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Resumo

Discorre-se sobre o papel e as responsabilidades do designer no projeto de artefatos digitais,

design; considerando-o como um ator inerente as dindmicas sociais que influenciam a evolugdo e o impacto da

experiéncia do tecnologia. Para isso, foi adotado o conceito de explicagdo normativa da tecnologia em didlogo com as

usudrio. abordagens éticas normativas, das quais a deontologia foi utilizada como lente para identificar e analisar
textos de profissionais de design de artefatos digitais. O procedimento consistiu na coleta de textos sobre
a ética de profissionais de UX no blog internacional UX Collective e na identificagdo de topicos frasais
correspondentes aos deveres e responsabilidades do designer. Os resultados apresentam uma proposta
de classificagdo dos textos em deontologias implicitas, nas quais foram identificadas como énfases
deontoldégicas os deveres do designer em relagdo ao artefato e ao usuario e nas relages de trabalho.

Design Abstract

competences;

design This paper discusses the role and responsibilities of designers in digital artifacts projects, considering them

deontology; user as the intrinsic part of social dynamics that influence the evolution and impact of technology. Thus, it was

experience assumed the normative account of technology facing normative ethical approaches, using deontology as

point of view to identify and analyze texts written by digital artifacts design professionals. The method
involved the collection of texts on ethics written by UX professionals on the international blog UX
Collective, and the subsequent identification of phrasal topics corresponding to the duties and
responsibilities of the designer. As the results, it was classified the texts as explicit deontologies, in which
was observed the following deontological emphases: duties for designers about project and user and
duties for designers about their work relationship.
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1. Introdugéo

A responsabilidade dos agentes de producdo sobre os impactos da tecnologia na
sociedade ndo é uma discussdo recente. Ao longo do século XX, estudiosos da histéria da
tecnologia se debrucaram no entendimento sobre como os fatores econémicos, sociais e
culturais se relacionam com a producdo tecnoldgica. Alguns pesquisadores defendem
gue a sociedade segue o curso natural da evolucdo dos proprios artefatos, pensamento
comumente denominado como determinismo tecnoldgico (DT). Outros estudiosos
entendem que os fatores socioculturais antecedem e direcionam as tecnologias (SMITH &
MARX, 1994).

Existe também a compreensdo de que tanto a tecnologia quanto a sociedade se
influenciam mutuamente no processo de alteracdo da dindmica social e do
comportamento dos sujeitos em relacdo aos artefatos, o que se expressa com mais
nitidez por meio do crescimento das midias digitais que se aflora sobretudo a partir dos
anos 1970, marcado pelo amadurecimento de uma economia informacional e global
(WHITE, 2016). Tais fatores formam uma amalgama em que a tecnologia e a informacao
exercem influéncia e impacto na sociedade e se tornam imperiosos para entender a
dindmica social. Dessa forma, é oportuno verificar quais os papéis de cada ator do
processo tecnoldgico e os limites e as responsabilidades de suas praticas. Por
compreender o designer como um agente relacionado a configuragdo dos artefatos e a
relacdo destes com o ambiente e a sociedade (LOBACH, 2001). Para tanto, interessou
discutir como este profissional relaciona-se com o processo de projeto de artefatos nas
tecnologias da informacdo (T1) e quais as responsabilidades dos designers nesse contexto,
com vistas a buscar uma fundamentagao tedrica para uma deontologia de Design em TI.

2. Fundamentacéo tedrica

2.1 A tecnologia é motor da sociedade ou € movida por ela? As proposicdes de
Bruce Bimber

Neste tépico sdo abordadas as proposicGes tedricas de Bruce Bimber (1994), que
desenvolve um pensamento critico sobre o paradigma do determinismo tecnoldgico,
defendido por expoentes da economia e ciéncias sociais ao longo do século XX. Para o
autor, as reivindica¢des de que a tecnologia influencia de forma auténoma as sociedades
sdo um esforco equivocado e refletiam um imagindrio académico incipiente ao final do
século XX. Seu argumento é o de que o conceito do DT é amplo e maleavel,
suficientemente, a ponto de inserir-se em diferentes debates tedricos, o que leva o
conceito a ser usado de maneira imprecisa e vaga nas discussdes sobre as mudancas
sociais. O fato de o DT ser usado para explicar uma variedade de fendmenos foi
observado, por Bimber (1994), em uma farta literatura da histéria da tecnologia. Tal
imprecisdo levaria historiadores a se equivocarem quanto a leitura dos fenébmenos e dos
conceitos tedricos. Diante disso, Bimber propds um modelo de classificagdo da histéria da
tecnologia suportado por trés categorias de explicacdes: nomoldgicas, normativas e
involuntarias (Quadro 1).
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Quadro 1 - Categorias de explicagSes histéricas da tecnologia e sociedade
Fonte: Adaptado e traduzido de Bimber (1994)

Nomoldgica Normativa Involuntaria
O desenvolvimento
] - . P tecnologico desencadeia
0 desenvolvimento tecnologico 0 desenvolvimento tecnologico é gA . "
_— . . consequéncias ndo
Definigdo atua de forma independente um empreendimento . L
. . intencionais, diferentes
sobre o curso da historia. essencialmente humano. -
de seus propdsitos
originais.
Autonomia Total Nula Parcial
Inwagen (1983 .
N gen (1983) Habermas (1970) Flink (1975)
Teoricos Cohen (1978) Ellul (1964) Hughes (1994)
Miller (1984) g

