019), no século XXI o Design assumiu um importante papel ao tornar a computagdo
relevante ndao apenas no mundo dos negdcios, mas também na vida cotidiana das pessoas. Essa
nova perspectiva destaca a ascensdo do Design como um agente transformador no campo da
tecnologia e da inovagdo. Enquanto o automatismo dos computadores por si s6 era considerado
uma ferramenta puramente técnica, o Design trouxe uma camada de significado, usabilidade e
acessibilidade, tornando essas maquinas relevantes e integradas as necessidades e experiéncias
humanas. Com a evolu¢ao da computacao de uma ferramenta militar para uma parte integral da
vida cotidiana, o Design passou a ser um mediador crucial, facilitando a interagdo humana com
essas tecnologias complexas.

Segundo o Design in Tech Report (2016), existem trés tipos de "fazer" Design nas quais as
metodologias utilizadas em cada um deles se diferem (considerando sempre a interdisciplinaridade
inerente a todas essas metodologias): (1) Classical Design, a metodologia segue um padrdo de
inicio e fim com a entrega de um produto acabado e "perfeito" a pessoa usuaria final; (2) Design
Thinking, que objetiva a criagdo de um produto/sistema centrados nas pessoas e suas
necessidades com foco na inovagdo e na experiéncia continua de uso; e (3) Computational Design,
cuja metodologia é moldada a partir da capacidade dos sistema computacionais e pela quantidade
de pessoas usudrias que sdo alcangadas. No mundo da computacgado as atualizacdes sdo constantes
e o produto/sistema é atualizado continuamente com base na anadlise dos dados capturados, ao
serem utilizados dispositivos tecnoldgicos interconectados.

A atuacdo do Design ao integrar os computadores a vida cotidiana, somada a visdo do
campo do Design como uma darea de investigacdo interdisciplinar continua, enseja esse papel do
mediador (ao traduzir e questionar). O Design pode ser entendido como um campo em constante
mudanca, que transcende fronteiras disciplinares e se alimenta da colaboracdo e interacdo entre
diversas areas do conhecimento. Isso promove uma abordagem que reconhece a natureza
dindmica, multifacetada e que emerge da incompletude de seu préprio significado. Ndo uma
incompletude no sentido de ser limitado, mas como uma caracteristica essencial que estimula a
criatividade, a inovacdo e a busca por novas solucées e problemas.
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A falta de compreensdo sobre a atuacdo dos computadores no cotidiano por parte dos
individuos comuns permite aqueles que dominam essa linguagem a apropria¢do de informacgdes
preciosas e muitas vezes confidenciais, com possiveis fins de manipulacdo, controle e dominio dos
abstémios.

O homem que quer dominar seus semelhantes invoca a maquina androide. Entdo abdica
diante dela e lhe delega sua humanidade. Procura construir a maquina de pensar, sonha
poder construir a maquina de querer, a maquina de viver, para permanecer atras dela sem
angustia, livre de todo perigo, isento de qualquer sentimento de fraqueza, triunfando
indiretamente através daquilo que inventou. Transformada pela imaginagao nesse duplo
do homem que é o rob6 desprovido de interioridade, a maquina representa um ser mitico
e imagindrio (Simondon, 2008, p.44).

Adquirir conhecimento e assegurar o direito de uso das préprias informacdes nao deveriam
constituir um processo de complexidade excessiva. No entanto, a falta de transparéncia e a
complexidade técnica muitas vezes dificultam esse acesso, reforcando a subserviéncia tecnoldgica.

A histéria da humanidade estd profundamente entrelacada com a histéria da técnica; a
evolugdo humana é, em grande parte, definida pelo desenvolvimento e uso das técnicas. Quando
renunciamos a nossa esséncia humana e delegamos esse poder a tecnicidade das maquinas,
controladas por uma pequena elite, nos tornamos subservientes. Isso nos priva do controle sobre a
nossa propria histéria e da capacidade de fazer escolhas autdonomas.

Os caminhos que a sociedade tem tomado, sendo guiado e desenvolvido primordialmente
pelas tecnologias a partir de algoritmos, dados, e mais recentemente da Inteligéncia Artificial (1A),
ndo nos permite imaginar um mundo distante desses recursos computacionais. Essa complexa
relacdo humano - maquina destaca dilemas éticos e existenciais da sociedade e, ao mesmo tempo,
escancara a necessidade de uma intervencao. Precisamos compreender, traduzir e comunicar aos
humanos que podem se sentir dominados pelos computadores, fornecendo informagdes que
possibilitam a alteracao de sua trajetoria.

