UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA - UDESC
CENTRO DE ARTES - CEART
CURSO DE DESIGN GRAFICO

DAFNE GONCALVES MIRANDA

ETICA NO DESIGN DE INTERACAO E EXPERIENCIA DO USUARIO: UMA
REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA

FLORIANOPOLIS
2022



DAFNE GONCALVES MIRANDA

ETICA NO DESIGN DE INTERAGAO E EXPERIENCIA DO USUARIO: UMA
REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado a Universidade do Estado de
Santa Catarina, com a finalidade de
obtencdo do titulo de Bacharelado em
Design, Habilitagdo em Design Grafico.

Orientadora: Prof.2 Dra. Gabriela Botelho
Mager

FLORIANOPOLIS
2022



DAFNE GONCALVES MIRANDA

ETICA NO DESIGN DE INTERAGAO E EXPERIENCIA DO USUARIO

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado a Universidade do Estado de
Santa Catarina, com a finalidade de
obtencdo do titulo de Bacharelado em
Design, Habilitagdo em Design Grafico.

BANCA EXAMINADORA

Prof.2 Dra. Gabriela Botelho Mager
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC)

Prof.2 Dra. Giselle Schmidt Alves Diaz Merino

Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC)

Prof. Dr. Mauricio Elias Klafke Dick
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC)

Floriandpolis, 6 de julho de 2022.



Dedico este trabalho ao meu pai, que
sempre me incentivou a questionar.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a todos que contribuiram para a realizacdo deste trabalho. A minha
orientadora, Prof.? Gabriela Mager, pelos direcionamentos valiosos e pela
flexibilidade. A minha familia, sem cujo apoio a realizacdo deste trabalho néo seria
possivel. Aos meus amigos, que deixam tudo mais leve. Aos meus colegas de
trabalho, pelas trocas significativas sobre a pratica do Design. Aos demais
professores e técnicos da UDESC que acompanharam essa trajetéria, muito

obrigada.



RESUMO

O uso das tecnologias tem crescido significativamente em todos os ambitos sociais.
No Design, a alta demanda para o design de produtos interativos tem se ampliado.
Assim, as areas do Design de Interacdo (IxD) e de Experiéncia do Usuario (UX)
buscam refletir sobre os impactos de suas agdes de projeto. Nesse contexto, surge o
tema da ética, que apesar de ser classico em varios campos do conhecimento, nas
areas de IxD e UX sao recentes. Assim, o presente TCC tem por objetivo sintetizar a
relacéo entre a ética e os campos de IxD e UX, considerando abordagens teéricas e
praticas de Design. Para tal, adotou-se como método a Revisdo Bibliografica
Sistematica tendo como base Moher, Stewart e Shekelle (2015). Foram consultadas
as bases do Portal de Periddicos da CAPES, SciELO Citation Index, e SCOPUS e
chegou-se em 23 artigos relevantes, publicados nos ultimos 6 anos. Os achados
mostram que o tema é recente, de carater interdisciplinar e ha poucas publicacbes
nacionais. Entretanto, alguns dos artigos de viés pratico indicam recomendagdes
para o Design numa perspectiva ética, destacando principios referentes a autonomia
dos usudrios, & privacidade, e a valores orientadores de projeto. E notéria a

necessidade de maior disseminacao do tema no Brasil.

Palavras-chave: Design de interacdo; Experiéncia do usudrio; Etica.



ABSTRACT

The use of technology has grown significantly in all social spheres. In the Design
field, the high demand for interactive products's design has increased. Thus, the
areas of Interaction Design (IxD) and User Experience (UX) seek to reflect on the
impacts of their project actions. In this context, the topic of ethics arises, which
despite being classic in several fields of knowledge, is recent in the areas of IxD and
UX. Hence, the present undergraduate final paper aims to synthesize the relation
between ethics and the fields of IxXD and UX, considering theoretical and practical
aspects. To this end, the Systematic Bibliographic Review was adopted, based on
Moher, Stewart and Shekelle (2015). The databases of the Portal de Periédicos
CAPES, SciELO Citation Index, and SCOPUS were consulted and 23 relevant
articles published in the last 6 years were selected. The findings show that the topic
is recent, of an interdisciplinary nature and with few national publications. However,
some of the articles with a practical standpoint indicate recommendations for Design
from an ethical perspective, highlighting principles regarding user autonomy, privacy,
and project guiding values. There is an evident need for greater dissemination of the

theme in Brazil.

Keywords: Interaction design; User experience; Ethics.
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1 INTRODUGAO

Cada vez mais a tecnologia permeia a vida das pessoas: nas relagdes, no
lazer, no trabalho, na educacgao. As redes sociais, plataformas e demais produtos
digitais fazem esse intermédio, e, dentro desse contexto, ha muita informagéo
apresentada e decisdes sendo tomadas a todo momento. Consentimento de
privacidade, compras em e-commerces, uso de servicos de saude, busca por
moradia e muitas outras atividades sao influenciadas pela maneira como os
elementos, interativos ou ndo, estdo dispostos nos produtos digitais e o que eles
comunicam.

Ndo sdo raras as vezes que se pode encontrar um formulario com
configuracbes pré-selecionadas ou redigidas de maneira confusa (BRIGNULL,
[202-]) ou ainda inscri¢bes feitas com poucos cliques, enquanto seu cancelamento
posterior € quase impossivel (HOW... 2021). Essas interagbes fazem com que os
objetivos e necessidades das pessoas sejam suprimidas em detrimento dos
interesses de negdcio das empresas por tras desses produtos e plataformas digitais.

A ética’ profissional em Design € um assunto ja delimitado, e, apesar da
profissdo ndo ser regulamentada no Brasil, os principios direcionadores sé&o
discutidos no ambito educacional, como definida nas competéncias e habilidades
para formacao profissional em Design (BRASIL, 2004).