A explicacdo mais determinista é a nomoldgica, na qual a tecnologia segue uma dinamica
evolutiva a partir das leis naturais. Nela, a propria natureza determina as mudancas
sociais por meio de evolugBes das tecnologias. Esse padrdo, baseado no argumento de
Cohen (1978 apud BIMBER, 1994), revela-se distinto pois ndo oferece abertura para um
fendbmeno nem apenas tecnoldgico e nem apenas determinista. A condicdo sine qua non
é a presenca desses dois componentes, determinista e tecnolégico, para assumir-se o
fendbmeno como DT. Bimber critica o préprio termo determinismo tecnoldgico por ser
muitas vezes associado aos processos de producdo e organizacionais, elementos que
podem implicar fatores humanos e sociais, o que dificultaria a analise. Nesse sentido, o
autor coloca a definicdo da tecnologia como sindnima de artefato. Entretanto, é notavel
que a tentativa de separar os artefatos de sua prévia concepgao intelectual humana
revela, em certa medida, a fragilidade do argumento causal pelo qual se sustenta o pilar
das explicagBes nomoldgicas. Em outros termos, a leitura acerca a suposta autonomia da
tecnologia sobre a sociedade apenas poderia ser feita se os artefatos estivessem
totalmente alheios a influéncia humana, algo ndo demonstrado pela experiéncia social.

Em oposicdo a essa categoria, Bimber (1994) apresenta a explicagdo normativa, que tem
por base o entendimento de que as praticas e crengas sociais subjugam as tecnologias.
Dito de outra forma, a explicagdo normativa ndo atribui forca especial as caracteristicas
intrinsecas dos artefatos e nem considera que as normas sejam predeterminadas fora do
alcance e controle humano. Ao contrdrio, os fendmenos descritos nesta categoria se
valem como produtos da agdo intelectiva do homem, e tém como varidveis o tempo e a
cultura das sociedades. Para o autor, os relatos normativos desconstroem a tese do
determinismo tecnoldgico por considerarem que os fendmenos que envolvem as
tecnologias estdo situados em condig¢des culturais de sociedades especificas. No limite, o
proprio termo “determinismo tecnolégico” imp&e uma visdo equivocada na leitura dos
fendbmenos sociais, pois requer estabelecer uma causalidade que assume uma suposta
autonomia dos artefatos em relacdo aos atores sociais, razdes para o termo ser
considerado um “desservico”, nas palavras de Bimber (1994).

Outra classificagdo postulada por Bimber (1994) trata das explicagdes ndo intencionais ou
involuntdrias, que consistem em fendmenos decorrentes das tecnologias que ndo
derivam do propdsito original dos artefatos. O exemplo relatado no ensaio cita a histéria
do automdvel, que, inicialmente, parecia ser uma tecnologia mais limpa e que evitaria a
poluicdo nas ruas, como era o caso do esterco dos cavalos. No entanto, as décadas finais
da segunda metade do século XX demonstraram que a popularizacdo dos veiculos de
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motores a combustdo causaram uma poluicdo ndo propositada para essas tecnologias,
segundo o autor. Aqui, essas situacBes ndo intencionadas se diferenciam tanto das
explicacdes nomoldgicas quanto das normativas. Distinguem-se das primeiras, “porque
nenhum conjunto particular de leis, e nenhuma ldgica subjacente detectdvel,
necessariamente, conduz a producdo de tecnologia” (BIMBER, 1994, p. 86, traducdo
nossa). Da mesma forma, diferem-se das normativas pois “ndo postulam nenhuma
pratica cultural ou social especifica que produza os efeitos da tecnologia” (BIMBER, 1994,
p. 86, traducdo nossa).

Isto posto, ressaltamos que a afirmacdo sobre a poluicdo dos automodveis pode ser
guestiondvel. No momento em que os impactos ambientais foram detectados poderia
tratar-se de uma explicacdo involuntdria, no entanto, se a constatacdo for negligenciada
pelos atores sociais implicados, -se que o fendmeno atende a uma explicagdo normativa,
porquanto os valores sociais passaram a exercer agéncia. Observa-se, entdo, que
explicacdo involuntaria parece transitar entre as duas outras explicacdes, a depender da
temporalidade na qual se manifesta. Sendo assim, na representacdo da Figura 1 sdo
comparadas duas explicacdes histéricas da tecnologia que antagonizam de forma mais
explicita quanto a autonomia dos artefatos, a saber, a nomoldgica e a normativa.

Figura 1 — Explicagdes nomoldgica e normativa da tecnologia
Fonte: Autores, baseado em Bimber (1994)

Nomoloégica Normativa

Leis naturais

_~ Sociedade

Normas sociais

Tecnologia

">~ Tecnologia

Sociedade

Em acordo com Bimber (1994) defende-se, neste estudo, que haja o redirecionamento
do debate, considerando a tecnologia como resultado de um conjunto de praticas,
crencas e valores humanos que, quando incorporados aos artefatos, os levam a provocar
as mudancas nas sociedades. A adocdo da explicacgdo normativa habilita uma
compreensdo mais complexa, e ndo reducionista, das relacdes entre os artefatos e os
sujeitos, tornando-se uma abordagem oportuna para o estudo das competéncias e
responsabilidades do designer.

