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Resumo

Esta dissertacdo aborda a relacdo entre o design digital e o capitalismo de vigilancia, termo
destacado pela académica Shoshana Zuboff para definir o modelo exploratério de dados
aplicado por algumas das grandes empresas de tecnologia que operam na atualidade.
Partindo desta 6tica, a pesquisa busca o principio da ligacao entre design e capitalismo na
histéria da industrializacdo para entender como as duas areas do conhecimento convivem
nos dias de hoje. Com esse objetivo, foram feitas analises ligeiras das interfaces e
experiéncias do Facebook e do buscador do Google sob a luz das regras de Ben
Shneiderman e Jakob Nielsen e os padroes obscuros de Harry Brignull. Por fim,
recorremos as experiéncias de designers que atuam na promocao de principios éticos com
a intencdo de conhecer alternativas laborais que mostram que um futuro consciente é

possivel para os profissionais que atuam nessa area.

Palavras-chave

Design digital; Capitalismo de vigilancia; Big techs; Interface do usuario (UI); Experiéncia
do usuario (UX).
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Abstract

This dissertation is about the relationship between digital design and surveillance
capitalism, a term created by academic Shoshana Zuboff to define the exploratory data
model of some technology big companies operating today. From this perspective, the
research seeks the beginning of the connection between design and capitalism in the
history of industrialization to understand how the two areas coexist today. To complete
the objective, the interfaces and experiences of Facebook and Google Search were analyzed
from the rules of Ben Shneiderman and Jakob Nielsen and the dark patterns of Harry
Brignull. Finally, we look at the experiences of designers who work in the promotion of
ethical principles with the intention of discovering work alternatives that show a conscious

future is possible for professionals working in this area.
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Notas prévias

O presente trabalho apresenta algumas particularidades que fazem parte do contexto da

autora e merecem destaque desde o principio:

[1]
A dissertacdo esta escrita em portugués variedade brasileira, devido a nacionalidade da
pesquisadora. No entanto, por conta do uso de obras portuguesas ou traduzidas para o

portugués europeu, € possivel encontrar as duas categorias do idioma ao longo do texto;

[2]

Sempre que possivel, os estrangeirismos foram evitados na escrita deste trabalho, tendo a
autora optado pela grafia das palavras em portugués, como por exemplo: leiaute ao invés
de layout, padroes obscuros ao invés de dark patterns, telefone mével ou telefone celular

ao invés de smartphone, etc.
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Introducao

Dos primérdios da industrializacdo a globalizacdo, a sociedade passou por transformacoes
que foram acompanhadas pelo capitalismo e, algumas vezes, moldadas por ele. A historia,
conforme veremos a seguir, mostra que o design contemporaneo tomou forma no bojo da
escalada capitalista. Assim como aconteceu com outras areas do conhecimento, foi através
de ferramentas projetistas encarregadas aos designers que foi possivel passar de um

processo manufatureiro para o sistema de fabricas.

No entanto, nos anos mais recentes, o desenvolvimento informatico e o surgimento de
grandes empresas de tecnologia apresentaram um novo e rentavel mercado: a extracao e
comercializacdo de informacoes publicas e pessoais através da Internet. O capitalismo de
vigilancia, grifado pela académica norte-americana Shoshana Zuboff, é uma mutagio do
capitalismo que tem como matéria-prima a experiéncia humana, traduzida e
mercantilizada em dados comportamentais (Koerner, 2021, p. 1). Mais uma vez, vemos a
aplicacdo de metodologias e padroes de design como instrumentos primordiais para a

prosperidade do modelo de negocio das gigantes tecnologicas.

Diante da solida parceria entre as variacoes do design e do capitalismo, a dissertacao que
aqui inicia pretende ser um estudo introdutdério sobre a relacio entre o design digital e o
capitalismo de vigilancia e busca entender como as grandes empresas de tecnologia usam
recursos obscuros nas suas experiéncias e interfaces. Por fim, este trabalho de conclusao
aponta iniciativas que procuram transformar o mundo em um lugar melhor a partir da

perspectiva de um design digital ético e responsavel.

Vale lembrar aqui, nos primeiros passos, que esta dissertacao nao pretende ser uma critica
a atuacao dos designers. Pelo contrario, almeja entender como o atual sistema econdmico,
politico e social opera e envolve a todos, inclusive os designers. Conforme dito pelo
pesquisador brasileiro Rafael Cardoso, no encerramento do livro Uma Introducgdo a
Historia do Design: “como atividade posicionada historicamente nas fronteiras entre a
ideia e o objeto, o geral e o especifico, a intuicdo e a razdo, a arte e a ciéncia, a cultura e a
tecnologia, o ambiente e o usuario, o design tem tudo para realizar uma contribuicao

importante para a construcao de um pais e um mundo melhores” (Cardoso, 2008, p. 253).



Motivacao e problematica

O interesse por investigar o tema em questdo surgiu no final de 2020, quando da
publicacdo do documentario dramatizado O Dilema das Redes Sociais, pela Netflix. Na
altura, a producao foi de grande sucesso' e motivou diversas discussoes a respeito das
denuncias realizadas. Verdade seja dita, como utilizadora dos servicos citados na obra

audiovisual, a problematica ja fazia parte dos pensamentos e conversas da pesquisadora.

No filme, realizado pelo cineasta norte-americano Jeff Orlowski, engenheiros informéaticos
e profissionais de alto escalao de algumas das maiores empresas de tecnologia do mundo
alertam para problemas relacionados ao processamento dos dados cedidos pelos
utilizadores as companhias tecnolégicas e ao tempo excessivo dedicado as redes sociais. Os
efeitos das praticas denunciadas sdo sentidos na palma da mao de quem possui registro
nas GAMAM (acronimo para Google LLC, Apple Inc., Meta Platforms, Inc.?, Amazon.com,

Inc. e Microsoft Corporation), ou em outras gigantes da informatica.

Entre as acusacoes feitas pelos entrevistados, destaca-se a fala de Tristan Harris, cientista
de computacao norte-americano que foi designer de ética da Google LLC: "um grupo de 50
designers, com idades entre os 20 e os 35 anos, localizados na Califérnia, estavam a tomar
decisbes que teriam impacto em dois mil milhdes de pessoas". Continua: "as pessoas que
estdo por tras da tela [em referéncia as equipes de criacdo] tém muito mais poder do que

as pessoas que estao a sua frente" (Harris, comunicacao pessoal, 2020).

Diante do cenario prescrito pelo documentario e da citacao de Harris, surge a pergunta de
investigacao que guia este trabalho de conclusao: qual a participacao do design digital na
criacdo e manutencao do capitalismo de vigilancia?

Objetivos geral e especificos

Para a realizacao desta dissertacao, foram definidos objetivos em dois niveis: geral e

especificos, formulados em conjunto. Como principio, a pesquisadora busca compreender

! De acordo com a informagao estimada pelo Center for Humane Technology, o documentario dramatizado O
Dilema das Redes Sociais atingiu cerca de 100 milhdes de pessoas, com transmissao em 190 paises e traducao
para 30 idiomas ("The Social Dilemma", 2021).

? Durante a realizagdo desta dissertacio, no dia 28 de outubro de 2021, a empresa Facebook Inc. mudou o seu
nome para Meta Platforms, Inc. De acordo com reportagem publicada no Nexo, a mudanca é parte de uma
estratégia para criar um metaverso que mistura realidade virtual, realidade aumentada, redes sociais e outros
ambientes digitais ("Com Marca Abalada, Facebook Muda Nome da Empresa para Meta", 2021).



qual a participacao do design digital na estrutura que sustenta o mercado de tecnologia

atual, entendido como parte importante para a conceituacao do capitalismo de vigilancia.
A partir desse proposito inicial, foram tracados os seguintes objetivos especificos:

e Entender a relacdo historica entre o design e o capitalismo;
e Perceber o funcionamento do capitalismo de vigilancia;
e Compreender como o design digital é praticado no capitalismo de vigilancia;

e Apresentar iniciativas de atuacdo sob a perspectiva do design ético e responsavel.
Metodologia

Tendo em vista que o estudo procura entender a colaboracdo do design para com o
universo da tecnologia e propor discussoes acerca da utilizacao das suas metodologias, a
autora optou pela pesquisa exploratoria e leitura hermenéutica a partir de livros, artigos

académicos, materiais audiovisuais e reportagens jornalisticas publicadas sobre o assunto.

Baseamo-nos nos escritos do brasileiro Antonio Carlos Gil, doutor em ciéncias sociais,
autor de Como Elaborar Projetos de Pesquisa, para entender as caracteristicas de um
estudo exploratdrio. Para Gil (2002), enquadram-se nessa categoria pesquisas que buscam
aumentar a familiaridade do pesquisador com o assunto em questdo. Nesse caso, o
objetivo é descrever um determinado fenémeno, o que permite a construcdo de hipbteses

concretas em outra oportunidade, a partir de uma analise mais aprofundada.

Para a realizacao deste trabalho também nos apropriamos de técnicas de analise heuristica
para avaliar as experiéncias e interfaces do Google e do Facebook. Como explica o designer
brasileiro Fabricio Teixeira no texto “Analise Heuristica: como Fazer e os Beneficios para o
Projeto”, publicado pelo UX Collective BR, no contexto de experiéncia de usuério, esse é

um tipo de recurso rapido e pratico para investigar um produto ou servigo digital.
Estrutura da dissertacao

A presente dissertacao esta organizada em quatro grandes eixos tematicos. A introducao
explica os aspectos que conduziram a pesquisa, bem como os motivos pelos quais a
pesquisadora optou pelo estudo. A secdo, ainda, apresenta a pergunta de investigacao e

aponta os caminhos pelos quais ela busca as respostas.



A fim de entender como a relacao entre o design e o capitalismo industrial se desenvolve, o
primeiro capitulo faz um breve panorama historico do século XVIII até os anos 2000. De
forma cronologica e breve, a autora percorre o surgimento das fabricas, os primeiros

passos da sociedade de consumo e a chegada a era da informacao.

A segunda parte, por sua vez, é dedicada ao estudo do design digital e do capitalismo de
vigilancia, com a conceituacdo de termos como experiéncia do usuério, design de
interfaces, internet das coisas e inteligéncia artificial, e a apresentacdo de duas empresas

que fazem parte da discussao: Google LLC e Meta Platforms, Inc.

O terceiro capitulo convida para uma analise pratica das experiéncias e interfaces de
alguns dos produtos e servicos oferecidos pelas empresas citadas acima. Para tal, a secao
introduz metodologias que fazem parte do design digital e que sao aplicadas pelo mercado

de dados, como as heuristicas de Nielsen e os padrdes obscuros.

Por fim, mas ndo menos importante, o quarto capitulo assume um carater propositivo com
a exposicao de conceitos e de projetos que assumem uma postura ética e responsavel
diante dos problemas aqui apresentados. A intencao, por ultimo, é entender quais as

possibilidades para um caminho diferente a ser seguido pelos designers.

10



Capitulo 1

Design e capitalismo

Para entendermos como o design digital e o capitalismo de vigilancia se relacionam na
atualidade, € preciso dar um passo atras. Como explica o economista francés Michel Beaud
em Historia do Capitalismo: de 1500 aos Nossos Dias, sb € possivel compreender a época
contemporanea a partir de analises das profundas transformacées que o desenvolvimento
capitalista ocasionou nas sociedades. Assim, este primeiro capitulo serd dedicado a

observar a historica relacao estabelecida entre o design e o capitalismo.
Notas sobre o design

Por definicao classica, a palavra design se refere a ideia de projeto, designio e intencao,
assim como esta relacionada a nocao de configuracao e estrutura. Como aponta Cardoso
(2008), a maioria das teorias classifica o design como uma atividade encarregada de
transformar conceitos intelectuais em formas materiais e imateriais. Para traduzir essas
concepcoes em artefatos, servicos ou interfaces, os designers estdo em constante
atualizacao sobre técnicas, praticas e metodologias que dominam a sua rotina profissional.
Por mais que a pesquisa sobre materiais e tendéncias estéticas, dentre outras
possibilidades, seja de suma importancia para a profissao, elas revelam um certo carater

instrumental na sua aplicacao (Dastre Manzanares et al., 2017).

Na busca por uma perspectiva menos funcional do conceito de design, que explore a
relacio humana com artefatos e imagens, recorremos as palavras do fildsofo
checo-brasileiro Vilém Flusser. No ensaio Sobre a palavra design, publicado em 2010 no
livco Uma Filosofia do Design: a Forma das Coisas, o autor reconhece que esta atividade
esta posicionada entre a conspiracao, o plano e a concepcao estratégica. Para ele, o design
preenche o espaco entre a arte e a técnica, tornando-se, assim, uma ponte entre as duas
areas do conhecimento. De um lado, identificamos o ramo cientifico, quantificavel e hard;

no outro, o artistico, qualificativo e soft.

Tais conceitos, no entanto, ndo sao suficientes para conceituar o design em Flusser. Para o

pensador, a profissio também estd relacionada ao artificial e a simulacdo da natureza
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através da técnica. Para elucidar esse ponto, ele usa o exemplo de uma alavanca, que
inspira-se no movimento do braco humano para driblar as forcas da gravidade e
ressignificar as limitagoes da condicdo humana. Por essa Otica, o design pode ser
entendido como um plano contra a ordem natural das coisas e o mundo como nos é

oferecido, inclusive para contornar a inevitavel condenac¢ao a morte.

No texto “Vilém Flusser e Bruno Latour: Duas Abordagens a Filosofia do Design”, os
pesquisadores brasileiros Raquel Dastre Manzanares, Ricardo Portilho Mattos e Rita de
Castro Engler recordam que, para o fil6sofo, o design e a comunicacao fazem parte de um
mesmo fenémeno: a codificacdo da experiéncia. Por cédigo, entende-se um sistema de
simbolos que substituem outros fenomenos e, por sua vez, possibilitam a comunicacao
entre seres humanos. Dessa forma, ao codificar as vivéncias, o design e a comunicagao
funcionam como mediadores que dao sentido ao mundo, através de imagens e simbolos.
Por meio da mediacdo desse codigo, que também pode ser entendido como informacao no
sentido de impor forma e significado, € que somos seres capazes de entender a posicao que

ocupamos no mundo real (e virtual).

O conceito de informar, ou dar forma, também aparece relacionado ao design no livro
Design - uma Introducdo: o Design no Contexto Social, Cultural e Econémico, do
professor alemdo Beat Schneider. A semelhanca de Flusser, o estudioso afirma que a
profissao pretende contornar as limitagoes do mundo e da condi¢do humana, entretanto,
ele alerta para o fato de que esse “ajuste” com produtos e servigos se aproxima da logica
empresarial e transforma o design em um fator econémico importante. Assim, diante da
contribuicdo de Schneider e do entendimento das particularidades funcionais e humanas
inerentes a profissdo, podemos deduzir que o design é a atividade encarregada de formar e
informar através de interfaces materiais e imateriais. Entendemos, ainda, que pode ser

caracterizado como um ponto de convergéncia entre a arte, a técnica e a economia.
Discussoes sobre a origem da profissao

O entendimento do conceito de design e do seu carater mediador se tornou objeto de
investigacdo a partir dos anos 1960, conforme veremos mais adiante. Todavia, a histéria
das praticas atribuidas aos designers ja vinha sendo construida previamente, por mais que
os registros iniciais da profissao sejam amplamente discutidos por pesquisadores da érea.
Conforme lembra Schneider, a criacdo de objetos é um fenomeno cultural que data da
Idade da Pedra, no entanto, o design como um conformador de mercadorias e

“estimulador da vontade de comprar e da comunicacao social é um produto da sociedade

12



industrial ocidental da Idade Moderna” (Schneider, 2010, p. 24). Por isso, discutir a
origem da profissao torna-se uma tarefa complexa que, por vezes, confunde-se com a

propria historia dos objetos, e que nao cabe neste trabalho de conclusao.

Dessa forma, tomamos como ponto de partida o posicionamento convencional que diz que
o principio do design enquanto atividade esta relacionado ao capitalismo industrial do
final do século XVIII. Além disso, conforme apontado por Cardoso (2008), é preciso
reconhecer que o avanco industrial que levou a transicao da producao manufatureira para
as grandes fabricas nao foi simples, nem uniforme e teve variacoes em diferentes artefatos
e regioes geograficas. Portanto, essa dissertacdo centra-se predominantemente numa

abordagem ocidental, com passagens por alguns paises da Europa e das Américas.
Notas sobre o capitalismo

O capitalismo € entendido como um regime econdmico que se caracteriza pela
propriedade privada dos meios de producao, pela predominancia do dinheiro enquanto
objetivo e pela existéncia de um mercado orientado para o lucro. Como explica o filésofo
alemao Anselm Jappe em As Aventuras da Mercadoria: para uma Nova Critica do Valor,
o perigo desse modelo reside na falta de limites presente em uma sociedade baseada na
producdo de artefatos e no enriquecimento de uma mintscula parcela da populacao,

sociedade essa que ¢é fatalmente destrutiva e autodestrutiva.

Apesar de ser taxado como um sistema economico, € preciso entender que o capitalismo
altera diretamente o modo de producao a ponto de respingar em aspectos politicos, sociais
e, como era esperado, economicos. Para Beaud (1981), o capitalismo é uma légica apoiada
na producio de bens que s6 completa o seu ciclo com a venda da mercadoria. Assim, em
nome do ciclo de producao e comercializacao, € um sistema que enfrenta dilemas éticos e
de responsabilidade nas suas variadas esferas de atuacdo. Teoricamente, o capitalismo
pode ser dividido em agrario, bancario, comercial, industrial, entre outras variantes de
aplicacao. No entanto, as fracoes tém em comum a existéncia de um esquema dominante
de acumulaciao de renda. Para realizacao deste trabalho, abordaremos a exploracao do

capitalismo industrial e, mais adiante, as ocorréncias de informacao e dados.
Longa marcha rumo ao capitalismo

De forma resumida, é possivel estabelecer o surgimento do sistema capitalista com a crise

do feudalismo na Europa Ocidental. O periodo, chamado por Beaud (1981) de “longa
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marcha rumo ao capitalismo”, durou muitos anos e encontrou no mercantilismo o seu
trecho inicial, assinalado pela tomada de terras e pela pilhagem das Américas, no século
XVI. O segundo percurso passa pela afirmacao das burguesias, no século XVII e o terceiro,
no século XVIII, traz o capitalismo industrial na carona das revolucdes. Nas palavras do
autor, o século XVIII é um periodo conhecido pela expansao mundial do comércio e pelo
desenvolvimento das produgdes mercantil, agricola e manufatureira, resultando numa

equacao desigual de multiplicacao das riquezas e agravamento das pobrezas.

A fase é marcada também por acalorada investigacao cientifica e grandes descobertas,
como os principios da mecanica (1743), a composicao do ar e da agua (1771, 1783), os
estudos do cloro (1772) e os principios da mecanica analitica (1787). No campo filosoéfico,
florescem ideias progressistas que abrem caminho para o desenvolvimento intelectual dos

individuos, dos conhecimentos e do saber (Beaud, 1981).

Na Inglaterra, conforme explica Beaud (1981), o principio do século XVIII foi moldado por
mao de obra predominantemente agricola e artesanal, encontrando novas formas de
trabalho na Revoluc¢do Industrial. Com a falta de materiais combustiveis, como € o caso da
madeira, as forcas laborais viram-se obrigadas a migrar para a transformacao de
matéria-prima e organizaram-se em manufaturas a servico de um mercador-fabricante.

Ainda que lentamente, essa fase inaugurou o sistema de fabricas.

O inicio da relacao entre design e capitalismo

Conforme explica Cardoso (2008), a passagem de um sistema de fabricacao artesanal em
que o individuo concebe e executa o artefato, para outro esquema com uma clara divisao
entre projetar e fabricar, é um dos marcos fundamentais para a caracterizacdo do design
enquanto atividade. De acordo com o conceito tradicional, é a partir desse momento que
profissionais passam a projetar objetos que serao fabricados por outras maos ou, ainda,
por meios mecanicos. Em Objetos de Desejo: Design e Sociedade desde 1750, o professor
britanico Adrian Forty reforca que esta é uma altura crucial para o desenvolvimento da
profissao. Nas palavras dele, no momento em que um tnico artesdo deixa de ser
responséavel por todas as etapas da manufatura, da concepg¢ao a venda, o designer torna-se

uma peca fundamental para o sucesso da eficiéncia industrial.
Um dos aspectos determinantes para a transicao da producao oficinal para a industrial

reside no uso de projetos ou modelos para a fabricacdo em série. Assim, a divisao de

tarefas se torna mais facil e rentavel, visto que economiza parte do tempo gasto em cada
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atividade e da ao fabricante um maior controle sobre o desempenho dos trabalhadores.
Citado por Cardoso (2008, p. 33-34), 0 economista escocés Adam Smith apresenta um

exemplo bastante ilustrativo deste modelo, em 1776, com uma fabrica de alfinetes ficticia:

Separando os processos de concepcao e execucdo, e desdobrando esta ultima em
uma multiddo de pequenas etapas de alcance extremamente restrito,
eliminava-se a necessidade de empregar trabalhadores com um alto grau de
capacidade técnica. Em vez de contratar muitos artesdos, bastava um bom
designer para gerar o projeto, um bom gerente para supervisionar a producao e
um grande nimero de operarios sem qualificacio nenhuma para executar as
tarefas, de preferéncia como meros operadores de maquinas. A remuneracao alta
dos dois primeiros era mais do que compensada pelos salarios aviltantes pagos
aos ultimos, com a vantagem adicional de que estes podiam ser demitidos sem
risco em épocas de demanda baixa. Assim, a producio em série a partir de um
projeto representava para o fabricante uma economia nao somente de tempo,

mas também de dinheiro.

Como explica Beaud e exemplificam Cardoso e Smith, as invencoes técnicas criadas nesse
periodo tinham um mesmo objetivo: aumentar a capacidade de producao. No entanto, os
melhoramentos em termos de maquinario apresentam desafios aos operarios, que se véem
submetidos a novas cadéncias, como edificios verticais compartilhados entre dezenas de
trabalhadores e fabricas recheadas com fornos e fundi¢des. Para além da nova estrutura de
producdo, a organizacao laboral passa a dividir-se entre o trabalho intelectual da criagao

dos objetos e a operacao do maquinario.