Nos ultimos anos diversas especializagdes do campo do Design se
desenvolveram e se disseminaram no mercado profissional, como foi o caso do
Design de Interacao (IxD) e Experiéncia do Usuario (UX). Porém, falta entendimento
do que seria uma pratica ética em IxD e UX, assim como diretrizes, para informar
profissionais que entram no mercado, ou que ja tém vivéncia na area. Nesse
sentido, surgem indagag¢des de como lidar com a ética no campo do IxD e UX.

Pela perspectiva da area da tecnologia, o cenario ja € levemente diferente.
Existe uma tendéncia recente em estudar a ética nas areas de Ciéncia da
Computagdo e Engenharia, dadas as repercussdes negativas que algumas novas
tecnologias tém tido, como em projetos de Inteligéncia Atrtificial, veiculos auténomos

e reconhecimento facial. Tarcizio Silva (2022) desenvolveu uma linha do tempo

' Para esta pesquisa, considera-se ética como a "[...] ciéncia de uma forma especifica de

comportamento humano” (VASQUEZ, 1990, p. 12) frente aos problemas morais, e a ética
profissional como "[...] o conjunto de noc¢des de carater normativo" (ESCOREL, 1999, p. 91)
relacionadas a questdes pessoais, praticas do oficio e aos deveres sociais.
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interativa, demonstrando “como as plataformas digitais, midias sociais, aplicativos e
inteligéncia artificial reproduzem (e intensificam) o racismo nas sociedades”. As
entradas observam, desde um caso de cameras ndo reconhecendo rostos de
pessoas asiaticas em um recurso para “evitar selfies com olhos fechados” em 2010
até um aplicativo imobiliario dos Estados Unidos que oferece menos servigos para
compradores e vendedores de casas em bairros de populagdo majoritariamente
afro-americana em 2022 (SILVA, T., 2022).

Ha um movimento incipiente, por parte de algumas empresas, para repensar
como essas tecnologias sdo desenvolvidas. A Microsoft, por exemplo, desativou
recursos que “inferem estados emocionais e atributos de identidade, como sexo,
idade, sorriso, barba, cabelo e maquiagem” (MICROSOFT, 2022) no seu produto de
reconhecimento facial na busca por alinha-lo aos requisitos do recente padrao
desenvolvido internamente para ‘“Inteligéncia Artificial responsavel”’, que inclui

principios e objetivos para apoiar valores e ganhar a confianga da sociedade.

1.1 PROBLEMA

O problema da pesquisa surge a partir da existéncia de multiplas lacunas em
relagdo aos conceitos e a pratica da atuagao ética no campo do IxD e UX.

A partir da gradual difusdo do assunto no mercado os questionamentos
surgem: De que maneira a ética se aplica no campo do IxD e UX, além dos valores
mais amplos da ética profissional? Como conduzir as praticas de design numa
perspectiva ética?

Com o aquecimento do mercado de tecnologia, se faz necessaria a
discusséo, trazendo o assunto para a academia, e investigando o contexto brasileiro

e internacional.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Sintetizar a relacao entre a ética e os campos de Design da Interagao (IxD) e

Experiéncia do Usuario (UX), considerando abordagens tedricas e praticas de

Design.
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Figura 1 - Delimitacédo geral de pesquisa

Design

IxD uXx
Design de Experiéncia do
interagao usudrio

Etica

Fonte: A autora (2022)

1.2.2 Objetivos Especificos

Para alcancgar o objetivo geral, os objetivos especificos foram definidos como:

a) Compreender os aspectos éticos da area de Design da Interagdo e
Experiéncia do Usuario;

b) Analisar a partir de uma perspectiva critica como esses aspectos s&o
aplicados em IxD e UX;

c) Evidenciar oportunidades de pesquisa e aplicagdo em projetos.

1.3 JUSTIFICATIVA

As transformagbes globais contemporaneas e a difusdo de tecnologias da
informacdo aumentaram o alcance e acesso a diversos sistemas e servigos. Os
efeitos e consequéncias dessas mudancas de comportamento na sociedade ficarao
mais evidentes ao passar dos anos. Contudo, cada vez mais se percebe os
impactos do uso excessivo da tecnologia e a falta de controle real sobre a maneira
que sao usadas.

O papel do Design no processo de projetar e desenvolver artefatos baseados
em tecnologias é essencial para elaborar boas experiéncias, visando as

necessidades dos usuarios, e as possibilidades técnicas para atingir os objetivos do
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negocio. Assim como sao definidos os melhores fluxos e interagdes, é central que
esses profissionais avaliem as possiveis consequéncias ou 0 mau uso do que foi
projetado. Se faz necessaria uma visao critica e a ampla discussado da pratica de
Design de Interagcdo e Experiéncia do Usuario, em relagdo ao modo que seus
principios, heuristicas e fundamentos vém sendo aplicados em produtos e servigos
digitais. Tendo identificado o que € "ser ético" nesse contexto, a operacionalizagao e
visibilidade de iniciativas para buscar solugdes mais positivas fica facilitada.

Deste modo, busca-se contribuir para a academia, assim como para as

praticas de Design a partir de reviséo de literatura.

1.4 METODOLOGIA

A presente pesquisa se caracteriza como bibliografica, exploratéria, de
carater qualitativo. De inicio, a fundamentagédo tedrica nas areas de Design foi
efetuada a partir dos temas de Design de Interagao, Experiéncia do usuario e ética,
com o objetivo de compreender em que principios gerais se baseiam, e como a ética
se aplica no ambito profissional do Design. Todo esse contexto foi insumo para, na
sequéncia, realizar uma Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS), segundo Moher,
Stewart e Shekelle (2015).

Os resultados coletados foram selecionados conforme os critérios de incluséo
e, em seguida, a andlise e sintetizacdo da informacgédo foi feita. O objetivo foi
compreender a abrangéncia e limitacbes da ética no recorte do Design de Interagéo
e Experiéncia do Usuario para interfaces graficas digitais, e qual a contribuicdo do
campo do Design para a discussao até o momento. Os dados utilizados foram
provenientes de documentagao indireta, de carater documental e bibliografico. Todo

esse esse processo esta relatado no capitulo trés.