2.2 Etica normativa e responsabilidades do designer

O campo da ética que estuda a validade da acdo e comportamento humanos (por
exemplo, correto/incorreto, bem/mal) é denominado ética normativa e possui trés
abordagens principais (HURSTHOUSE & PETTIGROVE, 2016). A primeira abordagem ¢é a
ética das virtudes, caracterizada pelas qualidades do cardter do individuo. A segunda,
denominada consequencialismo, trata dos resultados das a¢des e atitudes individuais. Em
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Aristételes, essa ética é também chamada teleologia, por associar o bem ao resultado
final da acdo (LUZ, 2014). A terceira, e Ultima abordagem, é a deontologia, que relne as
regras e deveres do sujeito. Tais abordagens sdo contrastantes entre si e fornecem lentes
gue permitem direcionar o estudo sobre a paisagem social e humana, sob diferentes
enfoques. A ética normativa e seu sistema de classificacgdo encontram eco no conceito
das explicacdes normativas das tecnologias, as quais sdo caracterizadas pela cultura,
valores e crencas das sociedades (BIMBER, 1994).

Assumindo o pressuposto de que as tecnologias estdo condicionadas as praticas
normativas da sociedade e que designers sdo agentes na dindmica social resultante das
tecnologias, torna-se oportuno discorrer sobre quais seriam o0s elementos
caracterizadores de uma ética para profissionais de design que atuam com tecnologias da
informacdo, recorrendo as discussdes tedricas presentes nesta problematica. Nessa
direcdo, Lobach (2001) introduz, nos anos 1970, sua visdo sistémica sobre o papel do
designer em relacdo ao artefato e suas imbricacdes nos processos de producdo, consumo
e configuracdo do ambiente. Para o autor, o designer ndo esta descolado dos impactos
do artefato na sociedade e, por isso, espera-se uma postura de responsabilidade do
designer diante das contradi¢Ges entre os processos econémicos e seus impactos sociais
e ambientais. O designer pode, entdo, conformar-se ao que estd estabelecido pela
organizacdo ou produzir iniciativas que redirecionem a producdo tecnolégica. PropGe-se
aqui um esquema teodrico (Figura 2) que visa dialogar com a Teoria do Agir
Organizacional, proposta por Maggi (2006), em que as organizagdes sdo o resultado de
uma dinamica de agdo-decisdo, por meio dos modos de regulagdo de comportamentos,
niveis de decisdo, acGes cooperativas e coordenacdo, que influenciam a formacdo de
competéncias. A racionalidade como componente humano implicado no agir das
organizacdes insere, dessa maneira, o fator ético da responsabilidade na acdo-decisdo
(MUNCK; SILVA; SOUZA, 2010).

Figura 2 — Artefato como variavel dependente do Design e do Agir Organizacional
Fonte: Autores, com base em Bimber (1994), Loébach (1976) e Maggi (2006)

Design e Tecnologia: uma explicagdo normativa

Exerce agéncia sobre a .
evolugéo da tecnologia §Oc'|9dade
(BIMBER, 1994) Variavel independente

Agir organizacional Design

Varidvel interveniente Varidvel interveniente

Os sistemas organizados resultam da Processo de projeto e

dindmica de agdo-decisdo, modos de Artefato configuragdo que reproduz ou
regulagdo e constrangimentos Variavel dependente questiona os efeitos sociais
(MAGGI, 2006) (LOBACH, 1976)

O esquema tedrico da Figura 2 prop&e uma explicacdo normativa da relacdo entre design
e tecnologia, em que o agir organizacional é uma varidvel interveniente nas praticas da
sociedade, influenciando suas normas e seus direcionamentos, ocupando o espaco das
normas sociais, conforme consta na Figura 1, e o design atua nos modos de regulacdo das
organizacdes que resultam na producdo tecnoldgica. Nesse modelo representativo, o
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artefato é uma varidvel dependente do agir das organizacGes e do design. A
plausibilidade do design como varidvel interveniente se justifica nas diversas abordagens
projetuais, como Design Centrado no Usuario (NORMAN & DRAPER, 1985), Co-Design
(SANDERS & STAPPERS, 2008), Design Universal (MACE, HARDIE & PLACE, 1991), dentre
outras. Cada abordagem insere elementos normativos distintos em confirmacdo ou
contradicdo as regras das organizacdes. Ora, se é verdadeiro o pressuposto do design
como variavel na evolucdo normativa da tecnologia, ha que se verificar como se efetua a
participacdo do designer e suas responsabilidades nesse processo.

Tais responsabilidades do designer ampliaram-se conforme a sua posicdo ascendeu nas
organizacdes e nos processos tecnoldgicos. Valtonen (2005) descreve que, ao longo das
décadas do século XX, a atuacdo do designer foi se expandindo de uma participacdo
pontual para o estabelecimento de uma relacdo mais complexa nas organizacdes, o que
influenciou o desenvolvimento de suas competéncias ao longo das décadas (Figura 3).

