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1. DESCRIGAO DA INOVAGAO

O design das tecnologias, conforme Clements e Boyle (2018), é capaz de
mobilizar comportamentos. Fogg et al. (2007) apontam o final da década de 90
como o0 momento em que se comecga a criar sistemas interativos capazes de
motivar e persuadir usuarios, culminando no Design Persuasivo.

Neste dominio, designers de interacdo devem tornar os sistemas faceis e
agradaveis, usando estratégias como investir em design visual, facilidade de uso
e personalizagdo da experiéncia. Svoboda (2022) problematiza do uso exagerado
desses artificios, num cenario onde empresas de tecnologia buscam a todo custo
aumentar métricas de envolvimento do usuario, levando a produtos digitais que
formam habitos. Algumas funcionalidades como a Rolagem Infinita ou a
Reproducdo Automatica levam a uma experiéncia de usuario fluida e agradavel,
mas também podem minar a autonomia e a consciéncia dos usuarios, gerando
preocupacoes éticas.

Fogg et al. (2007) também abordam desvios éticos da persuasédo, como a
coergao e o0 engano, bem como estratégias como o condicionamento, a vigilancia
€ a punicao, que sao mais sutis. Rosala (2023) mostra a distingdo entre Design
Persuasivo e Design Enganoso, sendo enganoso aquele que prioriza resultados
positivos para o negécio em detrimento do bem-estar do usuario. O Design
Enganoso é caracterizado por trapaga, manipulacdo emocional e obstrugdo, e
pode causar danos aos usuarios. Evidencia-se que a sutileza alcangada no
design de interagéo se bifurca em diregdes benéficas e potencialmente maléficas.
Designers devem identificar e prevenir padrbées enganosos para defender a ética
e proteger os usuarios.

Clements e Boyle (2018) expdem teorias acerca do Uso Compulsivo de
Tecnologia, onde relacionam agao racional e comportamento planejado com uso
intencional de tecnologia, j4 o0 uso compulsivo é caracterizado por
comportamentos automaticos e nao intencionais. Meerkerk et al. (2009)
desenvolveram um critério para determinar o Uso Compulsivo da Internet que
inclui sintomas de abstinéncia, perda de controle, preocupacao, conflitos e
suporte.

Os conceitos até aqui apresentados foram levantados em pesquisa
exploratoria e considerados fundamentais no entendimento de como o Design
pode colaborar para a relagcdo problematica dos usuarios com a tecnologia, dado
seu papel fundamental de agente de aproximagédo entre a tecnologia e a
sociedade (GASPARETTO, 2016).

Assim, torna-se importante para o designer conhecer que ferramentas e
principios de design teriam o potencial de contribuir para os prejuizos aos
usuarios de tecnologia, a fim de ajudar profissionais da area a se adequarem a
ética profissional e capacita-los a promover interagcbes mais sustentaveis entre
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pessoas e computadores. Para viabilizar o acesso e aplicabilidade dessa
pesquisa, foi desenvolvido um Guia Etico de Design de Interacdo, especifico para
praticas de projeto éticas e respeitosas com 0s usuarios.

Propde-se, quanto ao formato deste Guia, uma cole¢cdo de cartas que
lembram cartas de baralho em tamanho e formato, aplicaveis em workshops ou
etapas de desenvolvimento de sistemas. Cada carta representa uma unidade
conceitual — Padrdo de Design perigoso — e agrupa varias informagdes
relacionadas. Quanto ao conteudo, as cartas apresentam um resumo com 0s
principais pontos a respeito do conceito representado. Quanto as informacoes,
elas sdo apresentadas em formato curto e facilmente assimilavel.

Para este momento, apresenta-se um recorte do conjunto, com o Padréo de
Design conhecido como “Rolagem Infinita”.

Através de analise de dados, que se debrugou sobre um recorte maior de 4
Padroes, pbde-se obter uma visdo clara acerca de como e em que medida os
Padrées de Design podem provocar Uso Compulsivo de Tecnologia, entre outros
resultados negativos. Dentro de cada um dos Padrbes, seguiu-se uma mesma
estrutura de analise a partir da qual foi possivel detalhar como cada padrdo de
design ¢é identificado recorrentemente no Design de Interagdo, como pode
provocar Uso Compulsivo de Tecnologia, como pode se enquadrar em uma
pratica de Design Enganoso e, finalmente, oferecer solugbes de design para os
problemas expostos. Posteriormente, fez-se uma etapa de sintese inicial da
andlise de dados. Esta sintese foi fundamental para a categorizacdo e
hierarquizacdo das informacgdes levantadas em pesquisa, possibilitando sua
transformagdo em um Guia. Também mensurou-se os dados levantados na
analise, com o objetivo de determinar o nivel de risco que um Padrdo de Design
pode representar para o Uso Compulsivo de Tecnologia.