Agora, nao sdo mais os artesaos que dao forma aos artefatos e, assim, encarregados do
planejamento dos produtos, surgem os “projetistas”, os “fazedores de amostras”, os
“desenhistas” e/ou os “modeladores” que fundaram o design industrial (Schneider, 2010,
p. 16). Para esses profissionais, a automacao representa uma atividade rentavel, visto que
o valor pago pela elaboracdo do projeto cresce proporcionalmente a mecanizacao da
producdo. Na industria téxtil, por exemplo, a impressao automatizada de tecidos permitia
ao fabricante a reproducio ilimitada de um mesmo padrdo de estamparia, sem custo
adicional de mao de obra. Nao por acaso, como indica Cardoso (2008), este foi um setor

pioneiro na contratacao de designers.

Se colocado na balanca, o saldo do século XVIII é traduzido em transformacoes

fundamentais para o desenvolvimento industrial, tanto no poder estatal quanto na
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iniciativa privada: o aumento da escala de producao para atender a mercados cada vez
maiores e mais distantes; o crescimento das oficinas e fabricas, bem como a ampliacao do
investimento em instalagOes e equipamentos; e a seriacao da produgao através de moldes,

tornos e da mecanizacao dos processos.
O estabelecimento do design contemporaneo

O emprego da palavra “designer” foi timido até o inicio do século XIX, quando comecam a
surgir trabalhadores com essa classificacdo na Inglaterra e em outros paises europeus.
Ligados a industria téxtil, mas ndo exclusivamente, sdo colaboradores que assumem tal
posto na divisao de trabalho, sugerindo o estabelecimento do design como uma estratégia
importante na producdo industrial e que deve ser aplicada por um profissional
especializado. Como explica Cardoso, ndo resta davida que a existéncia de atividades
relacionadas ao design é anterior a aparicao do designer. O que vemos aqui “sdo aqueles
operarios promovidos por quesitos de experiéncia ou habilidade a uma posicao de controle

e concepc¢ao, em relacdo as outras etapas da divisao de trabalho” (Cardoso, 2008, p. 22).
Desenvolvimento do design grafico e de comunicacao

Entre os séculos XIX e XX, trés grandes processos histéricos foram determinantes para o
desenvolvimento do design. A industrializacio e os novos meios de producido e
distribuicao de bens; a urbanizacdo moderna que concentra populacdes em metropoles; e
a globalizacdao que integra os sistemas financeiros e juridicos que, por sua vez, controlam
as redes de comércio, transporte e comunicacao. As mudancas atreladas ao novo modo de
vida carregam desafios em termos de organizacdo e apresentacao das informacoes,

atribuicoes essas que foram encarregadas aos designers graficos.

Como aponta Cardoso (2008), no paralelo industrial, os meios de comunicagdo impressos
crescem a passos largos com a expansao de meios tradicionais, como livros e jornais, e o
surgimento de outros formatos, como cartazes, embalagens, catidlogos e revistas
ilustradas. Para Schneider (2010), o aumento da oferta de impressos foi uma contribuicao
do surgimento de novas tecnologias e do aprimoramento mecanico do maquinario, que
funcionam como aceleradoras para o desenvolvimento do design grafico e de comunicacao
no século XIX. Destacam-se aqui a invencao das maquinas de impressao movidas a vapor,

das compositoras mecanizadas e das maquinas para a producao de papel.
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Mais uma vez, a mecanizacao da impressao multiplicou a produtividade e o lucro, ao passo
que reduziu a necessidade de mao de obra operaria especializada e deu ao designer uma
importante posicao dentro da estrutura produtiva. Cardoso (2008) explica que, agora, a
originalidade do projeto e das ilustragbes eram os fatores que diferenciavam o

profissional, pois que se sobrepunham a qualidade dos impressos e a execucao grafica.

A publicidade das expressoes individuais

A segunda metade do século XIX, no mundo ocidental, foi um periodo de crescimento das
elites, com a ampliacdo de um publico consumidor urbano, assalariado, cada vez mais
alfabetizado e subdividido em termos de classe social, género e idade. Consequentemente,
diversas atividades culturais se desenvolveram, entre elas o mercado de publicagoes
especializadas, que encontraram o seu financiamento na associacao entre a queda nos

custos de producao e o aumento das receitas com propaganda.

Conforme explicam os designers e historiadores Philip B. Meggs e Alston W. Purvis,
ambos norte-americanos, no livro Histéria do Design Grafico, o desenvolvimento das
agéncias de publicidade esteve estreitamente ligado ao crescimento das revistas e jornais.
Na altura, ja era comum que as empresas de comunicacao oferecessem servicos como
redacdo de textos, direcdo de arte e producao de midia. Foi na passagem do século XIX
para o XX que a transformacdo dos contetdos publicitdrios em pequenos ou grandes
anuncios inteligiveis para todos foi tomando forma. Nas palavras de Cardoso (2008), o
consumidor moderno anseia pela traducao da sua identidade e, inserido no regime de
consumo e entretenimento oferecido pelas publicacGes, as exposicoes e as lojas de

departamento, passa a ver a materializacao dos seus sonhos nas mercadorias.

No sistema capitalista, como mostra Forty (2007), o sucesso depende da capacidade de
inovar e vender novos produtos. De forma contraditéria, a maioria das sociedades onde o
regime se instaurou apresentou resisténcia as tais inovacoes, que foi contornada pela
capacidade do design e da publicidade para fazer as coisas parecerem diferentes do que
realmente sdo. Como exemplo disso, o autor cita os primeiros modelos de radio. Nos anos
1920, quando as transmissoes iniciaram, os receptores de ondas eletromagnéticas eram
um emaranhado de resistores, fios e valvulas. A conclusao por parte dos fabricantes foi
logica: era preciso uma abordagem sofisticada para que o produto se tornasse vendavel. A
partir disso, foram desenvolvidas trés tipos de solucao: a primeira opc¢ao foi alojar o radio
dentro de uma mobilia antiga, a segunda alternativa foi escondé-lo em um mével comum

aos olhos, como uma poltrona, e a terceira foi coloca-lo dentro de uma caixa moderna. A
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medida que as pessoas se habituaram ao novo formato, a tltima opcao foi a preferida para

transformar o radio primitivo em algo totalmente novo.

O paradigma fordista e a crise

O modelo capitalista da entrada no século XX, ainda sob a logica da acumulacido e da
producdo ampliada, encontrou profundas transformacgdes na Primeira Grande Guerra: a
perturbacdo da Europa, o declinio britanico e o refor¢co dos Estados Unidos da América
como a nova poténcia econdomica mundial. A guerra, apesar das perdas no campo de
batalha, permitiu a implantacdo de novos métodos de organizacao do trabalho que se

reverteram em crescimento para algumas industrias (Beaud, 1981).

Parte do mérito pela expansao da capacidade norte-americana no pos-guerra deve-se a
operacionalizacdo dos processos e a adocao de sistemas laborais baseados em linhas de
montagem, como é o caso dos modelos aplicados por Frederick W. Taylor e Henry Ford. O
fordismo, como ficou conhecida a gestdo de Ford, no entanto, também abrigou
transformacoOes revolucionarias nos campos trabalhista e mercadolégico. Como explica
Beaud (1981), trata-se de um movimento que elevou os salarios da classe operaria,
aumentou a capacidade produtiva e desenvolveu o consumo de massa. Em um mesmo
movimento, os altos ordenados recebidos pelos trabalhadores eram reinvestidos na
compra dos proprios bens duraveis produzidos sob o regime fordista, como é o caso de
automoveis e eletrodomésticos que comecavam a se tornar acessiveis a uma parcela maior
da populacdo. Nesse contexto de abundancia, o design se tornava um fator de escolha

entre diferentes possibilidades de compra (Cardoso, 2008).

O consumo exagerado, no entanto, sofreu um primeiro baque com a quebra da bolsa de
Nova York em 1929 e o periodo seguinte, conhecido como a Grande Depressao. Para Jappe
(2006), a crise é caracteristica do fundamento capitalista, visto que trata-se de um sistema
que evolui a partir da friccao da sua propria engrenagem. Na tentativa de reverter a crise,
o design desenvolvido pelos Estados Unidos da América traca um caminho @nico. De
forma mais direta que os paises europeus, a producdo americana da época é sobretudo um
fator de marketing. Assim, a instabilidade que se instalou entre 1930 e 1940 levou

algumas empresas a recorrerem a uma combinacao insistente de publicidade e design.
Fica claro, aqui, que a transicdo do posto de poténcia econémica da Europa para os

Estados Unidos da América provocou uma mudanca significativa na forma como o design

¢ reconhecido. Nas palavras de Schneider (2010), antes, o bom design era aquele que
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produzia objetos tteis, esteticamente agradaveis e educativos. Depois, a partir dos anos
1930, o bom design passa a ser relacionado ao resultado das vendas, com a estética
diretamente relacionada a essa finalidade. Foi nesse periodo que o termo styling, ou
estilizacdo, popularizou-se. O conceito surgiu como forma de agregar valor estético aos
produtos e, assim, estimular a compra de novos artigos em substituicio de outros que
funcionam, mas que estdo esteticamente desatualizados. Apesar do grande eéxito
comercial, Cardoso (2008) recorda que a préatica foi acusada de reduzir o design a uma

simples questao de projetar novas embalagens para velhos produtos.

Com esta recém-adquirida roupagem, os bens duraveis chegaram perto do ponto de
saturacao no periodo posterior a Segunda Grande Guerra, no final dos anos 1940. Em
sintese, a maioria dos lares norte-americanos estavam equipados e nao necessitavam de
novos produtos. A estratégia para manter as taxas de produtividade em alta foi estimular a

compra por op¢ao e nao apenas por necessidade (Cardoso, 2008).

O modelo fordista de estimulo ao consumo viveu esteve em voga até o final dos anos 1960
e transformou o papel do designer na producao industrial. Cardoso (2008) conta que, na
época, a criacdo de produtos descartaveis fez-se tao necessaria a industria americana a
ponto de levar a obsolescéncia estilistica ao conceito do projeto, fazendo com que produtos

fossem desenhados com prazo visualmente determinado, por exemplo.

O declinio do esquema de gestdo desenvolvido por Ford comegou no final dos anos 1950
com a recessdo que derrubou as taxas de lucro e a acumulacao de capital, seguida pelo
surgimento de movimentos de defesa do consumidor nos Estados Unidos da América. Em
1965, o advogado norte-americano Ralph Nader lancou o livro Unsafe for Any Speed, com
dentncias das falhas de design e seguranca na indutstria automobilistica norte-americana
e deu o pontapé inicial a uma série de regulamentacoes sobre a relacao entre empresas e
consumidores. Assim, diante da exigéncia juridica da responsabilidade pelos danos
causados pelos produtos, tornou-se impraticavel a manutencao de diretrizes puramente

estéticas e que nao considerem a qualidade dos itens (Cardoso, 2008).
A década dourada do design
Enquanto o modelo fordista funcionava a plenos pulmées nos Estados Unidos da América,

a Europa poés-guerra moldava as relagoes de consumo no periodo conhecido como os

dourados anos 1950. Com o Plano Marshall, o capitalismo europeu renasceu na forma de
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uma nova “economia social de mercado”, com altas taxas de crescimento e emprego, bem

como bons salarios pagos a classe trabalhadora (Schneider, 2010).

Junto com o milagre econdmico, os europeus importaram a concep¢do americana de
design como instrumento de vendas. H4 uma novidade aqui que vale ser destacada: a
apari¢ao das figuras femininas como agentes ativos de consumo. Schneider (2010) relata
que até entao elas eram vistas como publico-alvo da moda, entretanto, com a expansao da
producdo de aparelhos domésticos, as mulheres passaram a ser encaradas como
compradoras em potencial de outros artigos. O american way of life, que influenciou
diversos aspectos da cultura, como a musica e a arte, também alterou comportamentos e a
vida cotidiana da época nos paises da Europa. Como que numa reproducao do ocorrido
nos Estados Unidos da América, o capitalismo se encarregou de elevar o consumo elevado

como uma condicao necessaria para o funcionamento da sociedade.
O questionamento do design contemporaneo

Nos anos 1960 e 1970, dois fatores foram determinantes para o desenvolvimento do design
nos paises regidos pelo capitalismo industrial. Por um lado, o crescimento econémico e a
ampliacdo da sociedade de consumo que vimos anteriormente, por outro, as criticas
severas ao funcionamento dessa sociedade. Nao faremos um estudo exaustivo a respeito
dos questionamentos, mas é importante pontuar que o periodo em questao foi marcado
por preocupagdes com o meio-ambiente e a autonomia de paises periféricos, muitos
recém-saidos do periodo colonial. Conforme aponta Cardoso (2008), temas como ecologia
e responsabilidade social no design comecaram a ser discutidos através de autores como o

austriaco Victor Papanek.

Com a publicacdo de Design for the Real World: Human Ecology and Social Change, em
1971, Papanek analisa a relacdo do design com o meio ambiente, questiona a criacao de
produtos inseguros, mal adaptados ou intteis e defende a inser¢ao de solucoes funcionais
nos projetos. Para ele, a associacdo do design com a industria do consumo é uma receita
danosa ao planeta e a sociedade, assim como a publicidade, que tem convencido as
pessoas a comprar coisas desnecessarias. Citado por Cardoso (2008), Papanek deixa claro
que o foco do designer como agente de mudanca deveria ser a solucao de problemas
sociais e nao o consumo acelerado, a depredacao ecolégica e o elitismo profissional. Pelo
seu posicionamento, o autor mantém-se referéncia quando o assunto sao alternativas para

um futuro responsavel.
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Outras formas de oposicao a logica capitalista e ao consumo surgiram na sequéncia dos
anos 1960 e 1970, como € o caso do Antidesign e do Movimento de 68. De acordo com
Schneider (2010), apesar de importantes, essas discussdes nao sobreviveram a estrutura

do capital e a virada conservadora dos anos seguintes.

Design e mediacao em investigacao

Ainda que tardiamente, se comparado a histéria do design enquanto atividade, o livro de
Papanek é contemporianeo de pioneiras analises da condicdo mediadora da profissao.
Conforme visto previamente em Flusser, alguns autores posicionam o design como uma
espécie de articulador entre os seres humanos e o mundo, pois os profissionais da area
atribuem forma e informacao aos objetos que estabelecem essa relacdo. No entanto, como
nos rememora Bonsiepe (1997), a producdo tedrica sobre a relevincia desse carater de
interseccdo e sobre os sentidos, as limita¢Ges e os fundamentos da profissao ganharam

corpo com consideravel atraso.

No final dos anos 1950, professores e pesquisadores da Escola Superior de Design de Ulm,
na Alemanha, liderados pelo designer argentino Tomas Maldonado, passaram a investigar
os processos de design com um Vviés critico, em oposicao ao styling norte-americano. No
livro Design para um Mundo Complexo, publicado em 2012, Cardoso atribui ao modelo
pedagogico da institui¢do a responsabilidade pela formacao de “designers pensantes”, pois
os alunos eram instigados a refletir sobre a propria producdo e a se aprofundar em
disciplinas correlacionadas como antropologia, ciéncia politica, economia, histéria da

cultura, psicologia, semiotica, sociologia, tecnologia industrial, entre outras.

O designer que eles queriam formar nao seria alguém que aplicasse formulas
estéticas preconcebidas a aparelhos cuja tecnologia ele nao compreendia
minimamente, apenas para serem consumidos, em seguida, por uma sociedade
cuja operacao lhe era igualmente misteriosa. Os fundadores da Escola de Ulm
sonhavam em gerar designers que fossem também pensadores, e ndo simples

executores de tarefas. Foi um belo sonho, enquanto durou.

Em 1968, a Escola de Ulm fechou as portas, deixando um legado para muitas institui¢oes
que se dedicam ao ensino e pesquisa em design. Entre seus discentes, destacam-se nomes
como Alexandre Wollner, Bruce Archer, Gui Bonsiepe, Horst Rittel, Klaus Krippendorff,

entre outros dedicados a difusao da importancia das fun¢oes simbolicas dos objetos.
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A contribuicao de Baudrillard para o debate

Em paralelo ao crescimento da producao de referenciais tedricos sobre os fundamentos do
design, outras analises relacionadas a profissao foram apresentadas pelo socidlogo e
filésofo francés Jean Baudrillard. Em O sistema dos Objetos, de 1968, o autor faz um
primeiro ensaio sobre os valores simbdlicos dos artefatos no contexto doméstico, dando

destaque a outras funcoes para além da primeira camada de atribui¢oes dos utensilios.

Como peca fundamental na engrenagem da sociedade de consumo, Baudrillard enxerga
nos objetos a revelacdo das contradicoes do capitalismo. Para ele, um artefato nao é
adquirido com base na sua utilidade ou na real necessidade do consumidor. Pelo
contrario, trata-se de um sistema de significados e representacdoes que sugerem uma
caréncia a um publico que nunca estara totalmente satisfeito, mantendo um ciclo vicioso
de consumo (M. de Souza Ledo e C. Benicio de Mello, 2008). Aqui, o design e o marketing
funcionam como auxiliares na missdo de atribuir novos significados aos objetos,
transformando os valores intrinsecos ao signo no verdadeiro produto e o estimulo ao
consumo em uma caracteristica da relacdo com a sociedade. Trata-se, portanto, de uma
economia politica do signo, revisitada pelo autor em 1972, no livro que tem por titulo Para

uma Critica da Economia Politica do Signo.
A informacao como um produto pos-industrial

Como vimos anteriormente, o periodo pos-guerra trouxe grandes mudancas aos processos
fabris, mas também foi marcado pela consolidacao do cinema, do radio e da televisao. A
cristalizacdo dessas midias, relacionadas ao entretenimento, representa uma alteracao na

propria natureza do produto industrial e do design: a informacao.

Durante muitos anos, a ascensao do entretenimento como valor econémico foi vista como
uma excecdo a producdo industrial, que até entdo era focada em bens duraveis. No
entanto, com o desenvolvimento das telecomunicacées, o conceito de produto mudou a
ponto de solidificar a informacao como um fator determinante para a producao industrial.
A resisténcia do mercado hollywoodiano aos primérdios da televisao € um bom exemplo
deste conturbado periodo. Como explica Cardoso (2008), a industria cinematografica
partiu para o confronto direto com o novo meio e, posteriormente, encarou como uma
oportunidade para divulgar o seu real produto, que passou a ser entendido como a

informacao e o entretenimento.
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A fotografia e o primeiro dos dispositivos

Assim como acontece com a propria histéria do design, a reproducao de imagens por
processos fotoquimicos ja era conhecida no mundo antigo. Meggs & Purvis (2009) contam
que da camara escura até o advento da fotografia automatizada, no século XX, sucessivas
tecnologias alteraram drasticamente as técnicas de impressao de imagem e a atuacao de
profissionais criativos e graficos, como é o caso dos ilustradores que perderam espaco no

campo documental e foram abracados pelo universo da fantasia e da fic¢ao.

Do ponto de vista filosoéfico, no entanto, a experiéncia de capturar uma imagem da
natureza com uma camera traz consigo importantes marcos. Em Filosofia da Caixa Preta:
Ensaios para uma Futura Filosofia da Fotografia, Flusser defende que o aparelho
fotografico é o primeiro dos dispositivos que carrega a logica poés-industrial. Antes da
industrializacdo, o artesdo era cercado de instrumentos; durante o periodo, o proletariado
era submisso as maquinas; agora, o funcionario encontra-se dentro do aparelho. Para o
autor, a dificuldade em distinguir o que é executado pelo trabalhador e o que é realizado
pelo objeto é determinante para identificar o que ele chama de “existéncia aparelhizada”.
Se antes fotografos, pintores, escritores e contadores eram os responsaveis pela producao
de simbolos que eram traduzidos em quadros, molduras, livros, contas e projetos, na
atualidade essas atividades sao executadas por aparelhos programados que dominam o
centro da mesa. Dessa forma, entre a lista de habilidades do equipamento, por exemplo,

esta o recurso ao conhecimento do profissional que o manipula.

Por outro lado, como atividade e objeto inaugural, a fotografia carrega consigo a riqueza
da informacdo. E é exatamente na transferéncia do valor do aparato para o seu conteado
que reside a natureza da poés-industrializacdo ou da sociedade informatica, como
sentencia: “o aparelho fotografico, enquanto protétipo, é o patriarca de todos os aparelhos.
Portanto, o aparelho fotografico é a fonte da robotizacdo da vida em todos os seus
aspectos, desde os gestos exteriorizados ao mais intimo dos pensamentos, desejos e

sentimentos” (Flusser, 1985, p. 36).

A era da informatica

O desenvolvimento da microeletronica e o surgimento de redes computacionais deram aos
anos 1980 o aspecto de revolucao informatica. Da soma do interesse de entusiastas
informaticos e dos altos investimentos do ministério de guerra norte-americano em

construir uma rede de comunicacdo resistente a guerra atOmica, nasce a Internet
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(Schneider, 2010). A miniaturizacdo é outra caracteristica fundamental da década,
proporcionada pela introducdo de transistores, semicondutores e chips que alteraram a
relacdo entre forma e funcao, dando espaco inclusive para a nao-forma. Cardoso (2008)
salienta que um importante marco industrial, quando o objeto deixa de ser uma unidade
integral e passa a ser uma compilacao de c6digos que nao é compreensivel para muitos de

seus usudrios, cabendo ao designer a func¢ao de atribuir significados a tal.

A revolugido proposta pela informatica e pela miniaturizacdo dos artefatos modificou a
vida de forma tao decisiva que os microprocessadores foram considerados as maquinas a
vapor da nossa época. Assim como aconteceu na industrializacao, a producao de bens de
consumo se transformou e teve impacto direto na vida cotidiana. A nova tecnologia mudou
a forma como as pessoas trabalham, moram, comunicam-se, compram e vendem.
Schneider (2010) explica que, entre os cambios substanciais, as fronteiras entre publico e

privado foram derrubadas e abriram as portas a uma espécie de arena global.

O advento da Internet também ofereceu condicoes tecnoldgicas para a aceleracdo de
transacoes monetarias e ampliou as possibilidades de comunicacido e transportes. A
velocidade, alias, € uma caracteristica do momento: “enquanto, em 1935, uma maquina de
escrever ainda representava uma aquisicao para décadas, um computador, em 1990, ja

estava desatualizado no ato da compra” (Schneider, 2010, p. 182-183).