Reconsiderar o papel do Design além da mera criagdo de novos objetos, sejam eles fisicos
ou digitais, ndo é uma discussao recente do campo. Em 1971, Papanek na primeira edi¢ao do livro
Design for the real World, ndao apenas questiona 'o que é o Design', mas também contesta quais
produtos sdo desenvolvidos, quais métodos e materiais sdo utilizados, quais os usos, necessidades,
contextos e finalidades desses produtos para além da criagdo de invdlucros estéticos, muitas vezes
sem uma funcao clara. Esses questionamentos ainda permeiam as discussdes do campo do Design
apds aproximadamente quarenta e cinco anos. Mesmo ao considerar que as técnicas e materiais
foram atualizados, as preocupagdes continuam a se repetir, retomando constantemente a
discussdo. Para Maeda (2019), é urgente a necessidade de repensar as implicacdes da computacao
na concepg¢do de novos produtos e servigos, pois estamos em um ponto de inflexdo que terd um
impacto irreversivel no futuro da humanidade.

A evolugdo técnica tem ocorrido rapidamente, como ilustrado pela Lei de Moore, datado do
ano 1965. A Lei projetava uma duplicacdo da capacidade de processamento dos computadores a
cada dezoito meses. Embora seja considerada mais uma observacdao empirica do que de fato uma
lei, empresas de desenvolvimento tecnoldgico, afirmam que nos ultimos anos tem se tornado cada
vez mais desafiador reduzir o tamanho dos transistores e ao mesmo tempo ampliar a capacidade
operacional desses processadores. Essa dificuldade coloca o desenvolvimento dos componentes
fisicos de um sistema operacional (hardwares) em colapsos momentaneos. Em comparacao,
pesquisas do campo da etnografia digital sugerem como essencial a ocorréncia desses colapsos
dos objetos fisicos necessarios para o mundo digital. Essa ruptura material do processo forca uma

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

paralisagdo momentanea que possibilita aos profissionais envolvidos uma oportunidade para
visualizar seu conteudo e estrutura (Tanweer, Fiore-Gartland e Aragon, 2015). As autoras afirmam
que o até entdo invisivel toma forma, como também leva diretamente a produtividade,
principalmente quando tratamos de projetos envolvendo Big Data’.

Maeda (2019), divide em cinco fases, a evolugdo de produtos de software na industria, o
qual afirma que culminard em um estado final onde a Inteligéncia Artificial (IA) comandard e
compreendera o perfil de cada individuo humano. Maeda afirma que estamos no nivel quatro dos
cinco niveis indicados abaixo:

1. Shrink-wrapped Boxes: caixas de software sdao enviadas com plastico inviolavel e
atualizacbes também sdo enviadas pelo mesmo método.

2. Shrink-wrap + Download: o software na caixa foi tornado opcional, e o software também é
disponibilizado para download assim como suas atualizacdes.

3. Software as a Service (SaaS): o software foi movido para a nuvem como um servico e as
equipes humanas trabalham para atualizd-lo continuamente.

4. SaaS by Centaurs: o software é executado na nuvem que é constantemente aprimorado
por equipes humanas e recebem colaboragio de IAs leves®.

5. A New Beginning: o software que utilizamos é atualizado mais rapido do que nunca porque
é alimentado por IAs extremamente potentes que sabem como atuar com independéncia.

Fazendo um paralelo com Simondon (2008), é entendido que estamos em uma segunda
etapa em que se estabelecem modos de acesso do individuo ao objeto técnico 'menor' ou 'maior'.
O modo 'maior', é entendido como um nivel "politécnico", sugerindo que a verdadeira natureza
humana ndo reside em ser simplesmente uma pessoa usuaria de ferramentas ou um concorrente
trivial das maquinas, mas sim um criador de objetos técnicos que facilita a compatibilidade entre
maquinas e o ambiente que as cercam. Nesse cendrio, o ser humano coordena e organiza as
relagbes mutuas entre as maquinas, demonstrando uma compreensdo mais profunda da
tecnicidade e da sua integracao na sociedade.