Figura 3 — Papéis do designer em 6 décadas (1950-2000)
Fonte: Adaptado e traduzido de Valtonen (2005)

1950 1960 1970 1980 1990 2000
Criador de Integrado a Especialistano  Coordenador Criador de Condutor de
produtos mecanica e usudrio final experiéncias inovagdo
marketing dos
produtos

A linha do tempo descrita por Valtonen (2005) vem na esteira das discussdes sobre o
papel do designer e suas competéncias nas organizagdes. Os estudos de Mozota (2006)
demonstram a crescente participacdo do design nos negdcios e, consequentemente, nos
resultados destes. Logo, seja uma estratégia, um processo ou uma operagao que envolva
o design, haverd resultados e impactos sobre a cadeia de valor envolvida num
determinado negdcio, fenbmeno que interessa a problematica das responsabilidades e
competéncias do designer. Se designers sdo capazes de se incorporar a diferentes niveis
organizacionais, é razoavel considerar a ampliacdo do impacto de suas a¢des sobre as
pessoas envolvidas em cada nivel, averiguando as relagdes éticas da pratica do designer.
Bednar e Spiekermann-Hoff (2020) analisaram a associacdo entre as trés abordagens
éticas normativas, virtude, consequencialismo e deontologia, na fase inicial de design de
produtos de tecnologia da informacdo. As pesquisadoras destacam o contraste entre as
abordagens, uma vez que cada uma possui sua propria énfase. Observa-se que as autoras
ndo propdem uma deontologia do design, apenas apresentam um ponto de partida para
classificacdo das abordagens éticas neste campo de atuacdo (Quadro 2):

Quadro 2 — Abordagens éticas normativas e suas énfases na praxis do designer em tecnologias da informagdo
Fonte: Autores, baseado em Bednar e Spiekermann-Hoff (2020) e Hursthouse e Pettigrove (2016)

FILOSOFIA DESIGN

ETICA DAS VIRTUDES Tlra(;c?s de carater, senso e honestidade Conlsidera o desenvolvimento individual do
direcionam a conduta designer.

DEONTOLOGIA Deveres e responsabilidades direcionam a Reune vanre§ generlcos para boas préticas e
conduta conduta profissional.

CONSEQUENCIALISMO Rgsul_tados potenciais das a¢des validam e Considera a utilidade do a_rtefato e o0s dlvgrsos
direcionam a conduta grupos afetados pelo design e a tecnologia.
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Durante o levantamento tedrico desta pesquisa verificou-se que ha uma lacuna de
publicacdes especificas sobre deontologia no campo do design, embora o termo seja
tangenciado por vdrias discussGes sobre ética em design (Tabela 1).

Tabela 1— Ocorréncias para “Deontology” e “Deontologia” em periddicos na area de Design e Tecnologia
Fonte: Dados da pesquisa

PERIODICO ESTRATO OCORRENCIAS
Design Studies Al 3
Design Issues A2 1
International Journal of Design A2 0
Design e Tecnologia A2 0
Estudos em Design A2 0
Infodesign B1 0
Revista Educag¢do Gréfica B1 0
Strategic Design Research Journal B1 0

Os periédicos Design Studies e Design Issues apresentam, respectivamente, 3 e 1
publicacdes com o termo “deontology”. Entretanto, durante a leitura dos titulos e
resumos, averiguou-se que o termo é mencionado de forma lateral durante as exposicdes
tedricas do conceito de ética normativa, e ndo como conceito central para condugdo
metodoldgica ou como objeto de estudo dos pesquisadores. Em face dessa lacuna no
campo da pesquisa em competéncias de Design, este estudo prop&e o aprofundamento
na visdo deontoldgica do designer, especificamente no contexto das tecnologias da
informacao.

3. Metodologia

Neste estudo sdo apresentados resultados de pesquisas em andamento sobre
competéncias de Design em Tl, em que foram aprofundadas as responsabilidades éticas
dos designers perante a dindmica social das tecnologias da informacdo. A abordagem é
descritiva e foi adotado o pressuposto de que a tecnologia ndo segue um curso natural
em si propria, mas é influenciada pelos atores da sociedade com praticas normativas
(BIMBER, 1994). Os dados foram analisados usando a deontologia como abordagem
interpretativa da ética normativa (HURSTHOUSE & PETTIGROVE, 2016).

Nesta etapa, interessou observar de que forma designers profissionais na area de
experiéncia do usudrio, popularizada como UX, de “user experience”, enxergam o seu
papel e compartilham saberes entre si. O local escolhido para observacdo e analise foi o
ambiente da rede (web), devido ao maior alcance e potencialidade em agregar diferentes
geografias e culturas nacionais e organizacionais (WHITE, 2016). Por esse motivo,
também foi adotado o conceito de inteligéncia coletiva (LEVY, 2000), no qual a producdo
de conhecimento opera de maneira mutua entre os usudrios do ciberespaco, termo
utilizado pelo autor para denominar e conceituar a Internet. E importante destacar que a
andlise de corpus obtidos nas redes sociais vem se consolidando no campo da pesquisa
sobre UX designers, como é possivel constatar a partir das pesquisas anteriores em
comunidades profissionais online, conduzidas por Kou e Gray (2019; 2018a,b).