Novos paradoxos impostos aos designers

A revolucao digital trouxe mudancas significativas ao design grafico e a comunicacao
visual. Se na esteira da Revolugdo Industrial o processo grafico foi fragmentado em
competéncias individuais, nos anos 1990, com o computador pessoal, a tecnologia digital
possibilitou a integracdo de quase todas as competéncias em um sé profissional. “Os
artistas graficos tornaram-se ao mesmo tempo projetistas, redatores, editores, tipografos,

editores de imagens, cinegrafistas, videdgrafos e sonégrafos” (Schneider, 2010, p. 184).

Schneider (2010) lembra que a criacdo de produtos foi alterada de tal forma que passa a
ser viavel substituir dados técnicos e visuais de um projeto ao mesmo tempo, na tela do
computador. Assim como o aprimoramento da representabilidade visual, as novas
tecnologias resultaram na flexibilidade e na fluidez nos processos de producao. Do ponto
de vista instrumental, a evolucao das tecnologias digitais ampliou as possibilidades de
diagramacao e tipografia com o surgimento de plataformas operacionais. O advento de

sistemas chegou aos designers por meio de trés empresas, principalmente: a Apple Inc.

24



criou o Macintosh; a Adobe Inc. desenvolveu a linguagem PostScript de programacao para
a paginacao eletronica e a Aldus lancou o PageMaker, um programa popular de producao
grafica. No entanto, a mesma tecnologia potencializadora encontra criticas, pois, ao passo

que amplia a liberdade no exercicio do design, impde limites a imagina¢gdo humana:

o fato de que a maioria desses programas opera a partir de menus de comandos,
significa que fica cada vez mais dificil pensar em possibilidades que nao constam
no cardapio oferecido. Por definicdo, a possibilidade de prever o novo nao pode
existir em uma sequéncia programada; portanto, o risco de bitolar a
excentricidade criativa é constante em qualquer sistema operacional que retira o
controle instrumental do usuario, mesmo que seja para potencializar de forma

exponencial a eficiéncia da execucao (Cardoso, 2008, p. 242).

Alguns dos pressupostos mais caros do campo do design também cairam por terra com as
tecnologias computacionais. Como explicita Cardoso (2008), quando um designer cria um
site, ele gera um objeto que ndo é grafico, pois ndao passou por um processo de impressao;
nem é um produto, pois nao se trata de um artefato tangivel. No entanto, é facil perceber
que essa criacao digital € uma mercadoria e que tem por objetivo a transmissao de
informacao visual. O alerta de Schneider e o exemplo de Cardoso, paradoxalmente,
mostram um processo de producao que pode ser feito por uma mesma pessoa do comeco
ao fim, em semelhanca a logica pré-industrial. No entanto, como aponta o segundo autor,
€ impreciso dizer que trata-se de uma producao artesanal, visto que a descaracterizacao da

atividade profissional é parte da logica do capitalismo.

O “retorno” do design de interfaces

Desde a sua origem, o conceito de design sofreu transformacoes. Na atualidade, o
desempenho do designer expandiu-se para além dos objetos materiais, apropriando-se
também da criacdo de interfaces graficas e produtos digitais. A orientacdo profissional
para a interface, no entanto, ndo é uma novidade. Nos anos 1990, Bonsiepe ja havia

salientado que o dominio da profissao é justamente a interacao entre usuéarios e artefatos.

Na producéao digital, a atuacao profissional do designer torna-se importante a medida que
a relacdo entre os elementos graficos e a cognicdo dos usuarios passa a ser uma
necessidade. A exemplo do que citamos anteriormente, se as maquinas de escrever
demonstram claramente a funcao para a qual foram feitas, a rapida identificacao nao

acontece com os micro objetos. Com a miniaturizacao, cabe aos designers a configuracao
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da superficie desses novos artefatos para que os olhos e as maos dos usuarios percebam os
miltiplos significados por tras daqueles aparatos tecnoldgicos. Nas palavras de Schneider
(2010), o retorno a criacao do invélucro levou o design a um lugar semelhante ao que a
profissdo esteve nos primoérdios da industrializacdo, “quando o importante era cobrir as
fungdes nuas da mecénica com a bela vestimenta da decoragdo”. Para o autor, o criticado

styling também volta a figurar, visto que é mais uma adaptacao do revestimento.

Apesar disso, a atualidade apresenta-se também como uma oportunidade para a categoria.
Ao aproximar o humano e a maquina, o design atua como um redutor de complexidades e
tem nas maos a tarefa de traduzir informacoes confusas a uma linguagem de produto
compreensivel e que considere apenas o imprescindivel (Schneider, 2010). O desafio para
a profissao, e para os proximos capitulos, é entender como essa dimensao mediadora do

design digital é aplicada no modelo atual do capitalismo.
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Capitulo 2

Design digital e capitalismo de vigilancia

Se um dia, nos primordios do capitalismo, alguém dissesse que trés séculos seriam o
suficiente para mudar a forma como as relacoes sociais se desenvolvem, poucos seriam
capazes de entender a realidade vivida nos anos 2020. Em partes, o caminho que o mundo
tomou ¢é atribuido ao avanco industrial e tecnologico que inaugurou os modos de vida
presentes na atualidade. Conforme nos lembra Andrew Howard, designer grafico inglés
radicado em Portugal, no texto “There is Such a Thing as Society”, publicado pela Eye
Magazine em 1994, independente de encararmos o avanco do capitalismo e da sociedade
de consumo como bom ou mau, nao podemos negar a forma como esses sistemas

invadiram as mais variadas esferas da vida cotidiana.

O autor atenta para a aproximacao da légica de producdo de materiais de areas como
alimentacdo, cinema, comunicacdo, educacdo, moda, musica e satde, entre outras,
transformando-as em objetos de desejo e consumo. Nos nossos dias, na sequela da
revolucao informatica, o mesmo raciocinio se impoe ao reunir todos esses servicos em
dispositivos tnicos, que sao compostos por outros micro aparelhos e dotados de novas
capacidades. Por ser parte da histéria que estamos vivendo (ou construindo), nao
podemos afirmar com exata certeza o resultado desse movimento. Mas, na tentativa de
entender a atualidade e o que vem pela frente, podemos perceber o seu principio,

concentrando-nos no design digital, no capitalismo de vigilancia e nas big-techs.
A transicao para o design digital

Conforme vimos anteriormente, durante o final do século XX, a tecnologia eletronica e a
informéatica avancaram a passos largos, revolucionando muitas areas da atividade
humana. Para o design, a popularizacao do computador pessoal e a digitalizacao dos meios
de informacao e comunicagao representaram uma transi¢cao importante. No artigo “Design
Digital: do Carvao ao Pixel”, o professor portugués Filipe Costa Luz explica que conceitos
como textos, sons, graficos e movimentos ndo compunham a esséncia dos artefatos. O
advento informatico, no entanto, reuniu esses elementos em um sé objeto e transformou

os parametros do desenvolvimento projetual. Nos nossos dias, o conceito de multimédia
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ganha amplo sentido, visto que a nova tecnologia possibilita o envio de mensagens
complexas — como imagens, sons, entre outras funcionalidades — ou mesmo de acoes
articuladas com um simples toque. Nas palavras do autor, esta é “uma das
particularidades do design [digital], de integrar um objecto no seu meio onde esté

implicita a interactividade, comunicacao, informacao e unidade” (Luz, 2006, p. 59).

Entretanto, como nos recordam Meggs & Purvis (2009), para que o design nos meios
digitais alcancasse esse patamar de convergéncia, foi preciso ultrapassar as limitacoes
técnicas e ideologicas por tras dos recém-chegados sistemas de producao. Nos primeiros
anos, o tamanho da tela e os padroes tipograficos reconfiguravam os leiautes das paginas,
barreira que foi transposta com o surgimento de programas especificos para a edicao
grafica e a instalacao de fontes. Na mesma época, muitos profissionais temiam o colapso
dos critérios visuais devido as fraquezas das linguagens de programacao, como a HTML, e

ao acesso generalizado de pessoas sem formacao na area.

Apesar da resisténcia inicial, alguns designers demonstraram interesse pela especialidade
e comecaram a criar identidade visual para as paginas na web. O canadense Clement Mok,
antigo diretor de criacao da Apple Inc., foi um dos pioneiros na defesa da participacao dos
profissionais graficos nos meios interativos, pois percebeu que se tratava de um encontro
entre comércio, tecnologia e design. Para ele, o design digital deve ser visto como parte
integrante da estratégia da organizacao e nao como uma entidade isolada, a semelhanca

do que acontece com a embalagem, por exemplo (Meggs & Purvis, 2009).

Com percursos oriundos do design grafico e editorial, foi natural que os designers de
informacio também se aproximassem das novas tecnologias. A medida que os recursos
digitais foram sendo desenvolvidos, esses profissionais passaram a explorar as
capacidades técnicas e criativas de organizacao e apresentacao de dados, s6 que agora, em
suportes digitais. Cardoso (2012) reforca essa afinidade ao recordar que, desde os
principios da Internet, na maioria dos casos, os leiautes dos sites possuem pontos em
comum com o de uma pagina de jornal ou revista, por exemplo. Se repararmos na ordem
de disposicao dos elementos: cabecalho ao topo, organizacao em blocos, titulos acima dos
textos, legendas abaixo das imagens, presenca de um indice ou sumario, entre outros. Se
atentarmos para o sistema de navegacdo: pagina de abertura ou capa, entradas

secundarias, caminhos que permitem um percurso individualizado, etc.

A semelhanca do que acontece com os meios de comunicacao tradicional, com a crescente

presenca dos dispositivos tecnoldgicos no cotidiano das pessoas, percebemos que as
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interfaces criadas pelos designers (sejam graficos, de informacao ou puramente digitais) se
apresentam como um adaptador entre o meio e a mensagem ou ainda como uma espécie
de intermediador da relacdao entre os usuarios e o mundo digitalizado. Cardoso (2012)
atualiza o carater de mediacao da profissao, dessa vez através das superficies digitais, ao
dizer que elas sdo um campo de interacdo que liga pontos de uma rede composta por
diversos sistemas. Tal rede que, na percepcao do autor, pode tanto permitir a passagem

quanto estabelecer um limite para algo ou alguém.

Em outras palavras, como nos explica a portuguesa Fernanda Ribeiro, professora de
ciéncias da comunicacdo e informacao, no artigo “O Papel Mediador da Ciéncia da
Informacao na Construcao da Sociedade em Rede”, as interfaces recebem um estatuto de
elemento indispensavel no acesso a informagdo, entretanto, junto a esse “titulo”
fundamental, acrescenta-se um dominio que permite o fornecimento ou a negacao, a
facilidade ou a dificuldade, o desvendamento ou a ocultagio, ou seja, a disponibilidade ou
indisponibilidade de determinados contetidos e informacoes. Tal experiéncia se torna
6bvia em uma simples navegacao no buscador da Google LLC, por exemplo, mas esse

ponto sera nosso objeto de estudo em outra oportunidade, mais adiante nesta dissertacao.
Aplicacoes praticas do design digital

Por mais que especialistas em tecnologia tenham conhecimentos técnicos para acessar as
engrenagens dos produtos digitais por meio de linguagens de programacao desprovidas de
configuracoes visuais, isso nao reflete a pratica da maior parte dos usuarios. Para eles, os
dilemas paradoxais por tras das interfaces sao desconhecidos. Tal condi¢ao, marcada por
Cardoso (2012), expoe a importancia do design digital na elaboracao dos pontos de
contato entre o sistema e os utilizadores, de forma que o autor se arrisca a dizer que a

Internet é um fendmeno tanto de design quanto de informatica.

Uma abordagem semelhante ja havia aparecido em Bonsiepe (1997), que também fala
sobre a relagdo entre designers e informaticos. No entanto, para ele, os primeiros
profissionais recebem a atribuicdo de resolver um problema nativo das ciéncias de
computacao, que € tornar os sistemas amigaveis aos usuarios. Para isso, os designers
lancam mao de uma série de desencadeadores de eventos, tais como botdes e menus, que
simulam a vida fora do universo virtual. Ainda hoje, esses recursos visuais e informaticos,
os tais desencadeadores, sdao regidos por principios que sugerem como projetar interfaces.

Abordaremos aqui, de forma resumida, algumas vertentes do design digital que
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interessam a discussao: design de experiéncia do usuéario (UX), design de interfaces (UI) e

internet das coisas (IoT).

Design de experiéncia do usuario (UX)

Entende-se por experiéncia a troca intangivel entre o ser humano e o mundo. Conforme
salientam as pesquisadoras brasileiras Débora Aita Gasparetto, Danielle Difante Pedrozo e
Fernanda Oliveira Oliveira, no artigo “Design Conectado: por um Mundo de
Experiéncias”, o conceito user experience foi incorporado pelo design como parte dos seus
atributos a partir da massiva entrada das tecnologias computacionais no cotidiano, que

proporcionaram uma ampliacao das sensacoes humanas.

No livro Introducao e Boas Praticas em UX Design, Teixeira explica que a experiéncia do
usuério existe desde que o mundo é mundo, ou melhor, desde que as pessoas passaram a
utilizar objetos nas suas rotinas. A novidade reside nos produtos digitais e em quem os
projeta: o UX Designer. Assim, é seguro afirmar que o UX é um campo computacional que
envolve habilidades em areas como arquitetura da informacao, usabilidade, design de
interacdo, taxonomia, estratégia em design e pesquisa com usuarios. Em um meio
dominado pelo excesso de estimulos, a aplicacdo da metodologia auxilia o usuario a

transformar as informacoes em conhecimento.

Design de interface do usuario (UI)

A partir dos estudos da interacdo entre humano e computador, nos anos 1970 e 1980,
surge o conceito de design de interface do usuario. Conforme esclarece Schneider, o
objetivo do designer de user interface é “chegar a configuracao autoexplicativa o mais
simples possivel para os usuarios de aparelhos eletronicos de entretenimento, da

tecnologia da informacao e de software” (Schneider, 2010, p. 204).

Em sintese, o Ul é uma metodologia apoiada em trés pilares: o utilizador final, a
tecnologia aplicada e o contexto, que costuma ser variavel. O eixo que relaciona os trés
pontos é a interface, entendida aqui como um modo pelo qual a informacao é organizada e
mediada e, também, por onde o usuario interage com essa informacao (Aita Gasparetto,
Difante Pedrozo & Oliveira Oliveira, 2016). As interfaces computacionais sdo também
responsaveis pela mediacao da experiéncia sensorial resultante do contato do usuario com

o sistema operacional. Vejamos alguns exemplos dessas conexoes:
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e Interfaces fisicas: teclados, comandos, telas sensiveis ao toque;

e Interfaces graficas: icones e fundos de tela dos dispositivos;

e Interfaces perceptivas: mecanismos por tras do fluxo de dados do sistema;

e Interfaces sonoras: notificacoes em audio;

e Interfaces cognitivas: mudanca automatica da orientacao vertical para horizontal

e vice-versa, reconhecimento de presenca e fala.
Internet das coisas (IoT)

O avancgo tecnologico ultrapassa os limites do aparato informatico de tal forma que
tornou-se imprescindivel para a experiéncia humana contemporanea. A digitalizacao,
impulsionada pela facilidade de acesso aos dispositivos, é também um impressionante
marco cultural e social. Conforme falamos nas paginas anteriores, a miniaturizagio e a
invisibilidade dos artefatos fizeram com que a tecnologia invadisse aos poucos as mais
diversas esferas da vida cotidiana. A presenca de objetos, dispositivos e “coisas” que sao
capazes de interagir e cooperar é o que se pode chamar de Internet das coisas (IoT),

facilmente encontrada na gama de produtos smart.

Para os designers, o ingresso da IoT no dia a dia permite o desenvolvimento de projetos
interativos e com a participacao ativa do usuario no processo de criacao. Como area de
estudo em constante aprimoramento, a Internet das coisas ainda cabe a exploracido em
termos de inteligéncia, capacidades comportamentais, desenvolvimento de ecossistemas

digitais e etc (Aita Gasparetto, Difante Pedrozo & Oliveira Oliveira, 2016).
Algoritmos de inteligéncia artificial

Entende-se por inteligéncia artificial (IA) aqueles sistemas informaticos que sdo dotados
de capacidades humanas e logicas, como aprendizagem, raciocinio e resolucdo de
problemas. E um conceito cientifico que data dos anos 1950 e que foi impulsionado pelo
desenvolvimento da computacdo, permitindo que maquinas executem tarefas
tradicionalmente desempenhadas pelos seres humanos ou que superem a capacidade
humana. De acordo com Dora Kaufman, brasileira e pesquisadora em IA da Universidade
de S3ao Paulo, autora do artigo “Inteligéncia Artificial: Repensando a Mediacao”, a
inteligéncia artificial é tema de interesse de diversas areas como computacao, linguistica,
filosofia, matematica e neurociéncia, e expande-se para trés subcampos que se fazem
interessantes para essa dissertagdo. Sdo eles: machine learning (1), deep learning (2) e

algoritmos (3), entre outros que nao citaremos aqui.
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Por machine learning (1), define-se a capacidade de aprendizado de um computador a
partir do reconhecimento de padrdes. E uma 4rea que explora o estudo e a construcio de
algoritmos que podem aprender e fazer previsdes sobre uma amostra de dados. Ao
contrario da programacao, Kaufmann (2020) explica que o objetivo do aprendizado de
maquina é fazer com que o sistema operacional capte informacdes e execute tarefas, sem
depender de interferéncia humana. Subcampo da machine learning, deep learning (2) é
um processo de aprendizado que floresceu a partir dos anos 1990 com a crescente
disponibilidade de dados e a ampliacao da capacidade computacional. Trata-se de uma
metodologia que funciona a partir de exemplos para solucionar tarefas de natureza

pratica, como identificacao facial e reconhecimento de voz.

Os algoritmos (3), por sua vez, sdo a matematica da inteligéncia artificial. Nas palavras de
Kaufmann (2020), sdo conjuntos de instru¢cbes matematicas para identificar padroes que
permitam estabelecer conexoes: selecionar respostas personalizadas quando os usuarios
fazem uma busca na Internet, direcionar antncios especificos de acordo com o perfil do

utilizador, traduzir um texto em outro idioma, filtrar e-mails nao solicitados (spam) e etc.
Aplicacoes da inteligéncia artificial

O desenvolvimento dos algoritmos por meio da inteligéncia artificial teve impacto positivo
em diversas areas do conhecimento: diagnoésticos médicos, videojogos, sistemas de
vigilancia e segurancga, entre outros. Para o marketing e a propaganda, a IA tem a funcao
de identificar habitos e preferéncia dos consumidores para produzir campanhas assertivas.
Nos sistemas bancarios, os algoritmos estao presentes na analise para decisoes de crédito
e investimentos. Na gestao de pessoas, serve para colaborar com selecoes e recrutamento

de recursos humanos, na gestao de funcionarios e etc (Kaufman, 2018).

Posto isso, é preciso lembrar que o uso de inteligéncia artificial tem dois efeitos: a solucao
do problema em causa e o aprimoramento do algoritmo. No texto “Os Pros e Contras do
Capitalismo de Dados”, publicado no jornal Valor Econémico em 2018, Kaufman explica
que a cada dois anos a producido de dados no mundo é duplicada e que as informacoes
vém dos “rastros” deixados pelas interacoes digitais. Alguns voluntarios, como o caso das

redes sociais, e outros involuntarios, como € o caso das movimentacGes bancarias.
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Notas sobre o capitalismo de vigilancia

O termo capitalismo de vigilancia foi batizado por Zuboff, da Escola de Administracao de
Harvard, e se refere a extracao e comercializacdo de dados pessoais e profissionais por
empresas de tecnologia, como as proprietarias das redes sociais e dos servicos de buscas,
seguidas por outras companhias, laboratorios e governos. No livro A Era do Capitalismo
de Vigilancia, lancado em 2018, a pesquisadora expbe os riscos que o acamulo de

informacoes captadas nas tltimas duas décadas representa para a civilizacao.

Em resenha da obra de Zuboff, intitulada “Capitalismo e Vigilancia Digital na Sociedade
Democratica”, o professor brasileiro Andrei Koerner resume a atuacdo do modelo
econdmico: através de tecnologias da informacdo e comunicagdo, as big-techs
transformam a experiéncia humana em matéria-prima que sera mercantilizada como
dados comportamentais. O usuario, por sua vez, cede gratuitamente as suas informacoes
ao concordar com termos de uso, utilizar os servicos das plataformas ou, apenas, circular

em espacgos em que os dispositivos inteligentes estao presentes.

No universo virtual, o processo de entrega das informacoes é conhecido: através do uso de
redes sociais e/ou outras plataformas digitais, o utilizador disponibiliza informacdes como
gostos pessoais (culinaria, muasica, moda, turismo e etc), sentimentos (felicidade, medo,
tensao e etc), desejos (bens materiais, cursos e etc) e habitos (assistir videos, ouvir
programas de radio, andar de bicicleta e etc), bem como posicionamentos ideolégicos,
religiosos e todas as demais esferas que compoem o comportamento humano e podem ser
transformadas em dados brutos (Mena, 2019). No contexto palpavel, por assim dizer, a

extracao de dados atinge aspectos mais intimos ao se inserir nesses ambientes:

Comercializados ha alguns anos, objetos absurdos espreitam nossos interiores:
escova de dentes inteligente, lampada inteligente, xicara de café inteligente, forno
inteligente, extrator de suco inteligente, sem esquecer os talheres inteligentes que
prometem melhorar sua digestdo. Outros parecem mais preocupantes: camera de
vigilancia doméstica com reconhecimento facial, sistema de alarme que monitora
as vibracoes incomuns que precedem uma invasao domiciliar, GPS interno,
sensores que se adaptam a todos os objetos para analisar movimento e
temperatura, isso sem falar das baratas ciborgues que detectam sons. Até o
quarto do bebé foi redesenhado para se tornar uma fonte de excedente

comportamental (Zuboff, 2019).
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A capacidade que as big-techs produtoras desses dispositivos tém de prever o
comportamento dos seus usuarios é um dos perigos alarmados por Zuboff (comunicacao
pessoal, 2021). Através de mecanismos algoritmicos, como sugestoes de leitura, grupos de
discussoes e conexoes, torna-se possivel antecipar os passos dos individuos e manipular os
seus comportamentos. Para a autora, a atual fase do capitalismo se apoia nessa coleta de
dados total ou parcialmente secretos para gerar lucro a uma camada restrita da populagao.
Diferente dos modelos economicos anteriores que baseavam-se na exploracdo da forca
laboral dos individuos e dos recursos naturais, o sistema econémico de vigilancia toma a

experiéncia humana como matéria-prima gratuita:

O capitalismo sempre foi dependente de alguns elementos-chave, como a
propriedade privada e a capacidade de usar essa propriedade privada em uma
troca de mercado com o objetivo de obter lucro. No caso do capitalismo de
vigilancia, o ingrediente critico é a possibilidade de essas empresas usarem
mecanismos ocultos para observar, de maneira secreta, alguma coisa que, de

outra maneira, nao poderia ser vista.