Essa percepc¢ao coletiva sobre a interacdo com objetos técnicos se manifesta nas diferentes
interpretacdes da ideia de progresso, refletindo os valores e crengas de cada grupo sobre como
esses objetos influenciam seu desenvolvimento. O otimismo em relagdo ao progresso durante o
século XVIII é um reflexo da crescente percepcdao sobre a melhoria das condi¢bes de vida,
enquanto a visdo mais pessimista e dramatica do século XIX estd ligada a emergéncia do homem
como uma extensao da maquina, gerando preocupagdes sobre a perda da individualidade e o
impacto desse processo.

A visdo pessimista vista no século XIX volta a entrar em pauta nas discussdes académicas e

2 Para Rubinstein (2012), Big Data refere-se a conjuntos de dados extremamente grandes e complexos que s3o dificeis
de processar e analisar usando métodos tradicionais de gerenciamento de dados. As principais caracteristicas sdo os
"trés Vs": Volume (quantidade de dados), Variedade (diferentes tipos de dados) e Velocidade (a rapidez com que os
dados sdo gerados e processados). Além dessas, a Veracidade (qualidade e confiabilidade dos dados) e o Valor (a
utilidade dos dados para a tomada de decisGes) também s3o aspectos importantes. Técnicas avancadas de analise,
como aprendizado de maquina, mineragdo de dados e inteligéncia artificial, sdo frequentemente utilizadas para extrair
insights do Big Data.

* Segundo Campos (2020), a IA Forte é a hipdtese de que as maquinas podem adquirir consciéncia semelhante a
humana. A IA Fraca é a hipotese de que as maquinas podem exibir comportamentos inteligentes indistinguiveis dos
humanos, mas que ndo sdo verdadeiramente conscientes.
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de mercado, questionando a atuacdo das maquinas e o futuro dos individuos, principalmente as
pessoas usuarias das maquinas como ferramenta e que ndo detém o conhecimento da tecnicidade
das mesmas. A complexidade técnica dos dispositivos, mais uma vez, aumenta esse
distanciamento entre pessoa usudria, criador de objetos técnicos e os préprios objetos técnicos.

E essencial reconhecer que a intersecdo entre tecnologia, design e sociedade exige uma
abordagem multidisciplinar e consciente. A continua evolucdo tecnoldgica traz consigo desafios e
oportunidades que precisam ser abordados com um olhar critico e inclusivo. O Design, atuando
como mediador, tem o potencial de humanizar a tecnologia, tornando-a mais acessivel para a
compreensdao dos individuos. Ao mesmo tempo, a sociedade também deve ser capacitada para
entender e influenciar o desenvolvimento tecnolégico, garantindo que as inovacgdes sejam éticas e
assimiladas pelo maior nimero possivel de pessoas. Através dessa sinergia entre criadores,
pessoas e a propria tecnologia, é possivel vislumbrar um futuro onde as tecnologias nao
comprometam a individualidade humana.

Na secdo seguinte conceituaremos o DDD e discutiremos em detalhes a sua influéncia e da
IA no dia a dia dos humanos. Abordaremos como essas tecnologias estdo sendo integradas em
diversos aspectos da vida cotidiana, desde a personalizacdo de servicos e produtos até a
otimizacdo de processos industriais e urbanos. Analisaremos os beneficios proporcionados por
essas tecnologias, como a melhoria na eficiéncia e na experiéncia da pessoa usuaria, bem como os
desafios éticos e sociais que surgem com o uso intensivo de dados e algoritmos. Além disso,
exploraremos a importancia de um design centrado no usuario, que leve em considera¢ao nao
apenas a funcionalidade, mas também a privacidade, a transparéncia e a inclusdo, garantindo que
as inovagoes tecnoldgicas sejam acessiveis e benéficas para toda a sociedade.

3 Data-driven design (DDD) e a Inteligéncia Artificial (1A)

O desenvolvimento da Inteligéncia Artificial (IA) em computadores tem se aperfeicoado
através do uso continuo de objetos técnicos conectados, proporcionando aos préprios dispositivos
a capacidade de se auto aperfeigoar. A captura de dados através da conectividade e métodos DDD
também oferece ao campo do Design possibilidades de continuo aprimoramento na entrega de
produtos e servicos, como afirma Maeda (2019) ao definir os cinco niveis de aplicacdo da IA nos
sistemas (niveis Saa$S by Centaurs e A New Beginning).

7

Entender o individuo através de seus gostos, habitos e a¢des ndo é necessariamente
negativo, desde que ambas as partes acordem e compreendam as etapas necessarias para essa
analise e como elas funcionam. A transparéncia no processo é a principal pauta a ser discutida.
Apesar das limitacGes dos designers ao lidar com tecnologias invisiveis e intangiveis como a IA, é
essencial entender a capacidade e a¢Oes que essas tecnologias oferecem.