Os dados coletados para andlise sdo oriundos de textos elaborados por designers de
forma individual. As publicacdes foram coletadas na plataforma web de textos (weblog)
Medium, cuja base de dados foi o UX Collective, curadoria sobre artefatos digitais de
maior relevancia internacional, com 418.000 inscritos, no segundo semestre de 2021. A
escolha pelo UX Collective se deu pelo fato de que esta editoria redne discursos de
profissionais oriundos de diferentes nacionalidades, culturas e contextos organizacionais,
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podendo oferecer um panorama diversificado de interpretagbes sobre o papel e as
competéncias do designer. O tratamento dos dados se deu a partir da identificacdo de
tépicos frasais (GARCIA, 2006), atinentes as responsabilidades do designer nos excertos, e
a posterior adaptacdo destes tdpicos a uma estrutura sintatica deontoldgica proposta
para o estudo pelos autores, procedimento que serd detalhado durante a discussdo dos
resultados.

4. Resultados e discussoes

Para coleta de dados na plataforma Medium, do UX Collective, inicialmente foi inserido o
termo “Deontology”, para o qual ndo se obteve resultados'. Em seguida, foi usado o
termo "Ethics" como entrada, para a qual foram encontrados 118 textos relacionados.
Para fins de analise da série histdrica, ndo foram consideradas as publicacbes do ano
2021, restringindo a analise aos anos anteriores, totalizando, desse modo, 100 artigos.
No que se refere a quantidade de publicagcdes por ano, constatou-se que as publicacdes
sobre o assunto iniciaram com pouca expressdao em 2016, contando com apenas 2
publicacdes, sendo registrando, posteriormente, o triplo de publicagdes em 2017. O
aumento nas publicagdes consolidou-se em 2018, com 17 ocorréncias. Os anos de 2019 e
2020 registraram quantidades superiores e equiparaveis, com 38 e 37 publicacles,
respectivamente (Figura 4).

Figura 4 — Histdrico de publicagGes sobre ética em Design no UX Collective, entre os anos 2016 e 2020
Fonte: Dados da pesquisa

40
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2016 2017 2018 2019 2020

Apods a leitura dos titulos das publica¢des, verificou-se que as tematicas abordadas eram
variadas, tais como: tendéncias futuras, casos de mercado, aspectos técnicos e
operacionais, aspectos organizacionais, impacto na sociedade, dentre outras. O conceito
de ética, aparentemente, é utilizado de maneira genérica e imprecisa pelos profissionais,
0 que sugeriu que a ética deontoldgica poderia estar declarada de maneira implicita nos
resultados coletados. Por essa razdo, diferentemente de manifestos ou cddigos de ética,
considera-se, aqui, aqueles elementos identificados como deveres no corpus, uma forma
de deontologia implicita de design.

Em termos de relevdncia das publicacdes, o Medium adota como métricas o tempo de
leitura, quantidade de comentdrios, aplausos e outros dados para, através de algoritmos,

1 Considerou-se a possibilidade de o termo “deontology” ser bastante restrito a academia e pouco comum entre
profissionais ndo familiarizados com termos da filosofia metafisica, por isso o termo “ethics” foi adotado, por ser mais
genérico e oportunizar uma coleta que permitisse extrair os elementos deontolégicos nos textos dos designers.
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precisar o engajamento dos usudrios na plataforma. Neste estudo, em razdo das
limitacGes quanto a obtencdo de todos os dados na plataforma, foi usado como indicador
de relevancia somente a contagem de aplausos aos textos. A funcdo aplauso é um
mecanismo de aprovacdo da plataforma Medium, em que cada leitor pode clicar
indeterminadas vezes para pontuar a relevancia do conteddo do artigo. Aplicou-se,
entdo, um ponto de corte obtido pela média de aplausos (A) dos artigos (M. > 388,74),
para a qual foram obtidos os resultados da Tabela 2.

Tabela 2 — Artigos com maior indice de relevancia entre os leitores
Fonte: Dados da pesquisa

TiTULO ANO n(A)
10 Evil Types of Dark UX Patterns 2020 7.400
Stop using other people’s design systems 2018 2.900
The league of evil designers 2019 2.900
Your fingerprints are all over the screens you design 2018 2.900
Ethics & Power: Understanding the Role of Shame in UX Research 2018 2.500
Little UX crimes: a collection of Dark Patterns in design 2020 1.500
7 predicted UX trends for 2021 2020 1.400
Thinking forward: experience design trends for 2020 2019 1.200
The rise of the Demigod designer 2020 1.200
What's the impact of Design, you ask? 2018 1.100
The importance of ethics in UX design 2019 977
Respect is the one value 2019 894
The fallacy of easy 2019 870
Why Google’s new search results design is a dark pattern 2020 861
There are more ways to look at the impact of technology 2020 782
Designing ethically pt. 1 2018 688
How can designers help break the cycle of designing for addiction? 2019 680
The possibility gap: it's time to label this dark pattern 2019 663
Design ethics aren’t someone else’s problem 2018 592
Efficiency and ethics in UX research 2019 581
How your apps are designed to manipulate you 2019 541
Future Ethics: the book everyone in tech should be reading, now 2018 535
The ethics of persuasive UX design 2020 534
Designing for the post-truth era 2020 533
You pay me, but | don’t work for you 2019 513
Designing ethically pt. 2 2018 510
The Power and Risks of Anticipatory Design 2016 499
Usability, accessibility, and ethics 2018 482
‘Ethical design’ is a dangerous term 2018 480
Designing across margins 2019 168
Designing for better digital nutrition—and more UX links this week 2019 422
Thoughts on consent & ethics in tracking user behaviour for UX Research 2018 413
Why are dark patterns still prevalent? 2020 411
How to build research from the ground up, research ethics, and more 2019 402