Nesse modelo, os dados passam a ser considerados a nova propriedade privada, a partir do
momento em que sao coletados, transformados e armazenados. A maioria dos usuarios
produtores dessas informacdes ndo tém acesso as mesmas e nem sabem que elas sdao

apanhadas, mantidas nos bancos de dados das empresas coletoras e comercializadas.

Conforme grifado por Koerner (2021), ao se generalizar na sociedade e se aprofundar na
vida cotidiana, o modelo de negocio das big-techs capturou e desviou o efeito
democratizador da Internet. Assim, o capitalismo de vigilancia passou a elaborar
instrumentos que modificam e conformam os comportamentos humanos. Dessa forma, as
mercadorias do capitalismo de vigilancia nao sao exatamente os dados. Para Zuboff
(2021), as experiéncias privadas sao transformadas em informacoes e se tornam produtos
de previsao do comportamento humano. Assim, as empresas sao capazes de influenciar e

modificar comportamentos individuais e coletivos.

Na propriedade desses dados, o perigo por tras do poder das tecnologicas reside também
no controle dos sistemas de informacao utilizados pela sociedade. Para a pesquisadora,
com o dominio dos meios de comunicacao, o que esta em risco é a autonomia humana, o
livre arbitrio e os direitos basicos de decisao sobre a propria vida. Ao capturar informacoes
privadas ou publicas dos usuarios e, em seguida, devolvé-las sob o pretexto da

personalizacao, os mecanismos tém capacidade para moldar atitudes.
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O mercado de dados

A ascensdo do capitalismo de vigilancia deu-se a partir da expansdo das tecnologias
digitais na vida cotidiana, nomeadamente com o modelo de personalizacdo dos produtos
da Apple Inc., nos anos 2000. Na época, as autoridades nao exerceram controle sobre a
concentracdo de renda das empresas de tecnologia e nem limitaram as técnicas
empregadas e seus termos de uso. No mesmo periodo, outros dois fatores contribuiram
com a escalada do sistema: o estouro da bolha da Internet e os ataques terroristas de 11 de
setembro de 2001, nos Estados Unidos da América. O primeiro provocou a retracdo dos
investimentos em startups, levando a Google LLC a explorar as possibilidades de
rendimento através dos dados dos seus usuarios. O segundo evento fez com que as
autoridades norte-americanas financiassem empresas de tecnologia com o objetivo de

investir em programas de monitoramento via Internet (Koerner, 2021).

E em 2001, entdo, que o capitalismo de vigilancia comeca a dar os primeiros passos em
direcao ao que vivemos hoje. Nas proximas paginas, deteremos-nos a entender a escalada
de duas empresas: Google LLC e Meta Platforms, Inc. As gigantes norte-americanas, entre
outras empresas, estdo no centro de discussoes sobre acumulacio de renda, invasido de
privacidade, uso de dados e manipulagado dos usuérios. Publicado em 2017 pela agéncia de
dados norte-americana Zenith, o relatério Os 30 Maiores Donos de Midia no Mundo (em
traducao livre) aponta que as duas big-techs detém 20% de todo o dinheiro aplicado em
publicidade, em qualquer midia, no mundo. Entre 2012 e 2016, ambas absorveram 64%
do crescimento do investimento global em midia. O estudo cita a receita obtida com

publicidade, o que representa apenas parte do negocio dessas empresas (Penteado, 2017).

Google L1LC

O modelo de exploraciao de dados batizado por Zuboff tem inicio a partir da crise que a
Google LLC enfrentou no inicio dos anos 2000. A autora, em um artigo publicado no Le
Monde Diplomatique Brasil em 2019, intitulado “Um Capitalismo de Vigilancia”, resume
a historia da empresa fundada pelos informaticos norte-americanos Larry Page e Sergey

Brin e, consequentemente, dos principios do capitalismo de vigilancia.
Em 1999, apesar do sucesso do servico de buscas on-line, a Google LLC nao tinha uma

estratégia de monetizacao que fosse agradavel aos seus investidores. Cobrar os usuarios

pelo uso do motor de pesquisas ndo era uma alternativa, sob pena de colocar o negbcio em
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risco, e vender os resultados das buscas também nao parecia uma boa opcao. A exemplo
da Apple Inc., criar produtos fisicos para incentivar a compra de produtos digitais ainda
nao estava no radar da organizacao. Na altura, a propaganda estava em segundo plano e o
AdWords, o servigo publicitario da empresa, contava com uma pequena equipe antipatica
a ideia de vender anuncios. Em 2000, com a crise que abalou os investimentos em
startups, a solucao para manter a sustentabilidade do negocio foi a monetizacao das
informacgoes dos utilizadores. Dessa forma, os usuérios se encarregaram de fornecer a

matéria-prima para a salvacao da empresa, na forma de dados comportamentais.

O sucesso do sistema de apropriacao de dados foi patenteado em 2003, sob o objetivo de
“gerar informagoes do usuéario para publicidade direcionada”. Zuboff (2019) destaca que a
data € um marco para entender em que momento o negécio da Google LLC passou a ser
definido como: “ler o pensamento dos usuarios a fim de fazer os antncios corresponderem
aos seus interesses, que, por sua vez, seriam deduzidos dos tragos colaterais do
comportamento on-line”. Através do cruzamento de dados fornecidos as ferramentas
integradas da empresa, é possivel deduzir e analisar os habitos de pesquisa, os
documentos solicitados e uma infinidade de outras atitudes digitais. A partir dessas
informacdes € possivel determinar perfis de utilizadores e transforma-los em uma
matéria-prima excedente rentavel. E com base nesse saldo que a Google LLC cria um

mercado dindmico de publicidade que leva a empresa a alcancar lucros exponenciais.

A invencdo do Google revelou novas possibilidades de deduzir pensamentos,
sentimentos, intencdes e interesses de individuos e grupos, por meio de uma
arquitetura de extracdo automatizada que funciona como um espelho
unidirecional, sem se preocupar com a consciéncia e o consentimento dos
envolvidos. Esse imperativo de extracao resultou em economias de escala que
proporcionariam uma vantagem competitiva tinica no mundo, em um mercado
no qual os prognosticos dos comportamentos individuais representam um valor

que se compra e se vende.

O sucesso do AdWords elevou a légica da vigilancia comercial e ampliou o modelo para
além do buscador. Direcionado a editores, outro servico de publicidade da Google LLC
acaba por transformar a Internet em um suporte de antincios sob medida. O AdSense é
capaz de mapear uma pagina on-line, a forma como os usuarios interagem com ela e
direcionar conteudos pagos com potencial clicaivel. Em 2004, a subsidiaria gerou um
volume de movimentacao monetaria em torno de 1 milhdao de délares. Em 2010, os picos

atingiram a casa dos 25 milhées (Zuboff, 2019).
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Em 2020, as cifras da Alphabet Inc., o conglomerado que possui a Google LLC e uma série
de outras empresas, atingiram a marca de um bilhdo de délares e transformaram-na na
terceira empresa norte-americana mais valiosa. Em primeiro e segundo lugar da lista estao
Apple Inc. e Microsoft Corporation, seguidas pela Amazon.com, Inc. na quarta posicao.
Seus fundadores, Page e Brin, figuram na relacdo das pessoas mais ricas do mundo com a
oitava e a nova posicao e tém fortunas estimadas em 91.5 bilhdes de dolares e 89 bilhoes

de ddlares (Rocha, 2020 e Forbes, 2021).

A Alphabet Inc. foi lancada em 2015 pelos fundadores da Google LLC. Na altura, a
motivacao para a criacdo da empresa foi justamente a expansao do portfolio de produtos
sem a necessidade de atrelar o crescimento ao buscador. Assim, os servigos digitais
permanecem sob a alcada da Google LLC e outros servigos, como veiculos autonomos,

entregas via drones, tecnologias de saude e etc, ficam atreladas a Alphabet Inc.

Nest Labs e a automacao residencial

Entre os servicos oferecidos pela Alphabet Inc. estdo produtos de automacao residencial
criados pela Nest Labs. Adquirida em 2014 pela empresa de Page e Brin, a aquisicao da
startup ampliou o catalogo de produtos fisicos da big-tech, que também faz parcerias para
levar outros produtos ao mercado, como telefones celulares e tablets. Vale lembrar que,
em 2013, a empresa havia comprado a Boston Dynamics, conhecida por desenvolver robds
de alta performance que superam as capacidades humanas. Em 2017, a produtora de

robos foi vendida para a japonesa SoftBank (Veja, 2013, Veja, 2014 e Sapo Tek, 2017).

Ainda em 2014, o entao vice-presidente de marketing da Nest Labs, Doug Sweeny, deu
uma entrevista a Mark Bergen, jornalista do Advertising Age, sobre as taticas de venda
dos produtos que compéem uma casa inteligente. Na oportunidade, o especialista frisou
que a companhia desejava ser vista como uma empresa que oferece beneficios a vida do
usuario e que nao seja associada ao ramo da tecnologia, nem a Google LLC. Para Sweeny, a
empresa reimagina a forma de criar produtos e, por isso, a expressao deve ser distinta em

termos de design e marketing, sendo essas areas também parte da mercadoria.

O primeiro produto da Nest Labs foi um termostato que pode ser controlado através do
telefone movel, apresentado em 2011. A partir de padroes de comportamento, o
dispositivo é capaz de aumentar a temperatura de um ambiente momentos antes da

chegada dos moradores, por exemplo. A mesma inteligéncia de maquina foi empregada
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em um alarme de incéndio, que avisa o usuario com uma voz humana sobre a subida dos
niveis de monoxido de carbono. O andncio da compra da Nest Labs levantou duavidas
sobre como seriam tratados os dados coletados pelos aparelhos fisicos. Com os novos
dispositivos, e sob a prerrogativa de melhorar os servicos oferecidos, seria possivel
estender o dominio da Alphabet Inc. a informagdes até entdo restritas ao ambiente
doméstico. De acordo com a noticia “Google nao Coletara Dados Privados de Termostato
Inteligente, diz Executivo”, publicada pela Revista Veja em 2014, as empresas emitiram
um comunicado oficial onde informaram que os dados pessoais dos usuarios nao seriam

coletados e que se limitariam apenas ao aprendizado da maquina.

Anos depois, em seu livro, Zuboff (2021) cita a ascensao do mercado de casas inteligentes
e usa como exemplo o termostato da Nest Labs. Ela explica que o aparelho coleta
informacgoes sobre o seu uso e o ambiente através de sensores de movimento e de
aprendizado de maquina. Além disso, retinem dados fornecidos por outros produtos
inteligentes conectados, como carros, fornos e monitores cardiacos. Munido com as
capacidades de inteligéncia artificial e acompanhado do Assistente Google, cada aparelho
retine termos de utilizacao, politicas de privacidade e acordos de licenciamento que nao
protegem os usuarios finais e autorizam a partilha de informagao sensivel, ao contrario do

posicionamento feito no principio da parceria das duas empresas.

Figura 1: Nest Learning Thermostat, primeiro termostato produzido pela Nest Labs (Fonte: Cooper Hewitt,
n.d. Consultado em 23 de junho de 2021). Figura 2: Modelos do Nest Thermostat, langados pela Google LLC

em 2020 (Fonte: Ventura, 2020. Consultado em 23 de junho de 2021).

A autora aponta alguns problemas relacionados ao contrato de utilizacao aplicados aos
produtos smart. Entre eles, esta o risco das funcionalidades e protecao do aparelho serem
afetadas pela falta de atualizacGes, em caso de discordancia na concessao dos dados por

parte do usuario: “entre as possiveis consequéncias encontram-se canos congelados,
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detetores de fumo que nao detetam e, inclusive, um sistema doméstico facilmente atacado

por piratas informaticos” (Zuboff, 2021).

Atualmente, sob o guarda-chuva do Google Nest, encontram-se diversos modelos de
alto-falantes que funcionam como centrais de controle doméstico e assisténcia pessoal,
roteadores inteligentes que ampliam o acesso a Internet sem fio, cameras de seguranca
interna e externa com reconhecimento facial, campainhas com video integrado,
fechaduras digitais, sistemas que conectam todos os dispositivos ja citados, entre outros

produtos (Ajuda do Google Nest, 2020).
Assistente Google

O ponto em comum na relacdo entre os dispositivos inteligentes da Alphabet Inc. e o
usudrio é o Assistente Google. Anunciado em 2016, trata-se de um assistente virtual que
utiliza inteligéncia artificial para identificar comandos de voz e responder de forma
adaptada a cada usuario. Pode ser comparado a outros sistemas populares, como a Siri, da

Apple Inc., e a Alexa, da Amazon.com, Inc.

O assistente é compativel com diversos aparelhos da companhia e, através dele, é possivel
realizar tarefas simples, como marcar uma reuniao, tocar uma musica, pesquisar algum
assunto e, em alguns casos, realizar um telefonema. O ecossistema do Assistente Google,
no entanto, vai além das mercadorias desenvolvidas pela companhia e estende-se para
outros produtos smart, como aspiradores de pd, ar-condicionado, carros, cortinas, fones
de ouvido, interruptores, painéis de iluminacao e lampadas, televisores e etc. De acordo
com reportagem do Tilt, publicada em 2021, existem mais de 40 mil produtos de 5 mil

marcas compativeis com o sistema, que é aberto a qualquer fabricante ou desenvolvedor.

Para conectar-se aos aparelhos inteligentes, é necessario que o usuario tenha uma conta
da Google LLC com informacoes pessoais como endereco de e-mail e meios de pagamento.
A esses dados oferecidos no registro, anexam ainda os conhecimentos coletados pelos

dispositivos da companhia e seus parceiros (Pedro, 2021).
A realidade aumentada pelo Pokémon Go
Outro produto oferecido pela Alphabet Inc. que merece destaque é o Pokémon Go.

Lancado pela Niantic Labs em 2016, subsidiaria do conglomerado, o jogo de realidade

aumentada esta disponivel através de um programa para telefone celular e funciona como
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uma espécie de caca ao tesouro. Uma semana ap6s o lancamento, o jogo tornou-se o

aplicativo mais baixado e mais lucrativo dos Estados Unidos da América (Zuboff, 2019).

Através do sistema de geolocalizacao e da camera fotografica dos dispositivos moveis, os
jogadores podem capturar personagens “no mundo real”. A ideia por tras da brincadeira é
fazer com que os usuarios saiam de casa e se aventurem pelas cidades onde moram na
busca de criaturas virtuais. O preocupante, no entanto, é o conceito de locacoes

patrocinadas que esta previsto para o jogo.

Esse novo fluxo de receita havia sido planejado desde o inicio: as empresas
“pagarao a Niantic para estar entre os locais do campo de jogo virtual,
considerando que essa presenca favorece o afluxo de frequentadores”. O
faturamento, explicou, baseia-se em um “custo por visita”, semelhante ao “custo
por clique” usado pelos antincios publicitarios do motor de busca Google (Zuboff,

2019).

Para Zuboff, o Pokémon Go sinaliza a realizacao de um sonho do capitalismo de vigilancia:
transformar um simples jogo em um laboratério de mudanca comportamental que
direciona pessoas fisicamente para parques, centros comerciais ou pizzarias. Ao combinar
o excedente comportamental, a ciéncia de dados, o sistema algoritmico e as plataformas
automatizadas, o modelo econémico oferece um reflexo da histéria do capitalismo, que

consiste em capturar elementos que estao fora da esfera comercial e vendé-los.

Meta Platforms, Inc.

Na sequéncia do nascimento da Google LLC, outra gigante da tecnologia deu os primeiros
sinais de vida. Considerada hoje a maior rede social do mundo, o Facebook foi criado em
fevereiro de 2004 por estudantes da Universidade de Harvard. De acordo com o texto “A
Historia do Facebook, a Maior Rede Social do Mundo”, do jornalista brasileiro Nilton
Kleina, o principio do “livro de rostos” foi o FaceMash, um site que comparava fotografias

de outros alunos e que foi banido pela institui¢do norte-americana.

Seu criador, Mark Zuckerberg, deu um novo passo e lancou um diretério digital com perfis
e imagens, onde é possivel adicionar amigos e conferir as informacgdes dos usuarios.
Rapidamente, o projeto se expandiu para outras universidades, recebeu os primeiros

financiamentos e mudou-se para Palo Alto, na Califérnia. A cidade é conhecida como
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capital do Vale do Silicio, que é uma regiao de referéncia em inovacoes tecnologicas e

avancos na Internet, onde grandes impérios digitais estao instalados.

Em 2005, o site foi aberto para estudantes entre 15 a 17 anos, liberou a postagem de
fotografias sem restricoes e passou a permitir a marcacao de amigos nas imagens. No ano
seguinte, a versao para dispositivos mdveis entra no ar, bem como o feed de noticias e o
livre registro de novos usuarios. Em 2007, surge a comercializacdo de produtos no
Marketplace, postagens em video e paginas dedicadas as empresas ou outros tipos de
organizacgoes. A internacionalizacao da rede social data de 2008, com uma primeira versao
em espanhol. No mesmo ano, o site passa a comportar o servico de troca de mensagens e a

possibilidade de conectar a conta com outras plataformas.

O ano de 2008 foi especial para a historia da Meta Platforms, Inc.. devido a contratacao de
Sheryl Sandberg, empresaria que havia sido vice-presidente de vendas globais e operagoes
on-line da Google LLC. Com a nova diretora de operacoes, a plataforma presidida e
fundada por Zuckerberg passa a figurar entre as mais respeitadas empresas de tecnologia
dos Estados Unidos da América. Dois anos depois, a empresa constroi o seu primeiro data
center, no Oregon. Na altura, as novidades oferecidas pela rede social eram a
personalizacao das paginas de estabelecimentos com mapa e avaliacao dos usuarios e os
grupos que reanem perfis por topicos de interesses. Em 2011 foi a vez de apresentar as
chamadas de video e o servico de mensagens também na versdo para telefones moveis,
batizado de Messenger. A estrutura de linha do tempo dos perfis pessoais vem deste

mesmo ano, organizando o contetido por ordem cronologica.

Em 2012, Zuckerberg da um importante passo na construcdo da Meta Platforms, Inc., o
seu conglomerado de empresas digitais, e adquire o Instagram, uma promissora rede
social de compartilhamento de fotos e videos. Em 2013, anuncia a compra da plataforma
de publicidade Atlas. Para 2014, expande o seu portfélio com o aplicativo de mensagens
instantaneas WhatsApp e a Oculus, uma empresa de realidade virtual. Como uma longa
tradicao, a Meta Platforms, Inc. apresenta novas funcionalidades todos os anos. Botao de
seguranca em situacOes tragicas, videos em 360°, transmissdes ao vivo e doagdes
financeiras a usuéarios individuais estao entre a lista de recursos disponibilizados nas

ultimas atualizacGes de algumas das suas aplicacoes.
No decorrer da sua histéria, duras criticas foram feitas ao modelo de funcionamento dos

negocios de Zuckerberg. Em 2018, elas ganharam forca e representaram uma pequena

queda no ntimero de usuéarios cadastrados na plataforma. De acordo com Kleina (2018),
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entre as queixas dos utilizadores estao o algoritmo, a disseminacao de noticias falsas, a
falta de privacidade, a qualidade do contetido e os vazamentos de dados. A reducao, no
entanto, nao removeu a rede social do patamar de maior do mundo. No primeiro trimestre
de 2021, o nimero de usuarios ativos cresceu 10% em relacdo ao ano anterior,
representando um total de 2,85 bilhdes de pessoas cadastradas em marco. Ao fundador,
ficou reservado o posto de quinta pessoa mais rica do mundo, com uma fortuna estimada

em 97 bilhoes de doélares (Shimabukuro, 2021 e Forbes, 2021).

Facebook e Cambridge Analytica (UK), Ltd.

Um dos casos mais emblematicos de uso controverso dos dados disponibilizados nas redes
sociais foi o da britanica Cambridge Analytica (UK), Ltd.. A empresa homoénima, fundada
em 2013, cria estratégias de comunicacdo em processos eleitorais pelo mundo. De forma
resumida, a atuacdo da empresa di-se com a criacdo de perfis psicolégicos de possiveis
eleitores a partir de testes de personalidades e informacbes como género, idade,

rendimentos, naturalidade e comportamentos on-line.

Segundo a reportagem “12 Coisas que tem de Saber para Perceber a Polémica do Facebook
e da Cambridge Analytica”, publicada pelo Observador em 2018, a companhia comecou a
trabalhar com o Partido Republicano norte-americano em 2014. Quatro anos depois, a
empresa foi acusada de coletar dados de cerca de 87 milhoes de pessoas no Facebook para
utilizd-los na campanha que resultou na eleicio de Donald Trump a presidéncia dos
Estados Unidos, em 2016. A organizacdo obteve acesso aos perfis dos usuarios através de
um aplicativo disponivel no Facebook chamado “Thisisyourdigitallife”, feita com o
proposito de recolher dados para uso académico, com uma contrapartida financeira. Cerca
de 300 mil usuarios acessaram-na e concordaram com o tratamento de informacoes como
publicacoes, fotografias e interesses pessoais. O problema, no entanto, é que a empresa
também alcancou informacoes de outros perfis nao autorizados e estendeu a coleta a casa

das 87 milhGes de contas na rede social (Machado, 2018 & Pimentel e Machado, 2018).

Citado no artigo “50 Milhdes de Perfis do Facebook Terao Sido Usados para Ajudar a
Eleger Trump”?, também publicado pelo Observador em 2018, o ex-funcionario da
empresa britanica, Christopher Wylie, diz: "aproveitamos o Facebook para recolher
milhoes de perfis e construimos modelos de anélise para — através do que ficAmos a saber

sobre estas pessoas — direcionarmos contetidos pensados nos seus maiores medos”. Em

3 Inicialmente, a estimativa de perfis acessados era de 50 milhGes. Posteriormente, conforme artigo publicado
no Gi, da Globo, em 2018, o Facebook admitiu que aproximadamente 87 milhdes de contas foram
monitoradas pela Cambridge Analytica (UK), Ltd.. A informagdo, no entanto, foi negada pela britanica.
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outra reportagem citada pelo Observador, do canal televisivo britdnico Channel 4, Mark
Turnbull, na época diretor-gerente da Cambridge Analytica (UK), Ltd., admite: “isso [em
referéncia ao resultado do pleito] deveu-se aos dados e a investigacao. Porque fizeram os
comicios nos locais certos, mudaram o sentido de voto de mais pessoas-chave no dia das

eleicoes e foi assim que ele ganhou as elei¢does. Ganhou por 40 mil votos em trés estados”.