Nesse contexto, os métodos DDD estdo sendo adaptados e difundidos pelas empresas para
compreender cada vez mais as pessoas. No editorial Journal of Mechanical Design, Kim et al.
(2017) descrevem o DDD como uma oportunidade proporcionada pela difusdo dos sistemas
ciber-fisicos e pela reducdo simultanea das barreiras tecnoldgicas para a captura e comunicacdo de
dados. Por exemplo, imagine um aplicativo de saude que utiliza DDD para personalizar as
recomendacdes de exercicios com base nos dados coletados das pessoas usudrias. A IA analisa
esses dados e sugere atividades especificas que atendem as necessidades individuais, melhorando
a experiéncia desse individuo.

Ainda segundo Bertoni (2020), o DDD é frequentemente associado ao uso de qualquer tipo
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de algoritmo de ciéncia de dados que apoie, de alguma forma, uma fase especifica do processo de
desenvolvimento de produtos ou sistemas. O crescimento de produtos interconectados permite a
criacdo de novas oportunidades para reelaborar as praticas projetuais dos produtos fisicos
(Gorkovenko et al., 2020). Ainda para os autores, o uso de sensores e dados funcionais, junto com
informacdes provenientes de fontes qualitativas, como feedback das pessoas usudrias, possibilitam
a entrega de informacdes de uso dos objetos aos designers e projetistas que antes ndo eram
possiveis de serem captadas.

Métodos DDD, tém sido expandidos como abordagens para compreender e mediar as
relacdes entre individuos e objetos técnicos. Através da analise de grandes conjuntos de dados, os
designers também com auxilio das mdaquinas (IA), podem identificar padrdes de uso, preferéncias e
comportamentos das pessoas usuarias, permitindo criar solucdes mais personalizadas e com
objetividade.

Para Smits et al. (2020), o objetivo de qualquer servico/produto baseado em dados é
proporcionar uma experiéncia contextualizada da pessoa usudria, como um feed de conteudo
customizado, uma linguagem apropriada ou uma jogabilidade adaptativa. As interacbes das
pessoas usuarias nessa experiéncia digital produzem dados que, apds analise, resultam em uma
resposta ajustada e personalizada. Servicos de midias sociais podem coletar informacdes de redes
sociais, enquanto jogos podem adaptar recompensas especificas, linguagens podem ser
adaptadas, sistemas de recomendacdo aprimorados, entre outros. Em cada fase deste ciclo
continuo de feedback, humanos e maquinas colaboram em um sistema sociotécnico para alcancar
metas estabelecidas (sendo necessario transparecer quais sdao essas metas). A partir do
cruzamento dos dados das pessoas usudrias e da resposta adaptativa (output) é onde a interface
do dispositivo aparece.

A traducdo da linguagem dos computadores para a pessoa usuaria comum, através do DDD,
possibilita a identificagdo das caracteristicas da interface mais intuitivas, visando a melhoria
significativa da usabilidade. Isso é especialmente importante quando consideramos que muitas
pessoas usudrias se sentem intimidadas pela complexidade técnica dos dispositivos modernos.
Além disso, permite uma reflexdo mais aprofundada sobre as implicacdes sociais e éticas da
tecnologia, analisando como diferentes grupos demograficos interagem com os objetos técnicos,
possibilitando a identificacdo e mitigacdo de possiveis vieses ou exclusdes, propiciando um

ambiente tecnoldgico mais inclusivo e equitativo.

A coleta de dados pessoais levanta questdes importantes sobre privacidade. Por exemplo,
em um cenario onde dispositivos domésticos inteligentes coletam dados sobre os habitos diarios
dos moradores, é crucial que haja transparéncia sobre como esses dados sdo utilizados e
protegidos. Além disso, os designers devem considerar o potencial de viés algoritmico que pode
surgir na analise desses dados, o que poderia levar a decisdes injustas ou discriminatdrias.

No contexto das ideias de Simondon (2008) sobre a relagdo humano-maquina, o DDD
oferece uma ferramenta poderosa para melhor entender essa dindmica. A capacidade de analisar
dados em grande escala pode intuir sobre como os humanos percebem e interagem com a prépria
maquina, potencialmente desafiando visGes estereotipadas ou temerosas da tecnologia. A inclusao
do data-driven no campo do design representa um desenvolvimento natural (e continuo),
alinhando-se com a crescente complexidade e interconectividade das redes sociotécnicas. Essa
abordagem ndo sé complementa os métodos tradicionais ja conhecidos, como também enriquece
ao ofertar novas perspectivas e ferramentas.