1.5 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O Capitulo 1 introduz a pesquisa, seu problema e objetivos. A importancia de
se estudar esse tema e os métodos usados para este recorte sdo apresentados.
O Capitulo 2 fundamenta as areas de Design da Interagdo, Experiéncia do

Usuario (UX). Ainda no segundo capitulo, se desenvolve a tematica da ética,
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trazendo uma breve definicdo, distincao entre conceitos similares, e como se da a

sua aplicagdo no campo de Design, mais especificamente nas areas de IxD e UX.
No Capitulo 3, sdo expostos o0 método, os procedimentos e os resultados da

Revisao Bibliografica Sistematica (RBS). Por fim, o Capitulo 4 apresenta a

conclusao, assim como caminhos para pesquisas futuras.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, aborda-se conceitos fundamentais do Design a partir de seus
campos especificos de atuacado, principalmente, aqueles referentes a atuagado no
meio digital. Em sequéncia, apresenta-se uma breve contextualizagao do que é ética

e como ela se relaciona com os temas tratados.

2.1 DESIGN DE INTERAGCAO E EXPERIENCIA DO USUARIO

A definicdo do campo do Design se da por multiplos conceitos, sendo dificil
encontrar um Unico que cubra todas as suas especialidades. Moggridge (2007)
evidencia esse fendmeno ao ressaltar que o Design € mais compreensivel na pratica
do que ao tentar explica-lo, devido ao nivel de complexidade entre a sintese das
restricdes e a solucéao.

Entretanto, algumas definicbes se fazem satisfatérias. O Conselho

Internacional de Design (ICoD, em inglés) define o Design como:

[...] uma disciplina de estudo e pratica focada na interagdo entre uma
pessoa — um ‘usuario’ — e o ambiente fabricado, levando em consideragao
ponderagbes estéticas, funcionais, contextuais, culturais e sociais (ICOD,
[2021], tradug&o nossa).

Mesmo que sejam diversas as possibilidades de aplicagao, "[...] os designers
seguem a metodologia de design e um conjunto de nog¢des fundamentais, que
informam a sua abordagem" (ICOD, [2021], traduc&o nossa). Pode-se afirmar, entao,
que os resultados do processo de design, sejam artefatos comunicacionais,
produtos, sistemas, servicos ou experiéncias, apesar de se conectarem em
fundamento, diferem em contexto e aplicagdo. Assim, se faz necessario adquirir
conhecimentos particulares e realizar uma analise mais focada para melhor entender
a teoria e pratica destas especializagdes e seus impactos na sociedade. Moggridge
(2007) afirma que as restricdes s&o essenciais para o design, e a natureza delas
define as diferentes aplicagdes nas multiplas areas.

O Design se mostra interdisciplinar, e no ambito digital ndo seria diferente,
fazendo conexdao com areas diversas como Ciéncias da Computacao,

Administragéo, Psicologia, Antropologia, Ciéncias da Informagao, entre outras. Por
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consequéncia, as atividades do Design digital também sdo numerosas, criando

intersecgcbes em varios aspectos, como mostra a Figura 2:

Figura 2 - Atividades relacionadas a UX e IxD

ux
Experiéncia do

usuario

P
Arquitetura da Arquitetura

Informagao

Conteldo
[Texto, video, som) Desian

Industrial
Fatores
Humanos

Design IxD

Grafico

Design de interagdo

Fonte: Adaptada de Saffer (2010, p. 21)

2.1.1 Design de interagao

Cunhado por Bill Moggridge em 1990 (SAFFER, 2010), o Design de interagao
(abreviado IxD, do inglés Interaction Design) pode ser definido por diversas
perspectivas.

Moggridge (2007) apresenta duas versdes do conceito. A primeira defini¢ao,
mais restrita ao campo do Design, coloca o IxXD como “o design dos aspectos
subjetivos e qualitativos de tudo o que é digital e interativo, criando designs uteis,
desejaveis e acessiveis” (MOGGRIDGE, 2007, p. 659, tradugédo e grifo nosso). A
definicho mais ampla apresenta-se como “o design de tudo o que é digital e
interativo” (MOGGRIDGE, 2007, p. 659). O autor argumenta que, apesar de basear

sua pratica na primeira, a definicdo mais ampla inclui a contribuicao de profissionais
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de outras areas que nédo o Design — como Interagdo Humano-Computador (IHC),
Ciéncia da Computacéo e Psicologia.

Rogers, Sharp e Preece (2005, p. 28, grifo nosso) definem que o “design de
produtos interativos fornece suporte as atividades cotidianas das pessoas”, com o
objetivo de criar melhorias na experiéncia dessas atividades. Para tal, as autoras
colocam que é necessarios trés aspectos chave: envolver usuarios no processo
(seguindo a abordagem do Design Centrado no Usuario, ou DCU); definir metas de
usabilidade (em relagédo a satisfagao de critérios); alinhar as metas de experiéncia
do usuario (para compreender a qualidade da experiéncia); e a iteragao constante.

Ja na perspectiva de Saffer (2010, p. 4, tradugdo e grifo nosso), uma
interacao “é uma transacao entre duas entidades, normalmente uma troca de
informagdes, [...] de bens ou servigos”. Fazer o design dessa interagao seria entéo
dar a base, ou projetar a estrutura, para que exista a possibilidade de interagéo.
Segundo Saffer (2010), a interacdo em si ocorre entre pessoas, maquinas e
sistemas.

Analisando as trés perspectivas, todas elas convergem para o design dessa
relacdo entre a pessoa usuaria e o produto interativo para atingir um objetivo final,
seja ele mais subjetivo ou objetivo, cotidiano. O éxito nessa tarefa pode ser
essencial para o sucesso do negocio (ROGERS; SHARP; PREECE, 2005).