Desde 2015, a Meta Platforms, Inc. sabia que a Cambridge Analytica (UK), Ltd. usava a
plataforma para coletar dados e oferecer contetido direcionado aos seus utilizadores, mas
nao fez nada sobre o assunto. Quando o escandalo veio a tona, em 2018, Zuckerberg pediu
desculpas e anunciou medidas para evitar que a situacdo se repetisse (Pimentel e
Machado, 2018). Posteriormente, o empresario foi convidado a prestar esclarecimentos ao
Senado e a Camara dos Deputados dos Estados Unidos. No primeiro, em um longo
depoimento, foi questionado sobre o uso de dados dos usuérios e as possiveis politicas de
regulacdo das plataformas digitais. Ele admitiu que o Facebook nao atuou com a
velocidade necessaria para barrar a acado da Cambridge Analytica (UK), Ltd. e disse que a
empresa estava se preparando para uma resposta diferente em elei¢oes futuras, como a do

Brasil nos anos seguintes (G1, 2018).

WhatsApp e eleicoes no Brasil

Em 2018, outro escindalo envolveu as empresas de Zuckerberg e a manipulacdo de
conteddos com objetivos eleitorais. Agora, o caso é com o aplicativo mensageiro da
companhia, o WhatsApp e o pleito presidencial que culminou na elei¢ao de Jair Bolsonaro,

representante da extrema direita no Brasil.

De acordo com reportagem do Jornal Puablico, a plataforma admitiu que foi utilizada para
enviar mensagens em massa com propaganda de cunho eleitoral e informacées falsas
durante a corrida presidencial. A pratica, no entanto, viola as regras estabelecidas pelo
aplicativo e a legislacdo eleitoral brasileira. Ainda em 2018, uma investigacdo da Folha de
Sao Paulo, citada pelo Publico, denunciou que empresarios financiaram a compra de
pacotes de disseminacao de mensagens com conteados contra os adversarios. Pelas regras
de compartilhamento do WhatsApp na altura, era possivel que uma mesma mensagem

alcancasse mais de 5 mil pessoas (Pequenino, 2019).

Posteriormente, o WhatsApp anunciou o banimento de centenas de contas que enviaram

mensagens automaticas durante as eleicoes, a notificacao legal de empresas que vendem
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servicos desse género e limitou o envio de uma mensagem para cinco conversas de cada

vez, o que beira um alcance maximo de 1200 pessoas por contetdo (Pequenino, 2019).

Questdes como as que envolvem o WhatsApp, o Facebook e os demais produtos das
gigantes tecnologicas citadas acima, assim como aquelas denunciadas pelo documentario
que instigou essa investigacdo, carregam consigo uma mesma caracteristica: tem a sua
relacdo com o usuario mediadas por uma interface que, provavelmente, passou pelas maos
de um designer. Para a criacdo de &areas de interacdo eficientes, no entanto, os
profissionais aproveitam-se de metodologias que indicam como criar produtos e servicos
que atraiam os usuarios e sejam agradaveis ao seu uso. Nas proximas paginas, passamos

por algumas dessas técnicas e pelas suas aplicacoes em sistemas das gigantes tecnologicas.
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Capitulo 3

Na pratica: interfaces em analise

A atualidade oferece uma série de oportunidades profissionais nas areas de tecnologia e
sistemas interativos. Se antes o interesse era na quantidade de funcionalidades que um
objeto poderia oferecer, agora a relevancia estd em como o produto fara parte do cotidiano
dos utilizadores, proporcionando uma experiéncia cada vez mais agradavel durante o seu
uso através de uma interface bem concebida. Conforme aponta Manuela Quaresma,
pesquisadora brasileira de experiéncia do usudrio, no artigo “UX Designer: Quem E Este
Profissional e Qual E a Sua Formacio e Competéncias?”, a interacdo humano-computador
evoluiu consideravelmente. Enquanto os primeiros contatos deram-se através de sistemas
muito complexos, os seguintes passaram por dispositivos menores e simplificados,
chegando a uma ampla variedade de equipamentos como computadores portateis,

telefones celulares, relogios inteligentes, etc.

Dos primeiros computadores até os telefones celulares, o desenvolvimento de dispositivos
absorveu diversas areas como ciéncia da computacdo, design industrial, ergonomia,
psicologia cognitiva e etc. A elas, também, foram agregados termos técnicos como
arquitetura da informacdo, acessibilidade, funcionalidade, navegabilidade, taxonomia,
usabilidade, entre outros. Esses conceitos sao bastante utilizados no design digital e sao a
base de diversos métodos que garantem a eficiéncia das interfaces na interacao entre
humano e maquina. Entre as metodologias, destacamos trés principios-chave que serao
uteis para os proximos passos deste trabalho: as oito regras de ouro de Ben Shneiderman,

as 10 heuristicas de Jakob Nielsen e os padroes obscuros de Harry Brignull.
As regras de ouro do design de interfaces

Em 1985, com a intencao de garantir que usuério tenha uma experiéncia satisfatéria na
interacdo com uma maquina, Ben Shneiderman, professor norte-americano de Ciéncia da
Computacdo do Laboratério de Interacio Humano-Computador na Universidade de
Maryland, desenvolveu uma investigacao sobre métodos de design que resultaram na suas
oito regras de ouro. Anos mais tarde, Jakob Nielsen e Rolf Molich, cientistas da

computacao dinamarqueses, se dedicaram a atualizar as recomendacoes de Shneiderman
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para escrever as 10 heuristicas de Nielsen. Para entender como as duas teorias se

combinam, seguimos a ordem de Shneiderman, com as adicoes de Nielsen e Molich.

Consisténcia e padronizacao

Shneiderman comeca as suas recomendacoes com um pedido de consisténcia nas acoes
que sao semelhantes. Por exemplo, usar a mesma terminologia nos menus e nas telas de
ajuda, seguir um padrao para cores, tipografias e demais elementos que componham a
interface grafica. Nielsen e Molich falam a respeito do tema e reforcam que um usuéario
nao deve ter duvidas a respeito do significado das componentes do leiaute, por tanto é

interessante seguir as convencoes da plataforma e da industria.

Usabilidade universal

Para o professor norte-americano, todas as esferas de publico devem ser consideradas na
criacdo de uma interface digital. Do iniciante ao especialista, do mais novo ao mais velho e
assim por diante. Para tal, ele recomenda que sejam oferecidos recursos como explicagcoes
para os utilizadores mais jovens e atalhos para os mais experientes. O mesmo ponto
aparece como flexibilidade e eficiéncia no material de Nielsen e Molich, que pedem para
que o usuario tenha a possibilidade de personalizar o sistema da forma que for mais

conveniente para a sua experiéncia.

Feedback e conclusiao

Em Shneiderman, para cada acao realizada, uma resposta deve ser oferecida ao usuario. A
dimensao do feedback varia de acordo com o feito, mas é importante que esteja presente.
Em Nielsen e Molich esta é a primeira premissa, que eles entendem por visibilidade do
status do sistema. Para os dinamarqueses, uma interface confiavel deve sempre manter os
utilizadores informados sobre o que estd acontecendo. Ainda sobre feedback,
Shneiderman diz que as acGes devem ser estruturadas em grupos com principio, meio e
fim. Com a conclusdo de uma etapa bem sinalizada, o usuério sente-se aliviado para se

preparar para o proximo lote de acdes.

Comunicacao de erros

As interfaces nao devem induzir o usuario ao erro. Entretanto, como orienta o professor

norte-americano, caso um deslize seja cometido, o leiaute deve oferecer instrucoes simples
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e especificas para o restabelecimento do sistema, sem prejuizo das informacoes
disponibilizadas pelo utilizador, se for esse o caso. Nielsen e Molich vao além e dizem que
uma opc¢ao de confirmacao deve ser exibida ao usuario, antes que o mesmo se comprometa
com a acdo a realizar. Em caso de erro, os autores reforcam que as mensagens devem
indicar precisamente o problema e sugerir uma solucdo construtiva, com o apoio de

recursos visuais.

Saida de emergéncia

Shneiderman explica que deve haver um esforco para que as acoes feitas pelos usuarios
sejam reversiveis. A existéncia desse recurso é um tranquilizador, visto que os erros
podem ser desfeitos com facilidade. Para os cientistas dinamarqueses, a op¢ao de uma
“saida de emergéncia” permite que os utilizadores permanecam no controle da operacao,
gerando uma relacao de confianca entre a pessoa e a maquina. Além disso, a capacidade de
sair com facilidade também funciona como um incentivo a explora¢ao, o que pode ser uma

boa técnica de venda, por exemplo.

Controle pelo utilizador

Os usuarios com mais experiéncia gostam da sensacao de estar no controle da interface,
principalmente quando elas respondem as suas acbes. Portanto, conforme alerta
Shneiderman, devem ser evitadas surpresas e procedimentos tediosos, como grandes
sequéncias de entradas de dados ou a dificuldade no acesso a informacdes necessarias. Em
Nielsen e Molich, essa funcionalidade esta relacionada ao topico anterior, a saida de
emergéncia, que da ao usuario a impressao de liberdade e controle para navegar

livremente pelo sistema ou usar um produto digital.

Memoéria de curto prazo

O professor norte-americano explica que a capacidade de memoria para o processamento
de informacGes de curto prazo dos seres humanos € limitada e, por isso, € importante que
as interfaces evitem que os usuarios precisem recordar de um mesmo dado em mais de
uma tela. Nielsen e Molich sugerem a troca da palavra recorda¢ao por reconhecimento. Ou
seja, € melhor que os componentes sejam visiveis e recuperaveis na interface, ao invés de
aumentar o esfor¢o cognitivo exigido dos usuarios com a necessidade de refazer a entrada

de uma informacao, por exemplo.
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Sistema = mundo real

Para além da usabilidade universal, Nielsen e Molich acrescentam que o design deve falar
a linguagem comum aos usudrios e, por isso, evitar o uso de vocabularios internos. O
mesmo acontece para outros elementos, como conceitos, icones e imagens. E
recomendado que os componentes sigam uma ordem natural e ldgica, de forma a causar
uma sensacao de familiaridade com o mundo real. Para os autores, os utilizadores devem
entender o significado dos elementos do leiaute sem ter que procurar a definicao de uma

palavra ou simbolo em um mecanismo de busca ou em outro sistema ou produto.

Menos é mais

Os cientistas dinamarqueses explicam que as interfaces ndo precisam seguir uma estética
puramente minimalista, mas é primordial que elas evitem informacoes desnecessarias.
Para eles, as unidades de contetido irrelevantes e as relevantes competem entre si pela
atencdo do usuério, portanto, o foco deve ser apenas no essencial. Dessa forma, um

sistema rico em recursos pode tornar a navegacao dificil e excessivamente complexa.

Ajuda e documentacao

Assim como no caso dos erros, o ideal é que o sistema nao necessite de explicacao
adicional. No entanto, conforme atualizam Nielsen e Molich, pode ser necessario fornecer
uma documentagdo que colabore com a experiéncia dos usuarios. Por isso, um contetdo
de ajuda deve ser acessivel, focado na tarefa a realizar e que liste as etapas concretas pelas

quais o utilizador deve passar.

As regras dinamarquesas, em complemento ao que foi publicado por Shneiderman
sugerem parametros para avaliar a relacao estabelecida entre uma interface e os seus
usuarios. Assim como essas, ha outras metodologias para criacao e anélise de produtos ou

sistemas digitais. H4 quem diga o que nao fazer, como € o caso dos padrdes obscuros.

Padroes obscuros

O termo padroes obscuros (ou dark patterns, no original em inglés) foi destacado pelo
inglés Harry Brignull, designer de experiéncia do usuario que também se apresenta como
especialista em design enganoso. Em 2010, Brignull descreveu funcionalidades

manipulativas utilizadas em diversas paginas na Internet e organizou-as como uma
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espécie de manual de praticas a evitar. Em seu site (disponivel em darkpatterns.org), o

autor aponta alguns truques persuasivos encontrados nas interfaces digitais:

e Truque de perguntas: acontece quando o usuario é levado a responder a respeito de
um assunto que nao pretendia através do preenchimento de uma formulério;

e Esgueirar-se para a cesta: é quando o sistema adiciona mais um item ao carrinho
de compras, seja por meio de um botao de opc¢ao ou caixa de selecao discretos;

e Roach Motel: sao aquelas situacoes em que o utilizador entra com facilidade e
encontra dificuldades para sair, como uma assinatura premium;

e Privacidade Zuckering: é quando o usuéario é influenciado a compartilhar mais
informacoes sobre a sua vida. Zuckering é uma referéncia a Zuckerberg, o
fundador do Facebook;

e Prevencao de comparacao de precos: acontece quando um lojista dificulta o
processo de comparacdo, levando o usuario a uma tomar uma decisao sem as
informacgoes necessarias sobre o produto;

e Desorientacao: acontece quando a disposicao dos elementos direciona a atencao do
usudrio para uma coisa, a fim de distrai-lo de outra;

e Despesas ocultas: sao aquelas situacdes em que algumas despesas aparecem
apenas no processo final de compra, como custos de entrega e impostos;

e Isca e troca: acontece quando o usuario se propde a realizar uma acdo, mas
acontece uma coisa diferente do esperado;

e Confirmacao de vergonha: é quando o usuario precisa optar por algo e a opcao de
recusa esté redigida de forma a envergonhéa-lo;

e Anuncios discretos: acontece quando a publicidade esta disfarcada de outro tipo de
contetido, levando o usuario a clicar por engano;

e Continuidade forgada: sao aquelas situagoes em que uma avaliacao gratuita chega
ao fim e o utilizador passa a ser cobrado silenciosamente;

e Spam de amigos: é quando o produto ou servico pede o seu e-mail ou permissao de

midia social e envia propaganda eletronica para os seus contatos.

Outro ponto interessante da pagina de Brignull é o mural da vergonha, onde plataformas e
empresas que aplicam os padroes considerados escuros sao expostas pelo autor ou por
outras pessoas que fazem parte da comunidade no Twitter. E facil encontrar alguns dos
nomes citados nos capitulos anteriores, entre outros: Amazon.com, Facebook, Google,

Instagram, LinkedIn, Microsoft Corporation, Netflix, YouTube, Reddit e etc.

40 mural da vergonha também pode ser consultado no Twitter, através do perfil dedicado ao projeto
(https://twitter.com/darkpatterns).
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A percepcao dos usuarios sobre os padroes obscuros

Para além do trabalho de Brignull, um estudo realizado por pesquisadores da
Universidade de Zurique apresentou informag¢oes importantes sobre o tema. Em “UI Dark
Patterns and Where to Find Them: A Study on Mobile Applications and User Perception”,
os estudiosos analisaram os 240 aplicativos mdveis mais populares® na Google Play Store
para perceber o quao proeminentes s30 0s recursos enganosos e se os usudarios finais sao
capazes de reconhecer a sua presenca. Entre os programas classificados, destacam-se:

Amazon, Facebook, Instagram, Netflix, Spotify e Twitter (Di Geronimo et al., 2020).

Na primeira parte do trabalho, os especialistas realizaram tarefas comuns em dupla, como
criar uma conta ou visitar a pagina de configuracdes, com o objetivo de identificar a
utilizacdo dos padrdes obscuros. Nessa etapa, a equipe concluiu que 95% dos programas
incluiram um ou mais padrdes obscuros em suas interfaces, resultando em uma média de
mais de sete instancias dos recursos maliciosos por aplicativo. Num segundo momento, foi
conduzido um experimento usando as cinco técnicas mais encontradas para entender se os
usuarios finais eram capazes de percebé-las. A equipe elaborou um questionario on-line
que incluia videos de demonstracao do uso das aplicacoes e submeteu-o a 589 pessoas de
mais de 40 nacionalidades distintas. A cada utilizador foi reservada a avaliacao de trés
programas, dois com e um sem a utilizacdo de padroes obscuros, bem como a atribuicado
de nota apo6s a exibicdo de cada acdo maliciosa. A presenca dos recursos so foi informada

ao usudrio apos o encerramento da pesquisa.

Como resultado, os estudiosos deduziram que os utilizadores ndo conseguem identificar a
presenca das interacoes mal-intencionadas, o que justifica a necessidade de mecanismos
adequados de alerta sobre os riscos em potencial. A hipotese levantada pelo estudo é que
os usuarios podem ter desenvolvido uma espécie de cegueira para esse tipo de padroes de

interface, permitindo uma impacto significativo no comportamento dos mesmos.
Metodologia para analise de experiéncias e interfaces

A exemplo do estudo realizado em Zurique, nas proximas paginas, partimos para uma
avaliacao ligeira dos elementos que compoem o design de dois produtos das companhias

de tecnologia citadas neste trabalho: Google e Facebook. Para isso, seguiremos as

5 Os pesquisadores selecionaram os aplicativos mais populares de acordo com os seguintes parametros:
disponivel na plataforma Android, gratuito para download e tendéncia no mercado dos Estados Unidos da
América, entre os dias 12 e 13 de julho de 2019.
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instrucoes de Teixeira (2016), que explica que sao precisos quatro passos para realizar

uma boa pesquisa: entender os usuarios, definir heuristicas de usabilidade, avaliar a

experiéncia e reportar os resultados.

Entender os usudrios: definir quem sao os utilizadores e quais sdo os objetivos ao
interagir com o produto ou servico. Em casos de sistemas complexos, é
interessante perceber quais as tarefas mais realizadas pelos usuarios a fim de
delimitar o escopo da pesquisa.

Definir as heuristicas: existem diversos modelos de avaliacdo de usabilidade, entre
elas as regras citadas acima. Nessa etapa, deve-se estabelecer quais os parametros
serao considerados durante a analise.

Avaliar a experiéncia: é a fase pratica, onde sera testada a experiéncia de navegacao
a partir dos critérios estabelecidos anteriormente. E também o momento da
documentagdo, onde devem ser feitas capturas de tela para comprovar os
problemas encontrados. O autor recomenda que as dificuldades sejam classificadas
por gravidade, na escala de critico>grave>menor>boa pratica.

Reportar os resultados: a dltima parte da analise deve expor os critérios utilizados,
o perfil do especialista responsavel pela investigacao e os principais aprendizados a

partir dos dados coletados.

Com esse roteiro em mente, partimos para uma breve investigacdo com o objetivo de

identificar a aplicacao de alguns dos recursos citados previamente, visto que uma analise

minuciosa nao caberia nesta dissertacdo. Para realizar esse exercicio, analisaremos as

experiéncias e interfaces pelos seguintes parametros:

Google Facebook

Perfil dos usuérios De acordo com o relatorio publicado pela We Are Social e

a Hootsuite, o maior grupo demografico global a utilizar o
Facebook é de 25 a 34 anos ("Digital 2021 October Global
Statshot Report", 2021). Na falta de dados confiaveis
sobre a utilizacao do Google, assumimos a mesma faixa
etaria como grupo prioritario para a analise.

Dispositivo Segundo o mesmo levantamento, mais de 60% da

populagdo mundial tem um aparelho celular, por isso,
analisaremos a partir da interface de dispositivos moéveis.

Tarefa mais realizada Por se tratar de um Nao encontramos dados

buscador, entendemos que | sobre isso, mas o relatorio
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a atividade mais executada | faz referéncia a interacoes e
seja a pesquisa. comentarios nas
publicacées. Sendo assim,
presumimos que a tarefa
mais realizada seja navegar
pelo feed de noticias.

Parametros e Regras de ouro de Shneiderman;
e 10 heuristicas de Nielsen;
e Padroes obscuros de Brignull.

Tabela 1: Critérios para avaliagdo das interfaces do Google e do Facebook (Fonte: elaboragdo propria, 2021).

E importante destacar que Teixeira (2016) recomenda que a anélise seja feita por um time
de especialistas em experiéncia do usuario com amplos conhecimentos sobre a area de
insercao do produto ou servigo. Isto porque, segundo o autor, cada avaliador identifica em
média 20% dos problemas de usabilidade de um sistema. Para essa pequena amostra, a
avaliacdo seré feita pela autora desta dissertacio, com o seguinte perfil: 33 anos, graduada
em comunicacao social com habilitacio para a pratica jornalistica, pos-graduada em
design editorial, mestranda em design multimédia e com mais de 10 anos de experiéncia

na criacao de contetdos visuais para produtos editoriais impressos e digitais.

Para essa atividade, procuramos identificar algumas regras de ouro e dos padroes
obscuros vistos previamente. Definir o que pode ser considerado uma técnica maliciosa é
uma tarefa que gera duvidas e diferentes perspectivas, portanto, consideramos padroes
obscuros quando o recurso parece beneficiar mais o sistema que o usuario. Aplicar a
classificacdo de gravidade de Teixeira (2016) em uma avaliacdo individual também traz

uma série de incertezas, por isso nos apoiamos nas seguintes definigoes:

e (ritico: quando a técnica aplicada revela ou induz o usuario a crise,
impossibilitando a realizacdo da tarefa desejada pelo mesmo;

e Grave: sdo os casos em que o recurso utilizado pode trazer consequéncias negativas
ao utilizador ou quando as a¢oes tém a execucao dificil ou penosa;

e Menor: quando as ferramentas empregadas apresentam algum desconforto ao
usuario, mas que, apesar disso, nao se encaixam como criticas ou graves;

e Boa pratica: sao as situacoes que consideramos positivas, quando os utilizadores
sdo privilegiados pela sua aplicacdo no produto ou sistema;

e N/A: quando julgamos que a técnica em questao nao pode ser avaliada.
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Salientamos que algumas das premissas foram percebidas mais de uma vez. Por tanto,
reportamos a andlise pela situacao, que estd numerada no corpo do texto, seguida da

indicacdo do padrao encontrado e da sua respectiva classificagdo. Como no exemplo:

1) Acesso com uma unica conta

Memoria de curto prazo Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

Tabela 2: Exemplo de grelha para reportar a avaliagao dos parametros (Fonte: elaboracio propria, 2021).