Armstrong (2021) destaca a importancia da insercao de designers nos projetos que
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envolvem IA. A A precisa dos designers porque os métodos utilizados por eles sdo centrados nos
seres humanos, possibilitando compreender suas necessidades e desejos em relacdo a sociedade.
O que pode diferir com profissionais de outras dreas, como por exemplo, os cientistas de dados.
Enquanto esses profissionais sdo "treinados" para buscar o que pode ser determinado com
precisdo quantitativa a partir dos dados disponiveis, os designers sdo treinados para "projetar a
coisa certa", para um determinado fim.

A autora ainda revela uma analogia util para compreender as diferencas da agéncia dos
designers e cientistas de dados abordada. Ao preparar uma refeicdo para um grupo de pessoas,
enquanto os cientistas de dados se preocupam quais sdo os ingredientes da estacdo os quais estdo
disponiveis e o que pode ser acessivel naguele momento; os designers se preocupam com as
possiveis alergias das pessoas que vdo consumir as refei¢des, se sdo vegetarianos ou nao, se eles
estdo com muita fome, qual experiéncia essas pessoas usudrias desejam ter. Enquanto o designer
pretende agradar e compreender as necessidades de um maior nimero de pessoas, o cientista de
dados foca em qual refeicdo pode ser produzida com os insumos disponiveis. A autora infere que
se o designer ndo engajar na colaboracdo com o Machine Learning (ML), vamos frequentemente
ter "refeicOes" otimizadas que ninguém quer consumir. Reforcando a imprescindibilidade do papel
gue o designer precisa assumir no mundo preditivo, para entender as possibilidades que a
tecnologia pode fornecer.

Segundo Maeda (2019) e Armstrong (2021), nés tomamos cerca de trinta e cinco mil
decisGes por dia, o que pode nos causar estresse e deteriorar a qualidade das decisdes. Em
entrevista, o product designer Joél van Bodegraven afirma que "quanto mais decisdes nds
tomamos, menos racionais elas serdao" (Armstrong, 2021, p.22, tradu¢do nossa). Decisdes
complexas, como a identificacdo de um diagndstico de doenca, e decisdes simpldrias, como a
escolha de uma torradeira, ilustram como a sobrecarga de escolhas pode impactar a racionalidade.
Ao tirar o poder de decisdo das maos do usuario, tiramos sua autoridade no poder de escolha.

Um ponto crucial é que, ao retirar o poder de decisdo das maos do usuario, também
retiramos sua autoridade de escolha. A literatura sobre identificacdo de necessidades, como
indicado por Bergstréom et al. (2008), demonstra que o uso de dados previamente disponiveis e
elaborados pelos clientes ndo permite revelar necessidades tdcitas, que ndo sdao diretamente
percebidas como relevantes pelos préprios clientes. Coletar e analisar dados do produto, em vez
da percepc¢ao do cliente sobre seu uso, pode levar a descoberta de comportamentos inesperados e
a identificagao de necessidades desconhecidas pelo cliente.

E fundamental destacar que a interacdo entre humanos, objetos técnicos, dados e design,
forma uma complexa rede complexa, caracterizada pela constante troca de informacdes e andlises
mutuas. Neste sistema, a participacdo ativa de todos os elementos é essencial para assegurar seu
funcionamento continuo, decisivo e assertivo.

A simbiose entre humanos e maquinas traz diversos beneficios, mas como em qualquer
relacdo entre duas partes, hd também as perdas. A dependéncia dos humanos com as maquinas
tem feito desaparecer cada vez mais algumas habilidades humanas. Pilotos esquecendo como
pilotar, pela utilizacdo do autopilot. Quando o designer adiciona uma feature que faz com que uma
maquina atue pelo humano, ele esta no processo de escolha de retirar o desenvolvimento de uma
capacidade humana. Um produto autbnomo e inteligente, tem o poder ndo sdé de refletir opinides
no humano, mas também em entender que esta refletindo opinides desse mesmo ser humano.