A filtragem resultou em um corpus composto por 34 publicacOes, situadas entre os anos
de 2016 e 2020. A maior parte dos artigos concentra-se em uma abordagem
consequencialista sobre as escolhas do designer e praticas questionaveis do mercado de
tecnologia da informacgdo. Foi o caso do artigo de opinido “10 Evil Types of Dark UX
Patterns”, de autoria do designer estadunidense Danny Sapio (2020), texto de maior
engajamento entre os listados, com 7.400 ocorréncias. O contelddo é estruturado em
uma lista de categorias de praticas negativas de experiéncia do usudrio, denominadas no
mercado de artefatos digitais de “Dark Patterns” (“Padrdes Obscuros”, em traducdo
livre), termo difundido pelo especialista Harry Brignull (2015) e discutido,
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academicamente, pelos estudos de Gray et al. (2018). Em seu texto, Sapio (2020) critica o
impacto de certas escolhas mal intencionadas no projeto da interface, apresentando
forte vinculagdo com a ética consequencialista.

No gue tange a deontologia do design, foram encontrados 16 artigos de opinido que
apresentam proposicGes de deveres e responsabilidades do designer, identificadas a
partir de trechos com ocorréncias de verbos imperativos como “dever” e correlatos. Foi
realizada a traducdo dos trechos que continham o tdpico frasal, em outros termos,
realizou-se a traducdo do conteldo no qual estd situada a ideia central do fragmento
(GARCIA, 2006). Em seguida, a deontologia implicita foi estruturada a partir de uma
sintaxe que combinou a adaptacdo do tépico frasal ao enunciado “O designer deve...”
(Figura 5).

Figura 5 — Extragdo, tradugdo e construgdo de sintaxe deontoldgica
Fonte: Autores

|::> — |:‘I> “ O designer deve "+ | ——

Tradugdo e extragdo de Adaptacdo do topico frasal a
topico frasal sintaxe deontoldgica

Texto original

Para demonstrar a aplicacdo do método, considerou-se o seguinte excerto de Zhou:
“Projetar eticamente significa idealizar solugcBes com trés conceitos-chave em mente:
autonomia, transparéncia e seguranca” (ZHOU, 2018, p. 1, traducdo nossa). Aqui, o
topico frasal estd na observancia dos trés conceitos-chave (autonomia, transparéncia e
seguranca) para garantir um projeto ético. A autora elabora o seu pensamento no
contexto em que disserta sobre a responsabilidade do designer na conducdo dos
projetos. Logo, o dever ficou estruturado da seguinte forma: “O designer deve projetar
eticamente, tendo em mente a autonomia, transparéncia e seguranga”. Na Figura 6 estd
ilustrado o processo de estruturagdo de um dever extraido de Yuan (2019), em que cada
verbo desencadeia um conjunto de responsabilidades do designer na perspectiva do
autor.

Figura 6 — Aplicagdo do método de sintaxe deontoldgica
Fonte: Autores

Dever

—

Devemos refletir criticamente sobre o papel que desempenhamos no mundo,
considerar se o que estamos construindo é o que o mundo precisa, e defender
em nome daqueles que detém menos poder.

- J
Y

O designer deve + refletir criticamente sobre o papel que desempenha
O designer deve + considerar se estd construindo o que o mundo precisa
O designer deve + defender aqueles que detém menos poder
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O Quadro 3 contém o extrato de deveres identificados nos textos analisados.

Quadro 3 — Deveres do designer na perspectiva de profissionais de design na UX Collective
Fonte: Autores, com base nos dados coletados

AUTOR

DEVERES

Castillo (2018)

O designer deve ser honesto com o usudrio durante as pesquisas.

O designer deve ficar de fora do campo do julgamento sobre o usudério.

O designer deve identificar a emocdo do usuario.

O designer deve comunicar que entende a emogdo do usuario;

O designer deve praticar a vulnerabilidade e dividir experiéncias dificeis que vivenciou com interfaces
para que o usuario se sinta a vontade para prosseguir com a sessdo.

O designer deve saber diferenciar culpa (comportamento especifico) de vergonha (algo que o usuario
sente sobre si).

O designer deve fazer pausas durante as sessdes e se perguntar o que estd levando para a sessdo e ao
final, se perguntar o que esta trazendo da sessdo.

O designer deve se perguntar sobre como costuma reagir quando presencia situacées de
constrangimento para saber como ele deve conduzir isso na pratica de sessGes com usuarios.

MacDuff (2018)

O designer deve conceber projetos originais de acordo com os valores da empresa que atua, ndo
copiando e reproduzindo design systems de outras empresas.

O designer deve usar os design systems divulgados por outras empresas como forma de aprendizado.
O designer deve elaborar design systems de acordo com o tamanho da empresa, pois ndo existem
design systems de “tamanho Unico”.

Strid (2019)

O designer deve estar ciente do poder de causar danos aos usuarios;

O designer deve agir quando perceber que algo deu errado;

O designer deve perguntar quem estd faltando ser considerado no projeto;

O designer deve considerar as emog&es do usuario tdo importantes quanto as outras métricas;
O designer deve escolher as emogdes certas para focar;

O designer deve perguntar se determinada agdo é a coisa certa a se fazer.