Por fim, é importante destacar que estamos falando de duas das maiores empresas de
tecnologia do mundo, por tanto, com condicoes de oferecer um servico de exceléncia
desenvolvido por profissionais de altissima qualidade. Além disso, as duas experiéncias
baseiam-se em algoritmos pré-estabelecidos para o perfil da avaliadora e, por isso, sao

uma amostra de navegacao que nao representa uma regra de uso para os demais usuarios.
Analise de experiéncia e interface do Google

Antes da avaliacao do buscador do Google, é preciso entender de que ecossistema estamos
falando. Para além do SERP, sigla adotada para abreviar Search Engine Results Page, o
sistema da Alphabet Inc. tem uma série de produtos interligados uns aos outros. Todos os
servicos sao acessados com uma conta (1), carecendo apenas da ativacdo para utilizagao
dos recursos. De acordo com as regras de ouro citadas anteriormente, o reconhecimento
do usuéario é um dos pontos importantes para uma boa experiéncia, visto que economiza a
memoria de curto prazo no envio de informacées. A mesma funcionalidade,
entretanto, pode ser considerada um padrdao obscuro, jA4 que mantém o utilizador
conectado ao sistema enquanto realiza tarefas que nao necessitam de registro. Dessa
forma, é possivel identificar a aplicacio de Roach Motel, quando um usuario mais
distraido entra com facilidade e encontra dificuldades para sair, e também de
Privacidade Zuckering, quando o usuario é influenciado a compartilhar mais

informacoes de forma a alimentar o modelo de negocios da empresa.

Ainda sobre o funcionamento integrado dos produtos (2), encontramos a primeira
premissa no servico: consisténcia e padronizacao. Isso porque as ferramentas com o
selo Google LLC seguem o sistema de design determinado pelo o que a companhia chama
de Material You. Trata-se de um guia para a criacao de experiéncias digitais que

determina os principios para os componentes e recursos, como cores, tipografia e formas,
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entre outras coisas ("Introduction”, n.d.). Dessa forma, os usuarios véem-se livres de

aprender novas palavras, situacoes ou acoes semelhantes.

ANCCMLr

Figura 3: Logotipos de produtos Google: Ads, Calendar, Drive, Gmail e Meet (Fonte: “Logos list”, 2021.

Consultado em 29 de outubro de 2021).
Pagina inicial do buscador

Para realizarmos a analise da experiéncia e da interface do buscador do Google a partir de
um dispositivo movel®, organizamos a navegacao da seguinte forma: acesso a pagina,
identificacdo das funcionalidades disponiveis, busca por “cirar um site” com a intencao de
testar a prevencdo de erros da plataforma e a navegacio pelos resultados das buscas. E
importante frisar que nao fizemos testes para usuarios com diferentes contextos, como
pessoas com deficiéncia ou idosas, e, por isso, ndo teceremos comentarios a respeito da

inclusdo na interface e na experiéncia do buscador.

No primeiro contato com a pagina inicial (3), o usuario depara-se com o logotipo da
plataforma, acima da barra de buscas (figura 4). A vista panoramica da tela de entrada
revela que o buscador segue as recomendacoes que versam sobre a simplicidade
estética. Para Nielsen (2020), o leiaute deve priorizar o que € essencial para o usuario,

evitando a distracao e adi¢ao de davidas provocadas por elementos desnecessarios.

No centro da pagina, encontramos uma das regras de ouro: semelhanca do sistema
com o mundo real. O icone que representa as pesquisas mais recentes é uma lupa e o da
busca por audio é um microfone. Na versao para computador do buscador, ainda,
podemos ver um teclado como simbolo das ferramentas de introducao de texto. Ou seja, os
elementos sao reconhecidos com facilidade e tornam o aprendizado sobre a interface mais
intuitivo (Nielsen, 2020). Ainda na area central, reconhecemos a opcao de mudar o idioma
da pesquisa, o que pode ser considerado um recurso que favorece a usabilidade

universal, pois facilita o acesso a falantes de diferentes idiomas. O mesmo acontece se

% O experimento foi realizado a partir de um telefone Samsung Galaxy A21s com a versio 11 do sistema
operacional Android instalado. O acesso foi feito a partir do aplicativo de navegagido Google Chrome, na sua
versao movel de nimero 96.0.4664.45.
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olharmos para a barra superior, onde encontramos a possibilidade de realizar a pesquisa
por “Tudo” ou “Imagens”, facilitando o controle da navegacao consoante o

conhecimento e objetivo do utilizador na plataforma.

No menu superior esquerdo (4), o utilizador encontra informacoes sobre o seu historico de
buscas e colecoes, o que representa uma facilidade de usabilidade, pois assegura diferentes
experiéncias consoante o conhecimento acerca do sistema (figura 5). Dessa forma,
podemos encontrar mais uma vez a aplicacdo eficiente dos parametros usabilidade
universal e controle pelo utilizador. Na mesma lista, encontramos o acesso as
configuracoes e a documentacao do site. A funcionalidade est4 listada como uma das
heuristicas de Nielsen, que diz que os sistemas devem oferecer suporte proativo e reativo,
garantindo que o usudrio saiba como executar a¢des no sistema e que tenha documentagao
suficiente para ter as suas duvidas sanadas (Joyce, 2020). As configuragdes e a ajuda do
servico de busca, entre outros assuntos que a companhia julga interessante para os
utilizadores, também sdo percebidos no rodapé da pagina inicial. Apesar da dupla
aparicao, nao investigamos quais documentos e informacoes estdo disponiveis, por isso

nos limitamos a nao atribuir gravidade para esse parametro.

= TUDO  IMAGENS B ﬁ GO gle = TUDO  IMAGENS ﬁ
f Pagina inicial
& G 9
Go Ie €D Histérico de pesquisas
g Conta Pesquisa Maps
.I Coleces
' ., @ P M
s 2Q  Pesquisas offline
YouTube Play Gmail
Disponibilizado pelo Google em: English o
Definigées e :
@ Os seus dados na
Pesquisa Meet Contactos Drive
&) Ocultar resultados
explicitos: ativado E & !
97 Tema escuro: desativado Calendério Tradutor Fotos
I : csaui
[ omo funciona a Pesquisa ﬂ a .
Portugal @ rjuda Portugal
Tema escuro: desativado Definigdes n Enviar feedback

Tema escuro: desativado Definiges

Privacidade Termos Privacidade Termos

Figura 4: Pagina inicial do buscador do Google. Figura 5: Menu superior esquerdo expandido. Figura 6: Menu

superior direito expandido (Fonte: capturas de tela feitas pela autora em 21 de novembro de 2021).

Por fim, caso o utilizador selecione o menu superior direito (5), vera alguns logotipos da
companhia, representando o ecossistema de produtos oferecidos e facilmente

reconheciveis, como manda a premissa de consisténcia e padronizacao (figura 6).
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Pagina de resultados

Apesar do desempenho positivo da tela inicial, a pagina de resultados (6) se mostra
diferente. Identificamos algumas estratégias de comunicacao de erros e feedback e
conclusao (figuras 7, 8 e 9), como a correcdo de um descuido de grafia, a secao de
pesquisas sugeridas que é oferecida no meio da rolagem, a amostra de buscas relacionadas

no rodapé e o status do sistema que demonstra que o utilizador chegou ao fim da pagina.
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Figuras 7, 8 e 9: Vista parcial da pagina de resultados do Google (Fonte: capturas de tela feitas pela autora em

21 de novembro de 2021).

Entretanto, no mesmo leiaute podemos identificar a presenca de padrées maliciosos com a
apresentacdo de contetido publicitario disfarcado de resultados de buscas.
Recordamos que esse é um dos recursos listados por Brignull (n.d.a), por induzir o usuario
ao erro, sem saber a verdadeira origem daquela informacao. Arriscamo-nos a dizer que a
disposicao dos elementos também induz a desorientacao, visto que nao indica a
natureza do conteido com clareza e posiciona resultado patrocinado no topo da lista,
distraindo o usuario do resultado organico. Nesse caso, o que diferencia as respostas
patrocinadas das ndo patrocinadas é a indicagdo “Anuncio”, antes do link externo (figuras
10, 11, e 12). Dessa forma, a interface também peca pelo excesso de informacoes,

contrariando a simplicidade estética encontrada na pagina anterior.
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Figuras 10, 11 e 12: Exemplos de resultados patrocinados (Fonte: capturas de tela feitas pela autora em 28 de

novembro de 2021).

Para além da discricao na entrega dos resultados, se nos atentarmos para a quantidade de
anuncios publicitarios em comparacdo as respostas organicas, é possivel perceber um
padrao na relacao entre os conteudos. A figura 13 mostra que, a partir da busca pela
sentenca “criar um site”, em uma amostra de dezessete resultados, dez indicam contetido
organico e sete apontam para contetdo patrocinado. Assim, percebemos que mais de 40%

das respostas entregam publicidade de maneira discreta ao usuério.
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Figura 13: Comparativo entre contetido patrocinado e organico no Google (Fonte: elaboracao prépria a partir

de capturas de tela feitas em 21 de novembro de 2021).

Recordemos que a cegueira de banner é considerada um problema de usabilidade, do
ponto de vista dos sistemas ou anunciantes. Como explica a norte-americana Kara
Pernice, pesquisadora de experiéncia do usuario, no texto “Banner Blindness Revisited:
Users Dodge Ads on Mobile and Desktop”, os usuérios mais experientes aprenderam a
ignorar contetidos que se assemelham com anuncios publicitarios. Para a especialista, a
luta pela atencdo dos utilizadores travada entre os diferentes elementos que compoem as
interfaces fez com os olhares fossem treinados para focar no que é util e ignorar o que é
intdtil, como a publicidade. Por isso, sdo recomendadas estratégias que evitam que os
usuarios desviem do contetido patrocinado, como novos posicionamentos nas paginas ou
aplicativos e tratamentos visuais diferenciados que incluem a escolha de cores, tipografia,

plano de fundo e estilo grafico que deixem o contetdo integrado ao restante do site.

Diante dos pontos levantados nessa ligeira avaliacao, seguindo a metodologia indicada por

Teixeira (2016), classificamos cada padrao encontrado por gravidade:

1) Acesso com uma unica conta

Memodria de curto prazo Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
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Roach Motel Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Privacidade Zuckering Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
2) Funcionamento integrado dos produtos

Consisténcia e padronizacao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
3) Pagina inicial do buscador

Simplicidade estética Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Semelhanca com o mundo real Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Usabilidade universal Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Controle pelo utilizador Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
4) Menu superior esquerdo

Usabilidade universal Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Controle pelo utilizador Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Ajuda e documentacao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
5) Menu superior direito

Consisténcia e padronizac¢ao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
6) Pagina de resultados

Comunicacao de erros Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Feedback e conclusao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Antuncios discretos Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Desorientacgao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Simplicidade estética Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

Tabela 3: Avalia¢ao dos parametros encontrados no Google (Fonte: elaboracgio propria, 2021).

Conforme dito anteriormente, identificar as regras de usabilidade e, principalmente, os

padroes obscuros, nao é uma tarefa simples. Em uma analise aprofundada, talvez fosse

possivel encontrar todos os parametros (positivos e negativos), entretanto, nao foi esse o

nosso objetivo. Sendo assim, é possivel concluir que o motor de pesquisas do Google se

aproveita de técnicas maliciosas para o funcionamento do seu modelo de negocio.
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Enganado pelo design: o caso do Google

A associacdo do ecossistema de Page e Brin aos padrdes obscuros ndo se resume ao leiaute
da pagina de resultados. Em 2018, um relatério elaborado pelo Conselho do Consumidor
da Noruega, entidade independente financiada pelo governo do pais, descreveu como a
Meta Platforms, Inc., a Google LLC e a Microsoft Corporation conduziram os usuarios
europeus a fazerem escolhas que colocam em cheque a sua privacidade. No documento,
intitulado Deceived by Design, os pesquisadores mostram como é criada uma sensacao de
falso controle para que os utilizadores optem por definicoes que limitem a autoridade
sobre os seus dados. Por conclusao, o estudo sentenciou que os produtos apresentam
configuracoes, técnicas e recursos de design de interface destinados a manipular e

encaminhar os usuarios na direcao de opcoes de privacidade intrusivas’.

O estudo decorreu entre maio e junho de 2018 e analisou como as empresas notificaram os
utilizadores sobre as atualizacoes de privacidade, na sequéncia da implementacao do
Regulamento Geral sobre a Protecao de Dados, da Unido Europeia. Na altura, ao acessar
os servigcos da Google LLC, o usuario deparava-se com um popup que o questionava sobre
as suas preferéncias em termos de privacidade. Para que o usuario pudesse discordar das
recomendacoes da companhia sobre o trato dos seus dados, foi necessario percorrer sete

telas de gerenciamento, conforme o fluxograma publicado no relatério (figura 14).

7 No original: “default settings and dark patterns, techniques and features of interface design meant to
manipulate users, are used to nudge users towards privacy intrusive options” (Deceived by Design, 2018, p.3).
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Figura 14: Fluxograma com as opgdes para o tratamento de dados do Google. Na imagem, vemos o caminho
para concordar com a proposta da companhia (em verde), cliques para gerenciar os dados (em vermelho),
retorno para a rota principal de navegacdo (em cinza) e paginas encontradas ao nao concordar com os termos

oferecidos (em azul) (Fonte: Deceived by Design, 2018, p.41. Consultado em 30 de outubro de 2021).

Para além da dificuldade em acessar as configuracoes de privacidade, entre uma tela e
outra, os pesquisadores encontraram alguns dos padrdes obscuros listados por Brignull,
entre eles: botoes de recusa em cores discretas, levando o usuario desatento a selecionar a
opcao colorida (figura 15); textos constrangedores que levam o utilizador a aceitar o novo
contrato sob a penalidade de ndo poder acessar aos servicos (figura 16); dificuldade para
encontrar a opcao de exclusdo de todos os dados (em um teste feito com usuarios, os
testadores passaram por entre 30 e 40 telas para localizar a opc¢ao “excluir todos os dados

de localizacao”) (figura 17) (Deceived by Design, 2018, p.35).
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Figuras 15, 16 e 17: Padrdes obscuros usados pela Google LLC (Fonte: Deceived by Design, 2018, p.14, 30 € 35.

Consultado em 30 de outubro de 2021).

O relatorio noruegués, junto com outras cobrancas nas esferas publicas e privadas, teve
impacto na forma como a Google LLC trata os dados aos seus usuarios. Conforme aponta a
reportagem “The Blurred Lines and Closed Loops of Google Search”, publicada pela
revista Wired, um recurso adicionado em 2019 amplia as configuracées sobre as
atividades e permite a exclusao automatica de dados para novas contas. O sistema também
facilitou o acesso as defini¢oes, diminuindo o nimero de cliques para encontra-las, e

introduziu a navegacao anonima no YouTube e no Google Maps (Barrett, 2020).
Anélise de experiéncia e interface do Facebook

A semelhanca do buscador do Google, ndo faremos uma investigacio detalhada acerca da
experiéncia e da interface do Facebook, pois trata-se de um sistema demasiado complexo.
Por isso, faremos uma ligeira navegacao no aplicativo mével® da rede social a partir do
seguinte roteiro: acesso ao programa, tentativa de login com erro, acesso ao feed de
noticias, rolagem pelas publicacoes organicas e patrocinadas e interacdo com dois
contetidos aleatérios. E importante reforcar que, apesar da sua importancia, nio

abordaremos a experiéncia sob a 6tica da inclusao de usuarios com diferentes contextos.
Tela de login do aplicativo
O leiaute atual do Facebook data de 2020 e faz parte de uma atualizacdo importante

promovida pela marca. Em comparacao a sua versao anterior, o redesign da interface esta

mais limpo e legivel, como se observa na tela de login (1) (figura 18). Recordemos que uma

8 O experimento foi realizado a partir de um telefone Samsung Galaxy A21s com a versao 11 do sistema
operacional Android instalado. O acesso foi feito a partir do aplicativo do Facebook para telefone mével, na
versao de nimero 345.0.0.34.118.
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das premissas de ouro discorre sobre a simplicidade estética, de forma a evitar que o
usuario perca o foco da tarefa que pretende executar. Nesse caso, o objetivo é o cadastro
na rede social ou o acesso a conta, se o registro ja existir. No primeiro acesso a plataforma,
desconectados da base de dados do Facebook, temos a opcdo de realizar o login por
telefone ou e-mail, recuperar a senha em caso de esquecimento, criar uma nova conta e,
ainda, alterar o idioma do acesso. Diante dessas opcOes, encontramos aplicacoes dos
parametros de usabilidade universal e controle do usuario, pois existem diversas

formas de acessar a area pessoal, bem como de personalizar a experiéncia.

Caso o utilizador introduza as credenciais de acesso equivocadamente (figura 19), o
aplicativo comunica o erro e oferece ajuda com uma segunda alternativa de entrada a
partir das informacdes disponibilizadas no dispositivo, dois critérios que performam na
lista de boas préaticas de usabilidade. Se porventura o usuério tenha acessado o aplicativo
no dispositivo anteriormente, os dados ficam gravados de forma a disponibilizar o
ingresso facilitado (figura 20), o que pode ser considerado um recurso que economiza
memoria de curto prazo. Ambas as funcionalidades, no entanto, geram davidas sobre
a aplicacao de padroes obscuros, como é o caso do Roach Motel. Por um lado, o recurso
transparece a facilidade de acesso a plataforma através dos dados captados pela
companhia, por outro, difere do que acontece caso a intencao do utilizador seja o

esquecimento dessas mesmas informacoes.

Portugués (Portugal) + English » Mais,

f)

Continuar como Thais?
Telefone ou email

Néo foi possivel encontrar uma conta
Senha que corresponda as informagdes e Thais Longaray

de login que vocé inseriu, mas

encontramos uma conta que mais se
“ assemelha a sua com base no seu +  Entrar em outra conta
histérico de login.

Esqueceu a senha? : Q_  Encontrar sua conta
e Thais Longaray

ou NAO EVOCE?  CONTINUAR

Criar nova conta do Facebook

CRIAR NOVA CONTA DO FACEBOOK

Figuras 18, 19 e 20: Telas de login do Facebook (Fonte: capturas de tela feitas pela autora em 23 de novembro

de 2021).
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Com uma vista em conjunto das trés telas de acesso ao aplicativo, € possivel reparar que a
identidade visual nao segue a recomendacao de consisténcia e padronizacao, o que
pode causar duvidas e desorientacdao no usuario. Para Nielsen e Molich, seguir as
convencoes dos produtos digitais, classificadas como externas, e dos seus proprios
servicos, encaradas como internas, facilita a vida dos utilizadores, visto que eles esperam
por experiéncias familiares (Krause, 2021). Apesar disso, o direcionamento para a tarefa

principal, que é efetuar a entrada na plataforma, est4 claro e facilitado.

Feed de noticias do Facebook

O mesmo movimento de redesign observado na tela de login ocorreu no feed de noticias
(figura 21), nos perfis pessoais e nas paginas profissionais. No entanto, ao contrario das
poucas opgdes de cliques do passo anterior, o cabecalho da pagina de entrada (2) se
apresenta como uma espécie de painel de controle, que pode ser dividido em quatro
linhas. A primeira, com posicao fixa durante a navegacao, mostra o logotipo da rede social,
acompanhado de botGes que direcionam para a busca e para um servico de troca de
mensagens externo ao aplicativo. Abaixo, encontramos um menu horizontal com op¢oes
de retorno para a pagina inicial, bem como acesso a secao de videos, ao mercado virtual, as
notificacoes e a um segundo menu expansivel. Mais abaixo, identificamos os campos que
convidam o usuério a realizar uma postagem, seja por entrada de texto, imagem,
transmissdo ao vivo ou ainda a criacdo de uma sala privada de video. Com essa extensa
oferta de possibilidades, podemos afirmar a permanéncia dos critérios usabilidade

universal e controle do usuario também no topo do feed de noticias.

Ainda no cabecalho, também encontramos falha na consisténcia e padronizacao dos
icones: enquanto os botoes da primeira linha tém preenchimento cinza escuro, os icones
da segunda fileira tem contornos em cinza e preenchimento em azul para indicar selecao e
os simbolos do quarto bloco tem preenchimento colorido. Para um usuirio menos
frequente ou com baixa literacia digital, a quantidade de botdes oferecidos e a falta de
coeréncia podem ser um convite a desorientacao. Apesar da falta de constancia no estilo
da iconografia, a forma dos itens estd em sintonia com o mundo real, salvo raras
excecoes como € o caso de “Videos no Watch”, “Paginas” e “Compartilhar”. Para Nielsen,
um design que fala a linguagem dos usuarios facilita o aprendizado sobre o funcionamento
do sistema e colabora positivamente para uma experiéncia intuitiva, visto que os

utilizadores estao familiarizados com os conceitos (Nielsen, 2020).
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Figura 21: Vista parcial do feed de noticias do Facebook. Figuras 22 e 23: Menu sanduiche expandido (Fonte:

capturas de tela feitas pela autora em 23 de novembro de 2021).

Ainda sobre o topo do feed de noticias, ao escolhermos pela abertura do menu sanduiche
(®) (3), encontramos mais uma gama de oportunidades de navegacao, como amigos,
mercado virtual, videos, lembrancas e contetdos salvos, entre outras funcionalidades
lancadas com frequéncia pela plataforma de Zuckerberg (figura 22). Em Shneiderman
(2016), essa é uma caracteristica da usabilidade universal, pois oferece diferentes
experiéncias de acordo com as necessidades de cada utilizador. Nesse caso, os usuarios
tém a opcao de selecionar os atalhos e manter o foco na acao que desejam efetivar. Com
uma pequena rolagem pelo mesmo menu expansivel, avistamos o acesso as informacoes
acerca da rede social, bem como as configuracoes de privacidade, ajuda e suporte e a
saida do aplicativo (figura 23). Nao seguimos por esse caminho e, por isso, nao iremos

avaliar a qualidade das funcionalidades de assisténcia da rede social.

De volta ao feed de noticias, encontramos uma diversidade consideravel de contetidos:
stories (figura 21), publicagdes em texto, sugestdes de amizade (figura 24), imagens
diversas, links externos (figura 25), fotografias com legenda, galeria de imagens (figura
26), videos, entre outras. Interagimos com uma postagem da pagina “Turismo Centro de
Portugal” (figura 27) através do botao “Curtir” e da funcionalidade “Compartilhar”. Apos a
primeira acao (4), a mesma foi confirmada através do preenchimento do icone e de uma
notificacao sonora. O exercicio foi rapidamente desfeito com a selecio do mesmo botao,

que voltou a ficar com o contorno cinza. Com essa pequena amostra, foi possivel perceber
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a aplicacdo de recursos discretos de conclusao, bem como a possibilidade de recorrer a
saida de emergéncia. Em telas mais sensiveis ao toque, € comum que os utilizadores
menos atentos carreguem no botdo “Curtir” enquanto realizam o movimento de rolagem
da pagina. Dessa forma, a falta de uma notificacio mais evidente pode levar o mesmo a
realizar uma tarefa pela qual ele n3o estava intencionado, se enquadrando no padrao

malicioso de desorientacao.
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Figuras 24, 25 e 26: Vista parcial do feed de noticias (Fonte: capturas de tela feitas pela autora em 23 de

novembro de 2021).