Contudo, algumas sutilezas sao relevantes de se pontuar. Moggridge (2007)
expressa um conceito mais orientado a motivagdo do design. Ele afirma que a
primeira preocupag¢ao do designer deveria ser os valores (estéticos, subjetivos...)
das pessoas que vao usar o design ao fim. Saffer (2010) ja possui uma visao mais
pragmatica do que se constitui a interacdo, entendendo-a em relagdo ao
comportamento do produto, em como a transacido entre entidades funciona. Por
fim, Rogers, Sharp e Preece (2005) reforcam os objetivos como diretrizes do
processo, chamados também de metas por elas, compondo os aspectos chave do
Design de Interagao.

Essa variedade de perspectivas se faz necessaria, pois o Design de Interagéo
€ uma atuacao interdisciplinar desde sua compreensio no inicio dos anos 1980, e
cada campo contribui em um aspecto significativo. Rogers, Sharp e Preece (2005, p.
29) ainda ressaltam que “...] todos [0os campos relacionados com IxD estao]
preocupados com projetar sistemas que v&o ao encontro dos objetivos dos usuarios,

ainda que cada um com o seu foco e a sua metodologia.”
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Ademais, com novas tecnologias, o IxD evoluiu para n&o apenas focar em
eficiéncia e usabilidade, mas também na experiéncia da interacdo com o sistema ou
produto (ROGERS; SHARP; PREECE, 2005).

2.1.2 Experiéncia do usuario

O conceito de Experiéncia do usuario (abreviado UX, do inglés User
Experience) pode ser definido como “a experiéncia que o produto cria para as
pessoas que o utilizam no mundo real” (GARRETT, 2011, p. 6, tradugdo nossa),
nao se limitando aos produtos e servigos digitais. A disciplina de UX engloba
multiplas atuagdes, de diferentes areas do conhecimento, dando suporte ao
processo de design de produtos e servigos digitais. Ou seja, é “[...] a disciplina que
analisa todos os aspectos [...] do encontro do usuario com um produto e
certificando-se de que eles estejam em harmonia” (SAFFER, 2010, p. 20, tradugéo
nossa).

Englobando todo o contato de uma pessoa com um produto ou sistema, mas
se tangibilizando principalmente no momento da interagdo, a UX se exprime na
maneira como uma pessoa usuaria se sente na interagdo com o sistema (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2005).

Indo além do olhar somente funcional ou estético, a UX se baseia no Design
Centrado no Usuario (DCU), que pode ser definido como “a pratica de criar
experiéncias de usuario envolventes e eficientes” (GARRETT, 2011, p. 17, tradugéo
nossa), incluindo o usuario em todas as etapas do processo.

A Organizacao Internacional para Padronizacao (ISO, em inglés), define a
Experiéncia do usuario como as percepcdes de uma pessoa a partir do uso de um
sistema (ISO, 2010). Para a organizagao, a experiéncia inclui a emogéao e respostas
psicolégicas do usuario, e € uma consequéncia da apresentagao e funcionalidade do
sistema, além das experiéncias anteriores, atitudes e habilidades da pessoa (ISO,
2010).

Portanto, uma boa experiéncia do usuario € aquela que considera o contexto
de uso real e as particularidades da pessoa usuaria, buscando compreender
todos os aspectos envolvidos antes, durante e apds a interagdo, para que o
sentimento derivado da experiéncia como um todo esteja respeitando os objetivos

da pessoa usuaria, além do negdcio.
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2.2 ETICA

A ética € um tema classico de estudo do campo da Filosofia. Referente ao
comportamento humano, a ética aplica-se em diversas esferas do conhecimento.
Para este trabalho, doutrinas éticas fundamentais ndo serdo discutidas, por se
distanciarem do objetivo desta pesquisa exploratoria. O propdsito também nao é
aprofundar em problemas e dilemas éticos, mas sim compreender de maneira ampla
como se estrutura a ciéncia da ética.

Deste modo, é interessante ressaltar algumas diferengas entre conceitos.
Apesar da ética e da moralidade possuirem uma conexao forte no senso comum,
muitas vezes usadas de forma intercambiavel, elas diferem entre si. A moral, de

acordo com Vasquez (1990), é:

“[...] uma forma especifica de comportamento humano, cujos agentes sdo
os individuos concretos, individuos, porém, que s6 agem moralmente
quando em sociedade, dado que a moral existe necessariamente para
cumprir uma fungéo social.” (VASQUEZ, 1990, p. 2, grifo nosso)

A moral entao, por estar inserida em um contexto social especifico, ndo é fixa
e nem se coloca como a mesma para todas as pessoas, pois sdo diversos 0s
contextos. Assim sendo, um ato moral exige uma “[...] decisdo livre e consciente,
assumida por uma convicg¢ao interior e ndo por uma atitude exterior e impessoal.”
(VASQUEZ, 1990, p. 2, grifo nosso), a partir de reflexdo, guiada por valores, sobre
suas consequéncias perante outros individuos ou a sociedade como um todo.
Posteriormente, essa decisdo também é julgada através da mesma perspectiva
moral.

A ética, por sua vez, é definida como “[..] a teoria ou ciéncia do
comportamento moral dos homens em sociedade. Ou seja, é ciéncia de uma forma
especifica de comportamento humano.” (VASQUEZ, 1990, p. 12, grifo nosso).
Colocado de outra forma, a ética € estreitamente relacionada com a moral,
estudando as varias praticas morais em uma sociedade.

A relacao dos dois conceitos acontece de maneira que um retroalimenta o

outro (Figura 3). De acordo com Vasquez (1990), a ética formula seus problemas
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tedricos a partir de reflexdes acerca dos problemas praticos da moral vivida, que

por sua vez tem suas solucdes influenciadas pela ética.

Figura 3 - Relagao entre ética e moral

- » Problemas tedricos n

sdao matéria de reflexao influem na solugao de

Problemas praticos ¢

Moral vivida

Fonte: Adaptado de Vasquez (1990)

Esse retorno constante aos problemas praticos e a moral, segundo Vasquez
(1990), possibilita a teoria ética manter sua conexdo com os problemas reais,
vividos.