Fordham (2018)

O designer deve ser fiel a prépria voz ética interna e pensar sobre o que sera melhor para o usudrio,
independentemente dos objetivos de negdcios ou KPls.

Yuan (2019)

O designer deve refletir criticamente sobre o papel que desempenha.

O designer deve considerar se estd construindo aquilo que o mundo precisa.

O designer deve defender aqueles que detém menos poder.

O designer deve ser responsabilizado pelo uso indevido do poder de influenciar socialmente e
politicamente.

Zhou (2018)

O designer deve projetar eticamente, tendo em mente a autonomia, transparéncia e seguranca.

O designer deve enfatizar as praticas éticas nas reunides de negocios

O designer deve garantir que as equipes que conduzem e contribuam para a pesquisa também sejam
representativas da demografia do usudrio

O designer deve redefinir como o sucesso é medido, olhando além das métricas de negdcio.

Keast (2019)

O designer deve assumir a responsabilidade de identificar e evitar lacunas de possibilidades em seus
produtos.

O designer que sabe que seus usuérios tém um desconhecimento tem a responsabilidade de educa-
los.

Samsyka (2019)

O designer deve ser honesto com os usuarios e revelar por que esta fazendo a pesquisa, como ela sera
feita e como os resultados serdo processados.

O designer deve sempre respeitar os comentarios e as opinides dos usuarios.

O designer deve tratar cada usudrio na base de amostras como um ativo valioso.

O designer deve ter feedback de pessoas variadas para avaliar os resultados reais.

O designer deve tornar os dados da pesquisa privados e, se necessario, criptografados, especialmente
os dos participantes.

O designer deve tratar cada testador como um ser humano, considerando sua identidade e suas
diferencas e estabelecendo um ambiente confortavel.

O designer deve realizar uma pesquisa com usudrios com uma postura aberta.

O designer deve realizar uma pesquisa ndo prejudicial ao usuario.

O designer deve considerar o valor dos usuarios.

Svoboda (2020)

O designer deve criar experiéncias que ampliem a capacidade do usuario e o protejam da
comoditizagdo da atengdo.

O designer deve notar os padrdes que exploram a atengdo dos usudrios para em lugar deles projetar a
intencdo dos usuarios.
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Teixeira (2020)

O designer deve projetar transparéncia e incentivar o pensamento critico dos usuarios.

O designer deve projetar ferramentas para filtrar contetdo falso.

O designer deve conscientizar os usuarios sobre a desinformagdo.

O designer deve conscientizar a organizagdo quanto aos principios em torno da verdade e revelar
como uma plataforma pode ser mal utilizada pelas pessoas.

Lisefski (2019)

O designer deve garantir que a experiéncia seja a melhor possivel para o maior niumero de pessoas.
O designer deve evitar sacrificar a experiéncia dos usuarios para agradar um pedido do cliente que
esteja desalinhado com o objetivo final do projeto.

O designer deve evitar projetos cujos objetivos sdo mal definidos.

O designer deve produzir o melhor resultado possivel tanto para o cliente quanto para o usuario.

O designer deve evitar o microgerenciamento do cliente a fim de protegé-lo do risco de prejudicar a
eficiéncia dos resultados esperados

Zhou (2018)

O designer deve tomar qualquer medida preventiva para que consequéncias indesejaveis possam ser
evitadas.
O designer deve defender praticas eticamente vigilantes nas equipes e empresas.

Latham (2018)

O designer deve assumir a responsabilidade na defini¢do do relacionamento que um usuario tera com
o produto.

O designer deve definir qual serd a natureza da influéncia que seu projeto tem sobre as pessoas.

O designer deve buscar a neutralidade e evitar agbes antiéticas sempre que possivel.

O designer deve defender a independéncia mental do usudrio em relagdo ao produto.

Lacsamana
(2019)

O designer deve estar ciente do quanto o seu privilégio social influencia a forma como define
“melhor” ou “melhoria”.
O designer deve projetar com os usudrios em vez de apenas projetar para os usuarios.

Keast (2018)

O designer deve solicitar o consentimento explicito durante pesquisas com usudrios.
O designer deve definir sua prépria ética e comunicd-la de forma transparente suas agdes para o
usuario.

Ngai (2019)

Verificou-se,

O designer deve coletar apenas o que é necessario.
O designer deve coletar dados mediante expresso consentimento do usudrio.
O designer deve preservar informagdes dos participantes da pesquisa que desistirem.

desse modo, que a maioria dos textos abordam discussGes sobre as

responsabilidades do designer em relacdo ao projeto do artefato e o impacto na relagdo
artefato-usudrio. Em alguns momentos, esses deveres requerem uma postura ética do
designer no contexto das decisdes de projeto que envolvam as equipes de trabalho e
clientes (Tabela 3).