O processo de compartilhamento da publicacao (5) foi um pouco distinto. Ao selecionar o
botao “Compartilhar”, vemos um menu expansivel com opcoes variadas de distribuicao do
contetdo (figura 28), onde optamos pela mais evidente, “Compartilhar agora” no feed de
noticias, grifada por um botao azul. Ao realizar a a¢do, o sistema d4 um feedback através
de uma sinalizacdo textual que diz “Publicando”, exibida em tela por poucos segundos, e
emite uma notificacdo sonora de conclusao. O cancelamento da interacao, dessa vez, ndo
é tdo simples e necessita que o utilizador entre em seu perfil pessoal e encaminhe a
publicacdo para a lixeira do aplicativo, onde permanecera salvo por 30 dias. Dessa forma,
entendemos que a saida de emergéncia nao esta facilitada, o que também pode ser
considerado Roach Motel, visto que nao se trata de um procedimento simples de ser

executado por um utilizador menos habituado.
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Figura 27: Publicacdo escolhida para intera¢do no feed de noticias. Figura 28: Menu expandido com as opg¢oes
de compartilhamento. Figura 29: Menu com mais op¢oes de interacdo em uma publicacao de grupo (Fonte:

capturas de tela feitas pela autora em 23 de novembro de 2021).

Conforme vemos na figura 30, outras possibilidades de interacdo estdao localizadas no
botao sinalizado com trés pontos, ao lado do nome do publicador, seja uma pagina
profissional, um perfil pessoal ou uma postagem de grupo. Ao selecioné-lo, abre-se um
menu expansivel com opgoes de salvamento, ocultacao, dentncia e etc. Nao finalizamos as

acoes e retornamos ao nosso propdsito de avaliar o feed de noticias.

Assim como no Google, percebemos a presenca de postagens patrocinadas (6) na rede
social. No caso do Facebook, encontramos contetidos patrocinados em video, imagens,
textos ou uma combinacdo das trés modalidades. Se bem sinalizado, o contetido pago nao
representa um problema, entretanto, a entrega de antincios disfarcados de outro tipo
de informacao ou navegacao é considerado um padrao obscuro na lista de Brignull. Como
exemplificam as figuras 30, 31 e 32, os contetdos financiados estao acompanhados da
indicacdo “Patrocinado”, abaixo do nome da pégina responséavel. Ao nosso ver, os mesmos
nao recebem um tratamento diferenciado eficaz e, por isso, levam o usuério a

desorientacao, dificultando a percepcao da natureza do contetudo.

67



A ® 8 oL = A 3 8 o = A @ 8 oL =

s« Bolt Food © Y Curtir (D Comentar 2> Compartilhar @ Turismo Centro de Portugal
Feed " patrocinado - @ Patrocinado - @
0O teu apetite é grande, mas a tua carteira ndo é? Alma at Porto Parta nesta viagem cultural pelas Aldeias do
7 A app Bolt Food tem ofertas especiais e Patrocinado - @ Xisto e os locais mais bem guardados da Regido

Centro de Portugal. Um roteiro com a
compositora e cantora... Ver mais

descontos!

Picos da Europa: Lagos de Covadonga, Santo
Toribio, Potes, Fuente Dé, Cangas de Onis,
Ribadesella...

50% de desconto,”

nos teus primeiros / )
2 pedidos 1

Até 3 Dezembro desconto de 10% (38€)... Ver
mais

Experiéncias

cultura by

Rita Redchoes

s @

ALMAATPORTO.PT

LOJA DE APLICATIVOS —— i i | OBTER INGRESSOS
INSTALAR AGORA] Viagem Picos da Europa

Ofertas e descontos regulares TURISMODOCENTRO.PT [:SAmA wais |
Q047 7 comentérios + 6 compartilhamentos Turismo Centro de Portugal
oY curtir () comentar £> Compartilhar
[C) Curtir (I comentar £> Compartilhar 002 2 compartilhamentos
o= Boa Cama Boa Mesa @ - X ! Curtir (D Comentar £ Compartilhar

Figuras 30, 31 e 32: Publicagdes patrocinadas no feed de noticias (Fonte: capturas de tela feitas pela autora em

28 de novembro de 2021).

Para além da discricao na entrega dos antincios, a exemplo do que percebemos na anélise
anterior, em uma amostra de dezoito publicacoes no feed de noticias do Facebook, quatro
delas representam conteido patrocinado (figura 33). Dessa forma, para esse perfil de
usudrio, no acesso a partir de um dispositivo mével, a rede social de Zuckerberg aplica um
padrao de 5x1 na relacdo de publicacdes organicas e anuncios e, a partir da primeira
publicidade, a média desce para 3x1. Por essa amostragem, concluimos que 22% do

contetido entregue nesta navegacao em especifico trata de informacoes patrocinadas.

Diferente da analise anterior, nao alcancamos o fim da pagina para encerrar o
experimento porque uma das caracteristicas do Facebook é a rolagem infinita (77), recurso
que é considerado altamente viciante. Em uma entrevista a BBC News, o criador da
metodologia, o designer de interfaces norte-americano Aza Raskin, admitiu que a
configuracdo mantém os usuarios olhando para os telefones por muito mais tempo do que
o esperado. Na oportunidade, ele explicou que ndo tinha a intencdo de inventar um
recurso problematico, mas que, assim como ele, muitos profissionais foram levados a criar
estratégias para os modelos de negocio das gigantes da tecnologia (Andersson, 2018). Por
isso, acrescentamos esse ponto como um padrao obscuro, pois se assemelha ao Roach

Motel, quando o usuario encontra dificuldades para sair de um produto ou servico.
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Figura 33: Comparativo entre conteido patrocinado e orgéanico no Facebook (Fonte: elaboragio propria a

partir de capturas de tela feitas em 23 de novembro de 2021).

Para além da interface analisada, em relaciao aos padrdes obscuros, chama-nos a atencao
um item em particular: privacidade Zuckering. Conforme explica Brignull (n.d.b),

trata-se de um padrao de experiéncia que leva os usudrios a compartilharem mais
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informacoes do que pretendiam. A homenagem a Zuckerberg refere-se aos anos iniciais na
rede social, que tinha a reputacao de dificultar o controle das configuracoes de privacidade
e facilitar o consentimento para o tratamento de dados proposto pela companhia. Em
resposta as reclamacoes a respeito disso, o Facebook criou uma area especifica para o

ajustes das preferéncias, que pode ser acessada pela aba visualizada na figura 23.

Diante dos pontos levantados nessa ligeira avaliacao, seguindo a metodologia indicada por

Teixeira (2016), classificamos cada padrao encontrado por gravidade:

1) Tela de login do aplicativo

Simplicidade estética Critico Grave Menor Boa priatica | N/A
Usabilidade universal Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Controle pelo utilizador Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Comunicacao de erros Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Ajuda e documentacao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Memoria de curto prazo Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Roach Motel Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Consisténcia e padronizacao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Desorientacgao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

2) Cabecalho do feed de noticias

Usabilidade universal Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Controle pelo utilizador Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Consisténcia e padronizacao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Desorientacao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Semelhanca com o mundo real Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

3) Menu sanduiche (=)

Usabilidade universal Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

Ajuda e documentagao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

4) “Curtir” a publicacao
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Feedback e conclusao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

Saida de emergéncia Critico Grave Menor Boa priatica | N/A

Desorientacao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

5) “Compartilhar” a publicacao

Feedback e conclusao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A
Saida de emergéncia Critico Grave Menor Boa priatica | N/A
Roach Motel Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

6) Postagens patrocinadas

Antuncios discretos Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

Desorientacgao Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

7) Rolagem infinita

Roach Motel Critico Grave Menor Boa pratica | N/A

Tabela 4: Avaliacdo dos parametros encontrados no Facebook (Fonte: elaboragdo propria, 2021).

Dessa forma, ao classificarmos essa ligeira experiéncia obtida durante o uso do aplicativo
do Facebook, percebemos que a plataforma aplica algumas regras de usabilidade e padroes
obscuros na sua interface. Entretanto, conforme dito anteriormente, identificar esses
parametros e atribuir um nivel de gravidade a eles é uma atividade que gera muitas

duvidas e esta aberta a amplas interpretagoes.

Enganado pelo design: o caso do Facebook

Segundo o relatério do Conselho do Consumidor da Noruega, citado anteriormente,
navegar pelas configuracoes de privacidade da rede social também é uma tarefa ardua. Em
um experimento nos moldes do que foi feito com o Google, a partir da popup que versava
sobre a implementacdo do Regulamento Geral sobre a Protecio de Dados da Unido
Europeia, foram necessarios mais de 10 cliques para discordar da proposta de tratamento

de dados oferecida pela empresa (figura 34).
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Figura 34: Fluxograma com as opg¢des para o tratamento de dados do Facebook. Na imagem, vemos o caminho
para concordar com a proposta da companhia (em verde), cliques para gerenciar os dados (em vermelho),
percurso para encerrar a conta (em amarelo), retorno para a rota principal de navegagio (em cinza), paginas

encontradas ao discordar dos termos propostos (em azul) (Fonte: Deceived by Design, 2018, p.40. Consultado

em 30 de outubro de 2021).

Além disso, os pesquisadores destacaram dois pontos criticos durante o percurso
percorrido através das configuracoes de privacidade. O primeiro (figura 35) era a presenca
de um botao destacado em azul para a cedéncia do uso de dados para a companhia, ao
passo que, a opcao de continuar a navegar pelas preferéncias estava grifada discretamente
em cinza. O segundo topico refere-se a um “truque” apresentado na versao desktop, onde
os especialistas repararam que a Unica parte da interface padrao que estava visivel eram
pontos vermelhos que indicavam novas mensagens ou atualizacbes (figura 36). As

notificacoes foram exibidas mesmo para aqueles usuarios que nao tinham mensagens ou
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atualizacoes novas, o que foi considerado uma estratégia para distrair e levar os

utilizadores a concluir o processo rapidamente (Deceived by Design, 2018, p.28).
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Figura 35: Botdo para aceitar os termos em destaque. Figura 36: Falsas notificaces de atualizagoes e
mensagens (Fonte: Deceived by Design, 2018, p.14-29. Consultado em 30 de outubro de 2021. Consultado em

30 de outubro de 2021).
A complexidade por tras da interface

Apesar de resumidas, as anélises das experiéncias de uso do buscador do Google e do
aplicativo do Facebook nos mostraram que as regras de ouro e os padrdes obscuros
aparecem com frequéncia nas interfaces dos produtos das gigantes tecnologicas. O que se
nota, no entanto, é que os problemas mais graves nao se encontram nas questoes estéticas

ou de usabilidade, estao na estratégia que opera por tras das telas.

No artigo “Ethics in the Age of Data Capitalism”, publicado pela Eye Magazine em 2019,
diversos profissionais demonstraram preocupa¢do com o que chamam de “normas
culturais do Vale do Silicio”: a ideia comum entre algumas gigantes tecnolégicas de que é
melhor pedir perddao do que permissao. A origem desse conceito vem de 2010, quando
frases como “feito é melhor do que perfeito” e “mova-se rapido e quebre as coisas”
estamparam posteres impressos pela Meta Platforms, Inc. Em 2018, Zuckerberg admitiu
que a pratica de mover-se rapidamente sem pensar nas consequéncias contribuiu para o
surgimento de varios escandalos que envolveram a sua companhia no que toca a noticias

falsas, interferéncia em disputas eleitorais e propagacao de discurso de 6dio.
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Conforme recorda Cardoso (2012), talvez a principal licao para o design de interfaces na
era digital seja entender que nao existem formulas capazes de resolver os problemas da

atualidade. Nas palavras do pesquisador:

Nao sao determinados esquemas de cores e fontes, proporcoes e diagramas, e
muito menos encantacoes como “a forma segue a funcdo”, que resolverao os
imensos desafios do mundo complexo em que estamos inseridos. Seria comico
sugerir, ao projetar um eletrodoméstico, que despoja-lo de ornamento é mais
importante do que minimizar seu impacto ambiental. Seria cruel, quase obsceno,
propor que arejar a mancha de texto de uma pagina € uma boa maneira de tornar

a leitura mais acessivel, num pais onde nao se 1€ por opcao e falta de opcao.

Por essa logica, seria injusto afirmar que as escolhas cromaéticas ou os padroes
iconograficos sao mais relevantes que a profundidade da logica que envolve a concepgao
dos produtos digitais. No entanto, reconhecer essa complexidade ja é um grande avancgo.
Ou, como ensina Cardoso (2012), estar ciente de que s6 é possivel caminhar coletivamente
na direcao de um futuro mais ético se todas as partes adquirirem consciéncia do sistema

que rege o mundo como vemos hoje, é o primeiro passo.
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Capitulo 4

Propostas para uma atuacao responsavel

Conforme explicado na introducao, parte da motivacao para o desenvolvimento desta
dissertacdo veio do documentario O Dilema das Redes Sociais, publicado pela Netflix em
9 de setembro de 2020. O filme denuncia o modelo de negocio das gigantes tecnologicas e
entrevista antigos funcionarios de algumas dessas empresas. Em determinado momento,
ouvem-se as seguintes palavras: "um grupo de 50 designers, com idades entre os 20 e os
35 anos, localizados na California, estavam a tomar decisdes que teriam impacto em dois

mil milhoes de pessoas" (Harris, 2020).

A frase coloca o design, entre outras profissoes, numa posicao privilegiada em relacao aos
usuarios. Rick Poynor, escritor britanico especialista em design e cultura visual, autor de
“First Things First Revisited”, artigo publicado extinta na Emigre Magazine em 1999, vai
pelo mesmo caminho e afirma que a sociedade vive e respira design. Para ele, nao é
exagero afirmar que os designers estdo engajados na fabricacio da realidade
contemporanea, visto que poucas experiéncias cotidianas nao passam pelas maos desses
profissionais: “We have absorbed design so deeply into ourselves that we no longer
recognize the myriad ways in which it prompts, cajoles, disturbs, and excites us. It’s

completely natural. It’s just the way things are™.

Diante dessa presenca constante, nas palavras de Johanna Drucker, teorica visual e critica
cultural norte-americana, citada por Poynor (1999), o verdadeiro desafio da profissao se
distancia da aparéncia e da pratica para se aproximar da vida e da consciéncia
profissional. O designer, como um cidaddo e como alguém cuja especializacio é a da
mediacdo, carrega dupla responsabilidade na cultura da mercantilizacdo e cabe a ele

enxergar cenarios alternativos de atuacao.

A incumbéncia do designer para lidar com a solucao dos problemas que ele mesmo ajudou
a criar também aparece na obra do pesquisador e professor norte-americano Victor

Margolin. Na versao brasileira do artigo “O Designer Cidadao”, publicado em 2006 pela

9 Em traducdo livre: “Absorvemos o design tdo profundamente em n6és mesmos que nao reconhecemos mais a
abundéncia de maneiras pelas quais ele nos incita, seduz, perturba e excita. E completamente natural. E
simplesmente a maneira como as coisas sao”.
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revista Design em foco, o autor atribui aos profissionais a responsabilidade de definir
principios para uma atuacao que colabore com o mundo que desejam construir e de
também perceber a verdadeira natureza dos sistemas com os quais ou pelos quais as
pessoas vivem. Assim, a partir desse reconhecimento, se torna possivel acessar
informacgoes que costumam passar despercebidas e evitar situacoes que possam gerar
efeitos negativos em alguma pessoa ou parcela da populagao. O autor sugere, ainda, trés
formas pelas quais os profissionais podem aplicar as suas capacidades na construcao de
um mundo melhor: por meio do design, ou seja, na criacdo de “coisas”; na articulacao
critica sobre os efeitos do design na sociedade e no engajamento politico: “muito do poder
que afeta todas as formas do design est4 nas maos erradas e apenas pode ser considerado

como um pensamento coerente por meio de estratégias de acao” (2006, p. 150).

Cientes dessa atribuicdo e na tentativa de transformar o criticismo dos capitulos anteriores
em algo positivo, as paginas a seguir apresentam iniciativas contemporaneas criadas por

designers que contribuem para uma atuacao ética e centrada em valores humanos.
Algumas iniciativas responsaveis

Antes de criar produtos responsaveis, é preciso apropriar-se de metodologias que indicam
como desenvolver projetos que colaborem para um futuro eticamente viavel. Pensando
nisso, alguns designers - individual ou coletivamente - tém produzido contetidos,

metodologias e produtos que carregam principios responsaveis na sua concepcao.
Ferramentas para um design ético

Na intencao de responder de forma construtiva aos dilemas de responsabilidade impostos
pelo mercado de tecnologia, varios também profissionais tém se posicionado no debate
sobre principios éticos e criado ferramentas que auxiliem no desenvolvimento de produtos
digitais. Em comum, as diversas vozes pedem por resisténcia ao uso de padrdes obscuros,
respeito a privacidade e ao tratamento de dados dos usuérios, estratégias que priorizem a
acessibilidade e diversidade no design e outros tantos pontos que privilegiam o ser

humano ao invés do lucro das grandes empresas.

Entre as vozes que abordam o tema, destaca-se a designer de produto asiatico-americana
Kat Zhou, a frente do Design Ethically. Para ela, as companhias nao podem mais ignorar
os impactos causados pelos seus produtos e, por isso, devem reservar um tempo do

desenvolvimento do projeto para considerar e avaliar as consequéncias por tras de cada
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tomada de decisdo. Pensando nisso, Zhou organizou uma biblioteca de recursos que
colaboram com a implementacdo de procedimentos éticos na rotina laboral. Entre os
conteddos publicados na pagina web do seu projeto (designethically.com), destaca-se a
releitura do processo de design thinking da Escola de Design de Stanford. Segundo a
autora, esquemas de trabalho como o de Stanford n3o consideram a intencdo e os
impactos gerados pelos produtos digitais e, por isso, ela sugere um redesenho que inclui

componentes éticos no desenvolvimento do projeto.

EMPATHIZE > DEFINE > IDEATE > PROTOTYPE > TEST

Figura 37: Processo de design thinking da Escola de Design de Stanford (Fonte: Zhou, 2021b. Consultado em

14 de novembro de 2021).

INTENTS RESLLTS

EMPATHIZE DEFINE EVALUATE IDEATE FORECAST PROTOTYPE TEST MONITOR

Figura 38: Processo de design thinking revisto por Zhou (Fonte: Zhou, 2021b. Consultado em 14 de novembro

de 2021).

No fluxo de trabalho proposto, Zhou (2021b) ampliou o processo para oito etapas e
dividiu-as em dois grupos. De forma resumida, o modelo de Stanford prevé empatia com
os usuérios, definicio das necessidades e dos problemas a resolver, idealizacao de
suposicoes e solucoes inovadoras, prototipagem e teste do produto. No esquema
revisitado, as etapas sao divididas entre intencoes (empatia, definicao e avaliacao) e

resultados (ideagao, previsao, prototipagem, testagem e posterior monitorizacao).

e IntencOes: a primeira fase prevé uma avaliacao no inicio do processo, quando se
deve considerar se o problema a ser resolvido pelo produto é realmente valido. A
autora salienta que as empresas sao especialistas em apresentar argumentos para a

criacao de produtos e, por isso, os questionamentos costumam aparecer depois.
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e Resultados: a segunda fase assinala que todos os pontos que envolvem o projeto
sejam debatidos com a intencdo de descobrir fragilidades e consequéncias para os
usuarios ou para a empresa. Por fim, apés o envio do produto, a verificacao

continua deve assegurar que problemas éticos possam ser resolvidos rapidamente.

O fluxo sugerido pela profissional nao garante a perfeicao do projeto, mas assegura que
parte dos dilemas éticos sejam previstos antes que o produto chegue as maos dos usuarios.
Além disso, é uma estrutura de trabalho que assinala trés oportunidades de consideracao
ao longo do processo (avaliacdo, previsao e monitorizacao), algo que, nas palavras da

autora, esta distante do que é praticado no mundo da tecnologia.

Principios para um design inclusivo

Garantir que um produto ou servico seja universalmente acessivel é uma das regras de
ouro do desenvolvimento de produtos digitais, citadas no capitulo anterior. Porém, para
entender o que isso realmente significa, ficamos com a definicdo de acessibilidade da
W3C, principal organizacao de padronizacdo da World Wide Web, que diz: “se trata da
possibilidade e da condicao de alcance, percepcao e entendimento para a utilizacdo, em
igualdade de oportunidades, com seguranga e autonomia, dos sitios e servicos disponiveis
na web” (“Cartilha de Acessibilidade na Web do W3C Brasil”, 2015). Dessa forma,
entendemos a acessibilidade como uma condicao para um design socialmente inclusivo,
que inclui pessoas com deficiéncia, idosas, residentes em areas distintas e etc, como parte

do publico no seu processo de trabalho.