Nesse contexto, coloca-se a necessidade de operacionalizar esses conceitos
morais e elaborar diretrizes éticas para contextos especificos de empresas e
profissdes (PINEDA; MARROQUIN, 2009) o que marcou o surgimento dos "Cédigos

de ética profissionais".

2.2.1 Etica profissional

A pratica profissional e seus resultados impactam ndo somente o contexto do
profissional, dos seus clientes e/ou da organizacédo, mas também da sociedade em
que eles estdo inseridos. Logo, agir de forma ética € positivo para o contexto externo

as organizagdes, para a sociedade. Por ser um tema vasto, o qual n&o se pretende
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aprofundar neste trabalho, a abrangéncia da ética no ambito profissional foi

delimitada segundo Escorel (1999):

“[...] talvez se possa considerar ética profissional o conjunto de nogdes de
carater normativo que, com niveis distintos de abrangéncia, se organiza
como os circulos concéntricos [...]. Num primeiro nivel, no circulo mais
proximo do centro, estariam as questbes pessoais, relativas aos
compromissos do profissional consigo mesmo. Num segundo nivel, num
circulo ja mais afastado do ponto de origem, estariam as questbes relativas
a pratica do oficio e as obrigagbes com os pares. Finalmente, num terceiro
nivel, e portanto num circulo ainda mais distante, estaria tudo o que diz
respeito aos deveres sociais e as obrigagdes do profissional para com seu
semelhante, seu tempo e a sociedade em que vive” (ESCOREL, 1999, p.
91, grifo nosso).

O enfoque, entdo, se da no segundo e terceiro nivel de abrangéncia,
referentes a pratica do oficio e aos deveres sociais, respectivamente.

Segundo Pineda e Marroquin (2009), cédigos de ética tém a finalidade, seja
em organizagbes ou em associagbes profissionais, evidenciar e direcionar
éticamente as acdes das pessoas, fortalecendo a cultura e o alinhamento nesses
grupos sociais. Embora muitas vezes elaborados de maneira fraca e utilizados para
outros fins, como o controle dos funcionarios (PINEDA; MARROQUIN, 2009), esses
documentos podem refletir o que cada organizagdo identificou como problema e
almeja alcangar internamente, em se tratando da ética em suas decisoes.

Dessa forma, foi analisado o cddigo de ética de uma organizagéao profissional,
a fim de compreender melhor quais as definicdes e valores éticos ligados a pratica
profissional no ambito nacional estao incluidos.

No campo do Design, a Associagao dos Designers Graficos do Brasil (ADG),
fundada em 1989, procura "afirmar a identidade da profissdo, contribuindo para o
desenvolvimento social, cultural e econdmico do pais [...], visando a difusdo da
profissdo no mercado e ao desenvolvimento do design e de seus profissionais."
(ASSOCIACAO DOS DESIGNERS GRAFICOS, [202-]). O seu cddigo de ética
destaca os seguintes aspectos no qual sdo classificados os deveres do Designer
Gréfico (ASSOCIACAO DOS DESIGNERS GRAFICOS [201-7]):

a) Quanto ao desempenho de suas fungdes;

b) Em relacéo aos colegas;

c) Emrelagéo a classe;

d) Em relagéo a seus clientes e empregadores;

e) Em relacédo ao setor publico.
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Nota-se que os deveres apresentados no codigo ndo sdo direcionados ao
publico-alvo (ou usuérios finais) dos artefatos projetados por esses designers,
apenas aos clientes, empregadores e a sociedade como um todo. Considerando as
abordagens como a do Design Centrado no Usuario, e métodos focados na relagao
do produto ou servico com seu usuario final, as atuagdes em IxD e UX ndo se
encontram plenamente contempladas no cédigo de ética da ADG.

Outro aspecto relacionado a ética profissional sdo as regulamentacdes e
legislacbes. Na area de tecnologia e Design, ndo sdo muitas. Porém, entrando em
vigor em 2016, o Regulamento Geral sobre a Prote¢cdo de Dados (GDPR, em inglés)
da Unido Europeia, incentivou a discussao sobre ética e responsabilidades da area
da tecnologia, assim como a Lei Geral de Protegao de Dados (LGPD) no Brasil tem
gerado desde 2018.

2.2.2 Etica no Design de interagio e Experiéncia do usuario

Visto que as areas de Design de Interagdo e Experiéncia do usuario tém
crescido em demanda com a disseminacgdo da tecnologia a nivel nacional e global, o
impacto do resultado do trabalho dos profissionais de design se expande cada vez
mais. Portanto, um olhar mais critico ao que vem sendo produzido se faz necessario.
Tendo uma participagao ativa desde a fase de identificacdo de necessidades e
estabelecimento de requisitos, até a avaliacdo do que esta sendo construido
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2005), as pessoas profissionais de IxD e UX tem a
possibilidade e competéncia de compreender e levantar pontos de preocupagao
quanto a impactos e consequéncias negativas no produto ou servigo em discussao.

Quao ética € essa experiéncia para o individuo que ira interagir? E para o
ambiente que esse individuo se insere, para a sociedade? Estes sdo exemplos
genéricos de problemas morais que poderiam fazer parte do repertério cotidiano dos
profissionais de IxD e UX no Brasil.

Contudo, o cenario a nivel nacional tem demonstrado indicios de lacunas na
discussdo, que se encontra em estado inicial. Alguns paises, como os Estados
Unidos, tém evoluido seu entendimento de como se apresentam as interagdes e
experiéncias antiéticas, e contam com discussdes especializadas a nivel federal. Um
exemplo €& o workshop liderado pelo 6rgdo de protecdo ao consumidor dos EUA

discutindo padrées de interface enganosos ou manipulativos, no ano de 2021
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(FEDERAL TRADE COMMISSION, 2021). Esses padrdes de interface, presentes
em diferentes segmentos de industria, levam usuarios a agirem de maneira néo

desejada como exemplificado nas Figuras 4 e 5:

Figura 4 - Padréo de interface enganoso: perguntas confusas

Please enter your details to reserve your item(s)

Title :
Mr.