Tabela 3 —Quantidades de deveres (D) e suas respectivas énfases
Fonte: Autores, com base nos dados coletados

AUTOR

ARTEFATO E
USUARIO

RELAGOES DE

n (D) TRABALHO

Castillo (2018)
MacDuff (2018)
Strid (2019)
Fordham (2018)
Yuan (2019)

Zhou (2018)
Keast (2019)
Samsyka (2019)
Svoboda (2020)
Teixeira (2020)
Lisefski (2019)
Zhou (2018)
Latham (2018)
Lacsamana (2019)
Keast (2018)

Ngai (2019)

M

e

XK X X X X X X X X X X X X X X X
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w

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.2 n.3 2022



EM QUESTAO de design implicita em textos de profissionais de UX

Py Competéncias e ética do designer nas tecnologias da informagéo: a deontologia 18
7] DESIGN p g gtz denols
]

Os textos com maior numero de deveres (D) identificados foram Samsyka (2019), com 9
deontologias; Castillo (2018), com 8 e Strid (2019), com 6, resultando em uma média (M)
de deveres de 3,8 dentre o corpus selecionado. Durante a leitura dos artigos de opinido,
observou-se que alguns deveres estavam dispostos ao longo das explicacBes dos autores,
enquanto outros apareciam de forma mais especifica ao final dos textos, como reflexdes
ou arremate da questdo central abordada pelos profissionais. Observou-se que alguns
deveres relacionados a pesquisas com usuarios tém como base principios gerais de
outros campos de pesquisa envolvendo pessoas. O conjunto de deveres analisados
aparenta direcionar o foco da relacdo designer-usuario para uma abordagem mais
humanistica e menos pragmatica, com menos atencdo nos aspectos técnicos do projeto
do artefato e mais foco no que concerne ao potencial impacto do artefato. Cabe ressaltar
qgue, por partirem dos pontos de vista de cada profissional, alguns deveres dialogam
entre si e outros apresentam formas diferentes de abordar as responsabilidades do
designer. A despeito disso, verificou-se que a principal preocupacdo de todos os
designers deste estudo estda direcionada aos seus deveres em relacdo aos usuarios finais
dos artefatos que projetam.

5. Conclusoes e desdobramentos

Foram apresentados os resultados da pesquisa exploratdria sobre as competéncias do
designer de artefatos digitais, considerando o designer como um ator vinculado aos
processos sociais que resultam na producdo de artefatos, dentro do contexto das
tecnologias da informagdo. A explicacdo normativa da tecnologia proposta por Bimber
(1994) forneceu bases tedricas para uma leitura critico-reflexiva sobre a problematica
ensejada, para a qual a deontologia mostrou-se uma abordagem ética normativa
pertinente. Tais premissas estabeleceram um ponto de partida para andlise de uma ética
normativa para o designer, a partir do estudo preliminar de proposi¢cdes provenientes de
discursos de designers, utilizando as lentes da ética deontoldgica para interpretacdo de
tépicos frasais.

Como resultados, a andlise dos textos evidenciou um conjunto de deveres relacionados
as responsabilidades do designer no projeto do artefato e seus impactos no usuario, bem
como as aplicacGes praticas de sua ética nas relacdes de trabalho com a equipe de
desenvolvimento do produto e com o cliente do projeto. Nesse sentido, a pesquisa
contribui ao propor um método para interpretacdo de éticas de design contidas no
discurso de profissionais, possibilitando a geracdo de teorias a partir dos relatos de
experiéncias praticas dos designers. Qutrossim, as proposi¢des tedricas podem contribuir
tanto na profissionalizacdo quanto na educacdo de novos designers para o campo de
artefatos digitais e UX. No dmbito do design nas organizacdes, esta pesquisa propde o
didlogo entre as relagBes éticas do designer com os processos de trabalho e o agir
organizacional em seus diferentes modos de regulacdo (MAGGI, 2006).

Ressaltam-se, ainda, as limitagdes encontradas no presente estudo, tais como a escassa
quantidade de publicacbes académicas relacionadas estritamente a deontologia do
design nas bases relacionadas. Por um lado, a auséncia de publicacGes sobre o tema pode
sugerir uma lacuna de pesquisas sobre deontologia de design para o projeto de artefatos
digitais. Por outro lado, a producdo de conhecimento em blogs especializados se mostrou
uma fonte relevante de dados para andlise sobre como os designers estdo discutindo
com a comunidade profissional as suas praticas e responsabilidades, reforcando as
contribui¢Bes anteriores observadas nas pesquisas de Kou e Gray (2019, 2018a,b). Essa
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constatagdo corrobora a perspectiva de Lévy (2000) de que a producdo de conhecimento
se performa no ciberespaco por meio da inteligéncia coletiva.

Contudo, “deontologia” ndo se mostrou um termo usual nas discussdes profissionais
sobre ética em design, e isso torna-se evidente em textos que abordam aspectos
deontoldgicos, mesmo sem citar tal categoria ética. Em razdo disso, os textos
profissionais foram classificados como deontologias implicitas. Em contrapartida, podem
ser consideradas deontologias explicitas os manifestos e os cddigos de ética de designers,
géneros textuais que guardam afinidade que serdo aprofundados em trabalhos futuros.

Também € importante considerar que, em um raio de alcance mais amplo para a
investigacdo, a andlise de produgBes no campo da tecnologia da informacdo também
pode fornecer elementos deontoldgicos a serem postos em contraste com os elementos
do campo do design, de modo a maximizar a compreensdo sobre os rebatimentos das
competéncias de design quanto as normativas presentes no segmento de TI.
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