Pensando na aplicabilidade desses conceitos, alguns movimentos importantes tém
surgido, como é o caso dos Inclusive Design Principles, desenvolvido pelos designers
ingleses Henny Swan, Ian Pouncey, Heydon Pickering e Léonie Watson. Trata-se de uma
cartilha de recomendacGes que coloca as pessoas em primeiro lugar no desenvolvimento
de produtos digitais, considerando necessidades como deficiéncias permanentes,
temporarias, situacionais ou mutéaveis. A equipe elaborou sete pontos de partida pelos
quais as pessoas envolvidas na criagdo de interfaces e sistemas digitais podem ampliar a

visao e abordagem para a tematica da acessibilidade universal®. Sao eles:

e Proporcionar uma experiéncia equivalente: as pessoas tém formas distintas de ler e

usar interfaces, por isso, é preciso que o produto ofereca uma experiéncia

1 Os Principios do Design Inclusivo foram traduzidos para portugués pelo designer brasileiro Marcelo Sales,
responsavel pela iniciativa Todos por Acessibilidade, e publicados em http://designinclusivo.com/.
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equiparada em valor, qualidade e eficiéncia para cada usuario. Exemplo: oferecer
legendas com cores e tamanhos personalizaveis para contetidos de audio e video.

e Considerar a situacdo: as interfaces sdo acessadas em diferentes situacoes e a
experiéncia deve ser equivalente, independente das circunstincias de uso.
Exemplo: garantir o contraste dos componentes do leiaute para caso a pessoa
utilize a interface ao ar livre, com maior incidéncia de luz.

e Ser consistente: aplicar padroes coerentes e familiares para funcionalidades,
comportamentos e formas de apresentacdo dos elementos que compdem a
interface. Exemplo: um design consistente em todas as paginas ajuda os usuarios a
ler o contetido principal com menor esfor¢o cognitivo.

e Dar o controle: possibilitar que as pessoas possam interagir com o conteudo da
forma que for mais confortavel para elas, assim como possam personalizar a
experiéncia de acordo com as suas necessidades. Exemplo: permitir o zoom com o
movimento de “pinca” e garantir que o contetdo esteja visivel.

e Oferecer escolha: garantir que os usuarios tenham diferentes maneiras de concluir
as tarefas, especialmente se forem acgbes complexas ou nao padronizadas.
Exemplo: em interfaces de toque, oferecer mais de uma opg¢ao para apagar um
item, como a funcao swipe (arrastar para o lado esquerdo ou direito) e um botao.

e Priorizar o contetido: facilitar a identificacdo e a concentracdo nas tarefas, fungoes
ou informacdes mais importantes. Exemplo: exibir conteidos progressivamente,
ao invés de entregar os recursos de uma s vez aos usuarios.

e Adicionar valor: os componentes da interface devem enriquecer a experiéncia do
usuario, oferecendo maneiras eficientes e diversificadas de localizar e interagir
com o produto ou servico. Exemplo: integracao com dispositivos conectados ou

segunda tela, mesmo que o contetido nao tenha sido planejado para tal.

Para além dos principios citados acima, outras iniciativas debatem o tema da inclusdo no
design ou oferecem recursos para o desenvolvimento de produtos acessiveis. E o caso dos
coletivos de designers The Disabled List e The A11y Project e, também, dos guias de
acessibilidade disponibilizados pela Microsoft Corporation. Nossa intencdo aqui era
apresentar um exemplo, entre tantos, de acao que mostra como os profissionais podem se

organizar em prol do mundo que desejam construir, nesse caso, mais inclusivo.
Projetos centrados na sociedade, por If

O estudio If foi fundado pela designer inglesa Sarah Gold com o propésito de criar

produtos digitais éticos. Entre os principios dos trabalhos desenvolvidos por ela esta o
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entendimento de que o designer deve ir além da interface grafica e olhar profundamente
para a arquitetura do projeto. Nesse sentido, cada vez mais, as suas preocupacoes tém sido

direcionadas para questdes como confianca e transparéncia (Ridpath et al., 2019).

Além dos projetos desenvolvidos para clientes como Google LLC, DeepMind e Bulb, a
empresa de Gold langou algumas iniciativas publicas, como o catilogo de padroes de
dados e as premissas para um design centrado na sociedade. O primeiro trata-se de um
guia para ajudar equipes criativas a tomarem decisdes sobre o uso de dados dos usuarios.
Disponivel sob uma licenca Creative Commons, o contetido esta disponivel para consulta
on-line (catalogue.projectsbyif.com) de forma clara e didatica. E possivel obter
informacdes sobre formas éticas de criar um sistema de login ou uma ferramenta de
autorizacao e bloqueio de uso de dados, de perceber as decisoes dos utilizadores, de fazer

verificacOes de seguranca, entre outros (If, 2020a).

O segundo, lancado em 2020, trata-se de um manifesto apresentado por Gold e
co-assinado por uma extensa lista de designers que representa uma ruptura com
metodologias que colocam o usuario como o foco da atencao. Society Centered Design é
um convite para uma reflexao que vai além das necessidades individuais e se aproxima das

caréncias coletivas (If, 2020b). A proposta é regida por dez principios, em traducao livre:

1. Cuidado em primeiro lugar;
2. Confianca através da transparéncia e do empoderamento do cidadao;
. Capacitacao dos mais vulneraveis;

Recursos para o bem comum em detrimento do valor comercial;

Respeito pelo direitos das pessoas (privacidade é um direito);

Supervisao justa que responsabilize os poderosos;

Noow oW

Redistribuicao do poder da tecnologia;

. Inteligéncia artificial e automacao para o bem comum,;

o R

. Design para o desenvolvimento sustentavel e a regeneracao;

10. Enfrentar a incerteza (nao fazer nada favorece o status quo).

Para o futuro, Gold pretende estabelecer conselhos praticos sobre como trabalhar em

conformidade com os principios listados acima.
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UX Collective

O UX Collective é uma publicacdo independente e sem fins lucrativos que pretende
ampliar vozes que nio costumam ser ouvidas no mercado de design. E um coletivo que
reine designers com variadas formagdes para falar sobre experiéncias do usudrio,
comunicacao visual, desenvolvimento estratégico de produtos, design para mudanca social
e, também, questionamentos éticos sobre a atuacao profissional na atualidade. Apesar da
abordagem bastante pratica e por vezes voltada para a satisfacido do cliente e o
engajamento da audiéncia, na pagina web do coletivo (uxdesign.cc) é possivel encontrar
artigos em inglés que abordam a relacdo do design de experiéncia com temas como:
acessibilidade e inclusdo, diversidade, minimalismo projetual, mudancas climaticas,

integridade profissional, vicios e outros efeitos colaterais dos produtos.

Para ampliar o alcance do contetudo, foi criada uma versao brasileira do projeto. No UX
Collective BR, a atividade divide-se em traduzir artigos do proprio coletivo e de outros
autores, bem como a producdo de textos originais em portugués. Alguns temas
recorrentes: contribuicio de designers negros, economia da atencdo, empatia no
desenvolvimento de projetos, estudos de casos praticos com impacto positivo,
responsabilidade pelos trabalhos realizados, vies algoritmico (ou a forma como os

algoritmos sao programados), entre outros.
Articulacao politica sobre design e capitalismo

Para além da criacao de produtos e da articulacao critica sobre os efeitos do design na
sociedade, que vimos nos exemplos anteriores, Margolin (2006, p. 150) recomenda o
engajamento politico como um caminho para a construcao de um mundo melhor. Para
exemplificar este envolvimento, o autor cita William Morris, designer e ativista britanico,
quando diz que uma pessoa com ideia na cabeca é considerada louca, mas, a partir do
momento que mais individuos se comprometem com a causa, maior ela fica: “mil
[pessoas] e a sociedade comeca a tremer; cem mil e se inicia uma guerra, cujas vitorias sao

tangiveis e reais. E por que cem mil e ndo cem milhdes para se atingir a paz na terra?”

Quando perguntada sobre como conter o avanco do capitalismo de vigilancia, em
entrevista concedida ao jornal O Globo (2021), Zuboff vai por um caminho parecido ao que
¢ aconselhado pelo professor norte-americano. Para a pesquisadora, excluir as contas das

redes sociais ou usar uma mascara para esconder o rosto das cameras trata-se de uma
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solucdo temporaria para uma situacdo que carece de posicionamento coletivo e

intervencao legal. Ela faz um paralelo:

Na industrializac@o, no final dos anos 1800, as pessoas estavam nas fabricas em
péssimas condicdes de trabalho. Os patrdes tinham todo o poder, e ditavam os
termos com base nos seus direitos de propriedade. O que nos fizemos?
Procuramos solugdes individuais? Nao. Nos reunimos, nos organizamos e
insistimos em direitos, leis e novas instituices para supervisionar a coisa toda. E

levou décadas para conseguirmos o que precisadvamos.

Para a autora, marcos regulatorios do espaco digital sao esforcos importantes para uma
discussao democratica sobre o tema. Como é o caso do Regulamento Geral sobre a
Protecdo de Dados da Unido Europeia (GDPR), um pacote de medidas adotado em 2016
que busca preparar a Europa para lidar com o capitalismo de vigilancia. O estatuto reforca
o direito a protecao dos dados pessoais, termo que faz parte da Carta de Direitos
Fundamentais da Unido Europeia, ao estabelecer limites para a coleta, o tratamento e a

circulagao das informac6es no meio informético ("A protecao de Dados na UE", 2021).

Contribuicoes para politicas de design centrado no ser humano

Um exemplo interessante de engajamento politico a partir do design centrado no ser
humano estd no Center for Humane Technology. Fundado em 2018, o CHT é uma
organizacido sem fins lucrativos que se dedica a imaginar uma tecnologia humana que
promova o bem-estar, a democracia e um ambiente digital livre de tecnologias
persuasivas. O instituto foi criado por Harris, antigo funcionério da Google LLC citado no
documentario da Netflix, Raskin, inventor da rolagem infinita referido anteriormente, e
Randima Fernando, cientista da computacao srilankés que se dedica a entender a relacao

entre tecnologia e impacto social.

Entre as frentes de atuacdo da entidade estad a mobilizacdo de liderancas empresariais e
politicas para a regulacdo da atividade das tecnoldgicas orientadas para a venda de
anincios, como é o caso da Meta Platforms, Inc. e da Google LLC. Em uma espécie de
cartilha digital, a organizacdo apresenta uma série de orientagcdes que colaboram com o
desenvolvimento e a avaliacao de propostas legislativas e regulamentares sobre as politicas

de tecnologia, a partir dos seguintes pontos ("Policy Principles", 2021):
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e Colocar as pessoas em primeiro lugar: frequentemente, as leis sdo escritas sob a
perspectiva das empresas e tendem a privilegiar interesses comerciais. O CHT
recomenda a inversao desse modelo para um formato que leve em consideracao a
seguranca e o bem-estar das pessoas, com devida atencdo as criancas, familias e
comunidades socialmente ou economicamente desfavorecidas ou marginalizadas;

e Evitar solucoes individuais: as politicas relacionadas a tecnologia costumam focar
nos danos individuais, no entanto, os impactos siao sentidos coletivamente,
principalmente pelas populagdes mais vulneraveis. Por isso, o CHT salienta que as
diretrizes também devem considerar os potenciais coletivos, de forma que as
escolhas de usuéarios individuais nao prejudiquem o direito e a protecao de outros;

e Enfrentar o poder: as propostas devem identificar e corrigir desequilibrios de
poder, incluindo o impacto do racismo e da opressao sistémica. O CHT recomenda
a articulagdo entre diferentes dominios juridicos, como protecao do consumidor,
combate a discriminacao, leis de responsabilidade, antitruste e antimonop0lio;

e Abordar as raizes do problema: as politicas devem abordar as causas e nao os
sintomas, por isso o CHT prevé que sejam objetos das politicas de tecnologia os
modelos de negocios; as assimetrias de poder, conhecimento, capacidade e
recursos; e a auséncia de normas acordadas sobre o mercado digital;

e Presumir o dano: a maioria das leis deduz que a tecnologia é neutra e segura, no
entanto, dependendo do uso e contexto, a mesma tecnologia pode infligir uma
série de danos aos usuarios. O CHT propode que as regulamentacoes identifiquem
esses riscos, atuem na mitigacdo dos mesmos e na informagao prévia com roétulos
de adverténcia ou esquemas de certificacao;

e Exigir cautela: o CHT recomenda que as politicas determinem que as empresas de
tecnologia tenham uma abordagem preventiva e criem salvaguardas contra danos
em potencial antes de implementar um produto, servico ou solucao;

e Reconhecer a complexidade: as propostas devem reconhecer a diversidade do
ambiente digital, onde tudo est4d conectado. O CHT orienta a consideracao de
opgoes flexiveis e calibradas que evitem um pensamento reducionista, como as
discussoes polarizadas sobre dados ptblicos vs. privados;

e Buscar sustentabilidade: a tecnologia evolui rapidamente, ao passo que as
legislacoes sao perenes. O CHT recomenda que as regulacOes priorizem solucoes
sustentaveis que nao requeiram mudancas frequentes e sejam adaptativas,

garantindo relevancia e adequacao continuas.

Diante dos exemplos expostos, que revelam como a sociedade civil e, em especial, os

coletivos de designers e demais profissionais que atuam na area das tecnologias digitais,
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tém se unido para promover a reflexdo sobre os impactos da profissao na construcao de
cenarios futuros, voltamos para Margolin (2016, p.149). O autor recorda que, embora o
mundo seja dominado por corporagoes cujo poder transcende o de muitos governos, ha
também um movimento de articulacdo entre cidaddos que acreditam em um caminho com
uma perspectiva mais positiva: “Seja por meio de uma mistura cultural, boicotes globais
ou peticoes eletronicas, novas formas de protesto estio emergindo, as quais ao menos
propiciam um espaco social para pessoas conscientes afirmarem suas proprias convicgcoes

sobre como a vida poderia ser vivida”.
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Conclusao

Parafraseando as palavras de Bonsiepe (2005), recordamos que este estudo sobre a
relacdo entre o design digital e o capitalismo de vigilancia é um tema em construcao, onde
ndo se pretende chegar a respostas rapidas e imediatas. Lembramos também do que foi
reforcado por Meggs e Purvis (2009) no momento em que abordam a investigacio em
design: quando acreditamos estar na vanguarda, rapidamente percebemos que estamos

apenas no comeco e que o futuro é um horizonte aberto.

Com essa perspectiva ampla, chegamos as ultimas paginas desta investigacdo, que nos
convidam a tracar um panorama a partir dos objetivos acordados no inicio deste trabalho.
A fim de entender qual a participacdo do design digital na criacdo e manutencdao do
capitalismo de vigilancia, percorremos um caminho que se propds a entender a relacao
historica entre o design e o capitalismo, perceber o funcionamento do capitalismo de
vigilancia e compreender como o design digital é praticado neste contexto, para, por fim,

encontrar iniciativas de atuacao que exploram ferramentas de design ético e responsavel.

Em relacao ao primeiro ponto, quando nos aproximamos da relacao histdorica entre o
design e o capitalismo, percebemos que o trabalho do designer dentro da estrutura
capitalista tem sido ajustar conexdes entre coisas que antes eram desconexas (Cardoso,
2012). Ao fazer essa combinacdo, dentro de uma légica econdmica e social que enfrenta
dilemas éticos e de responsabilidade desde os seus primérdios, na escalada industrial, é

natural que a profissao se relacione com esses obstaculos morais, por assim dizer.

Dos projetistas que criaram os primeiros moldes para a fabricacao em série, no século
XVIII, até os designers de interface do século XXI, é possivel perceber a posicao
estratégica ocupada por esses profissionais dentro da producao mercantil. A atividade, nas
suas variadas areas de atuacao (seja o design industrial, de produto, grafico, etc),
acompanhou o desenvolvimento de maquindrios e tecnologias, bem como o surgimento de
novos meios de trabalho e operou na adaptabilidade de processos e produtos. E corrente
que muitos desses movimentos ocorreram em prol do lucro, mas também é preciso
reconhecer que os avancos que encontramos na atualidade sao frutos da criacao dos

nossos antecessores. Howard (1994) nao nos deixa esquecer que, independente de
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encararmos o progresso da sociedade de consumo como positivo ou negativo, é seguro

dizer que esses sistemas invadiram a vida cotidiana de forma irrevogavel.

Dessa forma, ao estudarmos a aproximacao da légica capitalista das esferas pessoais, nos
deparamos com o segundo objetivo: perceber o funcionamento do capitalismo de
vigilancia. Zuboff (2021) classifica a transicdo para o modelo econémico baseado em
dados como um reflexo da histoéria capitalista, que consiste em capturar elementos que
estao fora da esfera comercial e vendé-los. Nesse caso, a formula secreta sdo mecanismos
discretos de observacao de espacos privados que, de outra maneira, nao poderiam ser
acessados. O design como interface, conceito que havia sido defendido por Bonsiepe nos
anos 1990, ganha ainda mais forca nesse cenario, onde atua como uma espécie de

mediador da relacdo entre os usuarios e o mundo digitalizado.

Assim como Howard (1994) alertou sobre o julgamento da escalada do capitalismo e da
sociedade de consumo, nao podemos cometer o erro de condenar o uso de dados ou das
novas tecnologias. Peter Hall, critico de design inglés, publicou em 2011 o texto “Bubbles,
Lines and String: How Information Visualisation Shapes Society”, onde nos lembra que as
informacoes sao elementos descritivos de uma realidade e que precisam ser analisadas e
organizadas para produzir significados. E através delas que vemos a ciéncia progredir,
legislacoes serem alteradas e outros tantos avancos que fazem parte da vida em sociedade.
No entanto, é importante reconhecer que a tecnologia nao € um campo neutro e, por isso,

€ preciso ter cuidado com a intencao que esta por tras dos seus mecanismos.

Assim, chegamos ao terceiro ponto desta dissertacio: compreender como o design
digital é praticado no contexto do capitalismo de vigilancia. E fato que o
desenvolvimento das tecnologias e dos sistemas interativos representa um universo de
oportunidades profissionais para os designers, que se traduz em novos postos de trabalho
e mais recursos para a atuacao, tanto em termos metodologicos quanto de ferramentas (ou
softwares). Entretanto, assim como foi observado no desenvolvimento industrial, nem

sempre esses mecanismos sao utilizados em prol da sociedade como um sujeito coletivo.

Técnicas como as que identificamos nas interfaces do Facebook e do Google, por exemplo,
revelam que a preocupacdo em manter o usuario conectado nao considera as implicacoes
dessa atitude em relacao a parametros sociais, como os problemas que foram denunciados
pelo filme que motivou essa pesquisa. Pelo contrario, deixam transparecer o quao estreita

¢é a relacao entre os objetivos por tras das interfaces criadas pelos designers e areas como
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marketing, publicidade e vendas. O pedido de desculpas de Raskin pela invencao da

rolagem infinita, citado no terceiro capitulo deste texto, € um bom exemplo disso.

No entanto, conforme foi dito no principio, a nossa intencao nao é penalizar os designers
que atuam no mercado de tecnologia. Sabemos, é verdade, que as decisdes por
funcionalidades éticas ou nao éticas nao sao tomadas nas esferas individuais e, como
lembram os pesquisadores da Universidade de Zurique, algumas escolhas podem ser feitas
erroneamente, sob pressao da geréncia ou por imitacao de leiautes consagrados. A copia,
inclusive, € um bom argumento para a difusao de parte dos padroes obscuros encontrados
na Internet (Di Geronimo et al., 2020). Também reconhecemos que os designers estao
distantes das posi¢oes de controle dos sistemas de producao, distribuicdo e consumo.
Apesar disso, como nos recorda Margolin (2006), fica o apelo para que os profissionais
tenham uma postura analitica visto que, em ultima instancia, cabe aos cidadaos e aos
criticos o papel de proclamar a qualidade de um produto ou servico. Na melhor das

hipoteses, para ele, o designer sera ambos.

Com isso, chegamos ao quarto objetivo: apresentar iniciativas de atuacao sob a
perspectiva do design ético e responsavel. Nessa etapa da investigacao, percebemos
com alivio que o dominio da tecnologia nao é uma caracteristica exclusiva das big techs.
Ele também é parte importante de projetos que buscam construir um mundo melhor a
partir de processos de trabalho mais cuidadosos e centrados em valores humanos.
Exemplos como os citados no capitulo de encerramento deste trabalho de conclusio
demonstram que o design tem o poder de ir além de servir ao cliente imediato, ele pode

estar a servico da sociedade, da democracia e etc.

Para que iniciativas como essas acontecam, entretanto, é preciso que haja aquilo que pode
ser chamado de tomada de consciéncia. Ou, como Drucker sugere, citada por Poynor
(1999), o desbloqueio da cultura comercial a partir do continuo questionamento sobre
quem e quais os interesses estdo por tras do desenvolvimento de cada projeto. Cardoso
(2012) também transitou por essa tematica ao dizer que, sem o pensamento critico,
mesmo quando tem possibilidade de criar, o designer ndo costuma ter condicdes de
decidir a servico de quem vai ser empregada a sua criacdo. Nas palavras do autor, esta é

uma situacdo lamentéavel para um campo com potencial tao grande.
Diante da exposicao do trajeto percorrido para cumprir os quatro objetivos, resta-nos

buscar uma resposta para a pergunta de investigacao: Qual a participacao do design

digital na criacao e manutencao do capitalismo de vigilancia? Encontrar uma
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explicacdo para esta questao nao é facil, mas arriscamo-nos a dizer que o design digital é
visto como uma espécie de ferramenta para o capitalismo de vigilancia. No entanto,
enxergar o design apenas como um recurso a servico das gigantes de tecnologia implica
em ignorar a natureza do modelo de negocio dessas empresas e da propria profissao.
Entendemos, a partir da pesquisa que aqui se encerra, que a raiz do problema esti no

modelo de negbcios de extracdo e monetizacao de dados comportamentais dos usuarios.

Cardoso (2012) tem um ponto interessante sobre isso quando diz que esquemas de cores e
fontes nao sdo suficientes para resolver a complexidade dos desafios vividos na atualidade.
Estar ciente de que s6 é possivel caminhar coletivamente a partir da tomada de
consciéncia é o primeiro dos passos. Nesse sentido, os exemplos do capitulo final nos
mostram que o movimento em direcdo ao futuro ja comecgou, mas revelam também que as
mudancas mais significativas ndo acontecem a curto prazo. Como designers, podemos
comecar por questionar os nossos processos e buscar métodos centrados na humanidade

com fundamentos éticos e responsaveis. Bonsiepe nao falha:

“O futuro é o espaco do design: o passado ja passou e portanto esta excluido de
atos projetuais. O design somente é possivel num estado de confianca e

esperanca. Onde domina a resignacao nao ha design.” (Bonsiepe, 1997, p. 16)

Com isso, este trabalho de conclusdo alcanga o seu objetivo e termina com a expectativa de
que dias melhores virdo, para a profissao e para o mundo. Também atingiu o seu propésito
como investigacdo, pois trata-se de um contributo para a discussio de um tema
contemporaneo e que possui pouco material a respeito em portugués. Acreditamos que a
relacdo entre design digital e capitalismo de vigilancia é um tépico que tem muito a ser
explorado, principalmente em relacao aos seus impactos na sociedade e nas geracoes
futuras. Os objetos de analise, em especifico os produtos da Google LLC e da Meta
Platforms, Inc., sofrem mudancas diariamente e, assim, se tornam fontes inesgotaveis
para novas pesquisas. Por fim, fica o desejo de que os proximos trabalhos possam

apresentar mais solugoes positivas e que contribuam para uma realidade melhor.
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