4k

First name * : First name

Last name * : Last name

Email*: [Ema

Phone number * : FPhone number

~| Please do not send me details of products and offers from Currys.co.uk

| Please send me details of products and offers from third party organisations
recommended by Currys.co.uk

Formulario de registro onde as caixas de selegao (checkboxes) tém significados diferentes: selecionar
a primeira significa recusar (opt out) e a segunda aceitar (opt in) o proposto. Essa inconsisténcia e
linguagem confusa podem levar a sele¢do ndo intencional de uma das opg¢des.

Fonte: Brignull ([202-])
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Figura 5 - Padrdo de interface enganoso: interferéncia de interface

‘Make it to $40

You're 36 away from
making $40 in net earnings.
Are you sure you want to
go offline?

Um aplicativo de caronas sugere para o usuario motorista, ao tentar encerrar as atividades do dia,
continuar dirigindo para atingir uma meta de ganhos arbitraria. O destaque para a opgao "continuar
dirigindo" ("keep driving") privilegia a op¢do acima da acdo de encerrar atividades, podendo interferir
(ou manipular) a escolha do usuario.

Fonte: UX Pedagogy and Practice Lab ([202-])

A nivel tedrico, algumas referéncias expressivas no campo possuem uma
secao dedicada a ética em seus trabalhos. Rogers, Sharp e Preece (2005) levantam
questdes sobre privacidade dos dados dos usuarios, ética na condugéo e divulgagao
de pesquisa com pessoas, mas acabam focando muito em avaliagdes. Saffer (2010),
em seu epilogo, coloca a ética como a maneira em que os Designers podem
distinguir entre o design bom e ruim, adicionando que o processo de decisdo do
designer sobre o que é o certo a se fazer &, em si, a ética no design.

Saffer (2010, p. 213) ressalta também a necessidade de principios sdlidos,
construidos a partir das "crengas pessoais do designer, codigos de ética de
organizagdes profissionais [...] e padrbes governamentais e sociais para seguranga
e usabilidade.", pois sem uma orientagdo robusta, existe o perigo de Designers
seguirem o codigo de ética, valores e crengas de seu empregador apenas — uma

situacao de desequilibrio, que pode levar a consequéncias negativas.
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2.6 CONSIDERAGOES DO CAPITULO

A partir do conteudo deste capitulo, observa-se que a disseminacéo do tema,
a demonstracdo das possibilidades de aplicagdo na pratica e as consequéncias
negativas (para usuarios ou para a sociedade no geral) precisam ser discutidas na
academia e no mercado.

Caodigos de ética ou normas, isolados, estdo longe de ser a solugado. Para a
aplicagao pratica e operacionalizada, é necessaria a compreensao de aspectos da
teoria ética e moral a niveis profissionais e sociais, € a definicdo de valores que
orientem os problemas encontrados para guiar os atos morais da profissdao. Mas
quais seriam eles?

Coloca-se, entdo, como relevante uma revisdo sistematica por referéncias
que tragam conceitos, diretrizes, aplicagdes praticas no tema, de forma que sejam

levantadas oportunidades de avango no tema, dentro e fora da academia.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA

Neste capitulo apresentam-se o método e os procedimentos realizados para a
revisdo sistematica, a nivel internacional. Buscou-se identificar o que existe de

conhecimento recente sobre ética em IxD e UX.

3.1 OBJETIVOS E METODOLOGIA

Procurando levantar o estado do conhecimento da ética nas areas de Design
de Interagdo e Experiéncia do Usuario, foi delineada uma Revisdo Bibliografica
Sistematica (RBS), realizada em abril de 2022. Uma RBS, segundo Moher, Stewart e
Shekelle (2015), se caracteriza pela delimitacdo clara das perguntas a serem
respondidas, dos métodos utilizados na pesquisa, e da forma em que os achados
foram avaliados e sintetizados.

As perguntas elaboradas para guiar a RBS, tendo em vista a lacuna em
relagcdo a tematica no Brasil, foram "Quais aspectos da teoria e pratica de Design
de Interacdo (IxD) e Experiéncia do Usuario (UX) emergem ao tomar a perspectiva
da ética, no contexto nacional e internacional?", "Quais oportunidades existem para
uma pratica de Design mais ética nessas especializagoes?".

Dentre os objetivos para responder as perguntas, foram definidos:

a) verificar o estado do conhecimento sobre o assunto no campo;

b) levantar conceitos e diretrizes éticas apontados na pratica de Design da

Interagao e Experiéncia do Usuario especificamente;

c) identificar temas recorrentes e de quais contextos eles surgem;

d) verificar qual a contribuigao do campo do Design para a discussao até o

momento.

Para tal, as bases de dados estabelecidas foram as de Periddicos da CAPES,
Scielo e Scopus. O Portal de Periddicos da CAPES foi escolhido por ser um dos
acervos mais expressivos de producgao cientifica nacional e internacional no Brasil
(CAPES, [2022]), a base da SciELO Citation Index (Web of Science) por sua
abrangéncia regional na América Latina, Portugal, Espanha e Africa do Sul, e a base
da SCOPUS (Elsevier) pela sua ampla cobertura em diferentes areas do
conhecimento. Além dos aspectos levantados, todas as bases sao relevantes no

campo do Design.
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Os critérios de inclusdo estabelecidos inicialmente para os artigos
recuperados foram a revisao por pares, maior proximidade com o tema, publicacao
nos ultimos 6 anos (2016 a 2021), e a sua disponibilidade em Portugués ou Inglés.