Dessa forma, também é papel do designer, auxiliar na configuracdo sobre o que é o ser
humano nos projetos que envolvem IA, desenvolvendo interfaces que desenvolvam ou ndo
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habilidades e capacidades do humano. Para podermos criar sistemas solidos de IA, é preciso
compreender quem somos, 0 que queremos manter enquanto humanos, quais sdo 0S N0ssos
valores, e entdo podemos construir baseado nas possibilidades das respostas dessas questdes.

Da mesma forma que o ML abre oportunidade para as pessoas, ela também pode obstruir,
definindo quem serd entrevistado ou ndo, ou quem tem maior chance de ser preso, por exemplo.
Esse tipo de sistema estd cada vez mais inserido nos espacos publicos e privados e ditando as
regras de como esses espacos devem funcionar. As |As estdo replicando julgamentos que sao feitos
pelos humanos, no qual etiquetas sdo atribuidas a um certo grupo de pessoas, como 'pessoas
ruins', 'mentirosos’, e assim por diante.

Consideragoes Finais

Por meio do Design, a tecnologia se tornou mais amigavel, adaptavel e orientada a pessoa
usuaria, impactando ndo apenas o ambiente empresarial, mas também a vida cotidiana das
pessoas, reforcando assim a importancia do design como mediador entre a tecnologia e a
sociedade.

Ao abracgar a inconclusdo do seu préprio significado, o design se torna um terreno fértil
para a experimentagao, exploracado e colaborac¢do entre diferentes disciplinas. Isso permite que os
profissionais do design adotem uma abordagem flexivel e adaptdvel diante dos desafios
contemporaneos, integrando conhecimentos diversos para criar solugdes mais abrangentes e
contextualmente relevantes. A interdisciplinaridade no Design ndo apenas amplia suas fronteiras,
mas também enriquece seu potencial transformador, capacitando-o a responder de forma mais
eficaz e criativa as demandas de um mundo em constante mudanca.

A intencdo de colocar o designer aqui, nessa mediacdao, é com o intuito de trazer a tona a
capacidade de criticar o uso da tecnologia, a partir da compreensao das possibilidades que a
mesma consegue entregar a sociedade, tirando do humano a natureza tangivel como criador de
objetos. Permitir que a partir de sua compreensao, o objeto técnico faca parte da cultura dos
individuos, e entdo o entendimento da tecnicidade por um maior numero de pessoas, possibilita
aprofundar e complexificar as redes sociotécnicas.

As narrativas envolvendo as metodologias projetuais no campo do design sdo uma
possibilidade a ser seguida, pois servem como ferramentas fundamentais para a construcao de
padrdes e linguagens que simplificam e clarificam. Essas praticas projetuais, como o DDD e aliadas
a IA, ao serem narradas e detalhadas, ndo s orientam o processo criativo, mas também
estabelecem uma base comum de comunicacdo e entendimento entre o design, o humano e os
objetos técnicos. E essencial que o designer conheca teorias de outros campos, para poder
compreender melhor a agdo de ndo-humanos nos sistemas.

Além disso, essas praticas destacam a importancia de uma abordagem estruturada no
design ao oferecer uma visdao sobre como o design aborda problemas complexos, decompondo-os
em partes gerencidveis, e aplicando solugdes criativas de forma sistematica. Isso inclui a
identificacdo de necessidades da pessoa usudria, a exploracdo de solucdes potenciais, a
prototipagem e o teste de ideias, e o refinamento final do produto ou servico. Essa narrativa
metodoldgica também enfatiza a adaptabilidade e a evolugdo continua no processo de design,
onde a flexibilizacdo permite a capacidade de adaptac¢do a novos contextos e desafios.

A medida que ha uma mudanca nos modos de viver, deve-se também repensar os modos

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

de pensar e fazer do ponto de vista do Design. O Design pode ser visto como uma forma de pensar,
e consequente, materializar novos caminhos para pessoas, ndo mais como apenas um
solucionador de problemas, mas aquele que descobre o problema e complexifica as questdes
atuais, um agente comunicador da linguagem do objeto técnico.

E essencial entender as consequéncias desses vieses que o humano estd levando as
maquinas, principalmente nos quesitos saude e leis penais. Ao mesmo tempo que os sistema de
ML estdo ficando cada vez mais objetivos nas funcgdes as quais sdo condicionadas, ha problemas
que estdo sendo deixados de lado, pois os sensores que capturam os dados para esse sistema
excluem uma parcela da populacdo, tornando-os incapaz de serem reconhecidos por esses
mesmos sistemas.
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