O levantamento desses dados foi crucial para o desenvolvimento do Guia
Etico de Design de Interacdo. Finalmente, apds as etapas de andlise, sintese e
mensuragdo dos dados bibliograficos, pdde-se seguir para a etapa de design
visual do Guia. O principal ponto do Guia € mostrar que certos padroes de design
podem ser prejudiciais ao usuario, dependendo de como sao aplicados. Estas
serdo as informagbes com maior destaque nas cartas, dada a sua maior
importancia hierarquica. A estrutura e os tipos de informagao apresentados em
cada carta seguem um padrao: titulo, categoria, nivel de risco de compulsao,
breve descric&o, descricdo detalhada e insights de solugdes (Figura 1).
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TITULO CATEGORIA

DESCRICAO :
NIVEL DE RISCO

DESCRICAQ

SOLUGOES

Figura 1: Estrutura informacional das cartas que compdem o Guia Etico de Design
de Interagao.

3. ESTRATEGIA DE DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTAGAO

A trajetoria desta pesquisa ajudou a delimitar o principal objetivo do Guia:
mostrar que certos padrdes de design podem ser prejudiciais ao usuario,
dependendo de como sao aplicados. Através da avaliagdo de outras abordagens
de design de interagédo, pdde-se basear e complementar o desenvolvimento do
Guia. Este projeto apresenta a metodologia utilizada e as etapas de pesquisa e
prototipagem do Guia, restando para a implementagédo a realizagao de testes e
iteracdo do conjunto.

Quanto a treinamento e capacitacéo, prevé-se a organizagdo de workshops
ou sessOes de treinamento para equipes, destacando a importancia e os
beneficios da nova metodologia. Como materiais de apoio, pode-se produzir
guias, videos ou infograficos para ajudar na assimilagdo. Para implementacao,
pode-se utilizar um projeto piloto para testar a metodologia, buscando obter
feedback da equipe e dos stakeholders para ajustar a abordagem. Apds esta
etapa, sera necessario fazer avaliagdo da aplicagdo do Guia no projeto e realizar
ajustes com base no feedback e nas licdes aprendidas. Por fim, a expansao do
Guia podera ser alcangada completando o conjunto de cartas com outros Padrbes
de Design perigosos e implementando-o em outros projetos e equipes.

4. RESULTADOS ESPERADOS E IMPACTO

Espera-se que designers, desenvolvedores, usuarios finais possam ser
impactados por esta nova metodologia proposta pelo Guia Etico de Design de
Interagdo. O principal atributo diferencial do Guia € a mensuragéo do risco que um
Padrao de Design pode representar para o Uso Compulsivo de Tecnologia.
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5. CONCLUSOES

O Guia Etico de Design de Interacdo foi desenvolvido através do estudo das
praticas mais comuns no desenvolvimento de sistemas, como o uso de conjuntos
de solugdes recorrentes de design. Estes conjuntos servem de ponto de
referéncia para profissionais, promovem a colaboragéo e aceleram o progresso da
comunidade tecnoldgica através do compartihamento do conhecimento.
Elaborou-se um conjunto de cartas que expdem de forma concisa uma analise
minuciosa acerca de como e em que medida os elementos de design podem
provocar Uso Compulsivo de Tecnologia e outros prejuizos.

A metodologia utilizada confere embasamento cientifico ao trabalho. No
entanto, reconhece-se a necessidade de mais estudos e testes para a validagao
deste conjunto. Futuramente, algumas possibilidades se apresentam para a
validacdo do guia pratico, como a sua aplicagdo em workshops de design de
produto, a fim de coletar dados qualitativos de profissionais e usuarios. Da mesma
forma, a apresentacdo do conjunto em palestras profissionais ou eventos
cientificos podera resultar em parcerias para a ampliagao do trabalho. A validagao
do guia pratico podera gerar trabalhos futuros que contribuirdo para a
investigacao cientifica no dominio do Design de Interagao, bem como as questdes
éticas da sociedade tecnoldgica.

Espera-se que o Guia Etico de Design de Interagdo ganhe alcance e possa
ser usado por profissionais da area em projetos de design que priorizem a saude
e bem-estar dos usuarios, seguindo praticas éticas e respeitosas.
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