Trés estratégias de busca também foram tracadas, em ambas as linguas. As
palavras chaves selecionadas na primeira das estratégias foram "Etica", ou "cddigo
de ética", e "Design", para observar resultados mais amplos. Também se definiu
uma estratégia mais delimitada em abrangéncia, adicionando as palavras chave
"Design de Interacao" e "Experiéncia do Usuario", que apesar de mais ligadas ao
foco do presente trabalho, a hipdtese era que retornasse menos resultados
relevantes. Por fim, uma terceira estratégia, adicionando a palavra chave
"Metodologia", foi delineada para investigar a presenca da ética em métodos para a
pratica de IxD e UX. As strings e os resultados iniciais podem ser encontrados no
APENDICE A.

A extragcdo e analise inicial das informagdes foram importantes para o
entendimento geral da discussdo atual na tematica. Foram recuperados muitos
artigos em Inglés e poucos ou nenhum em Portugués, dependendo da base e
estratégia.

Ademais, um grande numero de artigos n&o relacionados ao tema e ao
Design, pertencentes a outras areas do conhecimento, foram recuperados. As
publicacbes na area da saude eram em maior numero do que o esperado.

Com o objetivo de realizar uma pesquisa mais assertiva e retornar artigos
relevantes, uma quarta estratégia foi elaborada e os critérios de inclusdo foram
refinados. Um método mais robusto, detalhado em sequéncia, foi fruto dessas

definigdes.

3.1.1 Método

Para a coleta de dados, as estratégias de busca utilizadas estao
representadas no Quadro 1. A diferenga destas estratégias para as iniciais € a
adicdo de uma quarta estratégia, referenciando diretamente interfaces digitais, a fim

de aumentar a relevancia das publica¢des recuperadas.



Quadro 1 - Estratégias de busca

Estratégia Portugués Inglés

(1) Design Design Etica Cadigo de Design Ethical
ética ethics

(2) IxD e UX Design de interagao . Interaction design
Experiéncia do usuario Etica experience Ethics

Cadigo de ética ethics

(3) Metodologias Experiéncia do usuario Design User experience Interaction

de IxD e UX de interagao Metodologia design Methodology
Etica Cadigo de ética Ethics Code of ethics

(4) Interfaces Interfaces digitais Etic* Digital interfaces

digitais Cddigo de ética Code of ethics

Frente aos resultados das estratégias de buscas nas bases, a selegao de
dados se estruturou a partir de filtros adicionais delimitando areas de conhecimento
pertinentes ao tema, quando disponiveis nos filtros das bases. Os artigos

selecionados e seus metadados foram tabulados em planilhas. Os critérios de

Fonte: A autora (2022)

inclusdo, acrescidos das novas definigdes, foram:

¢))

h)

revisao por pares;
maior proximidade com o tema;
publicagdo nos ultimos 6 (seis) anos (2016 a 2021);
disponibilidade em Portugués ou Inglés;
tipo de publicagao: artigo;
pertencentes a pelo menos uma das areas do conhecimento:
- Ciéncias sociais aplicadas:

- Design;

- Administragao.
- Ciéncia da Computacéo: Sistemas de informacéo;
- Comunicacao e informacéao: Ciéncia da informacao.
abordarem topicos relevantes ao tema, relacionados a:
- ética;
- Design;
- Design de interagao;
- Experiéncia do usuario.

se distanciarem de tépicos alheios ao tema central, sendo eles:
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- ética médica;
- Ciéncias da saude e Enfermagem;
- Biologia.

A analise de dados, entdo, consistiu em trés principais etapas eliminatérias:
Analise dos titulos, analise dos resumos e a leitura completa do artigo. Todos os
artigos que nao estavam em conformidade com critérios de inclusao ou relevantes
aos objetivos da pesquisa foram eliminados.

Para a sintetizacao de dados foi definido um procedimento de categorizagao
individual dos artigos. Os aspectos da sintetizagao foram:

a) ano de publicagao;

b) palavras-chave (se presentes);

c) pais de localizagao da autoria;

d) area de conhecimento:

- grande area;

- area de conhecimento;
- subarea;

- interdisciplinaridade.

e) proposito de pesquisa;

f) método empregado;

g) fundamentagao tedrica;

h) resultados;

i) pesquisas futuras;

j) relagdo com o campo do Design.

A classificagdo em areas de conhecimento foi baseada na definicao da
CAPES, onde Grandes areas se constituem de diferentes Areas do conhecimento,
ou Areas basicas, que se relacionam entre si (CAPES, 2020). Ja as classificacdes
relacionadas as pesquisas, utilizou-se as categorias de propésitos e métodos
apresentados por Gil (2017). As categorias para estas classificagdes podem ser
encontradas no APENDICE B.

Também tentou-se realizar a recuperagao das referéncias citadas nos artigos,
todavia por questdes operacionais nao foi possivel.

Por fim, cumprida a sintese, foi feito o cruzamento dos dados. Retomando

0s objetivos e perguntas investigadas na RBS, visualizagbes foram guiadas por
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perguntas basicas como "o que?", "quem?", "quando?", "onde", "como" e "porqué",
gerando um diagndstico.

O método da Revisao Bibliografica Sistematica (RBS), com o detalhamento
das etapas e procedimento, pode ser observado no APENDICE C. A Figura 6

esquematiza o processo:

Figura 6 - Método da RBS

Método da RBS

Revisdo sistematica de artigos académicos com acesso disponivel online.

Q
1. Fonte de dados 3. Analise

Bases de Periddicos da CAPES, SciELO Citation

Index (Web of Science) e SCOPUS (Elsevier). . ;
1. analise dos titulos;

. 2. analise dos resumos;
Design 3. leitura.

{Design AND (Etica OR "Cédigo de ética"))

IxD e UX

{("Design de interacio' OR "Experiéncia do usudrio’) AND E

(Etica OR "Cédigo de ética”))

Metodologias de IxD e UX 4- Sintetizacao

{("Design de intera¢io" OR "Experiénecia do usudrio®) AND Categorlzacaoesmtese

(Etica OR "Cédigo de ética”))

ano de publicagao;
. palavras-chave;
. pais de localizacao da autoria;
area de conhecimento:
= grande drea;
¢ area de conhecimento;

= subdrea;
= interdisciplinaridade.

Interfaces digitais
{"Interfaces digitais™ AND
(Etic* OR "Cddigo de ética’))

SR

- 5. propdsito de pesquisa;
2. SEIecao 6. método empregado;
Critérios de inclusio 7. fundamentagao tedrica;
8. resultados;
9. pesguisas futuras;
- 0. relagao com o campo do Design.

1. revisdo por pares,
2. maior proximidade com o tema;
3. publicacdo nos Ultimos 6 anos (2016 a 2021);
4. disponibilidade em Portugués ou Inglés;
5. tipo de publicagdo: artigo;
6. pertencentes a uma das areas do conhecimento: I

= Ciéncias sociais aplicadas: ] 1]

= Design;
- Administragdo. 5. Cruzamento dos dados

= Ciéncia da Computagao: Sistemas de informacgao;

= Comunicagdo e informacao: Ciéncia da informacao.
7. abordarem tépicos relevantes ao tema, relacionados a: Guiado por perguntas basicas como "o que?”, "quem?”,

= gtica; "quando?’, “onde”, "como” e "porqué”, gerando um

= design; diagnostico. Como resultado foram identificadas:

= design de interagdo (IxD);

= experiéncia do usuario (UX). 1. distribuicdo por frequéncia em cada categoria de
8. distanciados de tdpicos alheios ao tema central, sendo sintetizagao;

relacionados a: 2. entendimento dos cenarios geral, interdisciplinar e

° ética médica; especifico das Ciéncias Sociais Aplicadas;

= Ciéncias da saude e enfermagem; 3. enfoque na contribuicdo do Design nas discussdes.

= Biologia.

Fonte: A autora (2022)
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3.2 COLETA E SELECAO DE DADOS

Utilizando das estratégias e critérios de selegdo estruturados, as buscas se
mostraram mais assertivas, resultando em um numero menor de artigos (Tabela 1)
se comparado com os resultados da coleta inicial. Deste modo, a RBS se torna mais

viavel em relagdo ao volume de dados a serem analisados.

Tabela 1 - Itens recuperados

Base Estratégia PT ING | Total bases
Periédicos CAPES (1) Design 291 3.393 3.848
(2) IxD e UX 4 93
(3) Metodologias de IxD e UX 5 17
(4) Interfaces digitais 6 39
Scielo (1) Design 35 91 217
(2) IxD e UX 22 25
(3) Metodologias de IxD e UX 4 10
(4) Interfaces digitais 17 13
Scopus (1) Design 72 1.787 2.114
(2) IxD e UX 2 122
(3) Metodologias de IxD e UX 0 73
(4) Interfaces digitais 1 57
Total de itens em cada idioma 459 5.720 -

Fonte: A autora (2022)

Dentre as bases, a de Peridédicos da CAPES foi a que de maneira geral
retornou um quantitativo maior, chegando a mais de 3 mil artigos. J& a base da
Scielo se destacou por retornar poucas publicagbes comparativamente, com um
pouco mais de 200 artigos.

Em relagdo as estratégias, € possivel observar que a mais ampla (1, relativa
ao Design como um todo) teve o volume mais expressivo. Ja a terceira estratégia de
busca, utilizando "Metodologia" como uma das palavras-chave, nao apresentou

muitos estudos no cruzamento das metodologias de design e a ética.
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Quanto ao idioma, € acentuada a diferenca entre as buscas realizadas com
palavras chave em Portugués (PT) e em Inglés (ING). Enquanto as estratégias em
Inglés retornaram mais de 5 mil artigos, as em Portugués retornaram um pouco mais
de 450 artigos. Analisando os resultados da Scopus, a string referente a metodologia
(3) em portugués chegou a nao retornar nenhuma publicagdo. Além disso, notou-se
que mesmo com os termos em Portugés nas strings, a maioria dos resultados
recuperados eram na lingua Inglesa.

O que estes dados evidenciam é a auséncia de um corpo de trabalhos, uma
lacuna presente na discussdo sobre o tema da ética em Design de interacdo (IxD) e

Experiéncia do usuario (UX) no contexto brasileiro e de outros paises luséfonos.

3.3 ANALISE DE DADOS

Agrupando os resultados de todas as estratégias utilizadas, dentre todas as

bases e linguas pesquisadas tem-se em suma (Tabela 2):

Tabela 2 - Numero de itens por estratégia em todas as bases e linguas

Estratégia CAPES Scielo Scopus Itens totais
(1) Design 3.684 126 1.859 5.669
(2) IxD e UX 97 47 124 268
(3) Metodologias de IxD e UX 22 14 73 109
(4) Interfaces digitais 45 30 58 133

Fonte: A autora (2022)

A estratégia 1, com string referente ao Design como um todo, se mostrou
ampla demais. No total foram 5.669 resultados. Mesmo com filtros por area, retornou
muitos artigos n&o relacionados diretamente ao tema, e por este motivo foi excluida
da analise.

Foram entdo somados os resultados das demais estratégias (2, 3 e 4), sendo
totalizados 510 artigos para a analise. O procedimento seguiu como demonstrado na
Tabela 3:
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Tabela 3 - Numero de artigos resultantes por etapa de analise

Etapa Descrigao Resultado
Dados selecionados Delimitacédo das estratégias a serem analisadas 510
Limpeza de dados Exclusao de artigos duplicados 395
Filtro por titulo Leitura dos titulos 166
Filtro por resumo Leitura exploratdria do resumo 65
Acesso disponivel Verificagdo de disponibilidade do texto completo 31
Selecionados para leitura Leitura seletiva, buscando obter um entendimento 23

em alto nivel do artigo

Fonte: A autora (2022)

Excluidos os duplicados do corpo de analise, 395 artigos passaram pela
analise dos titulos, buscando remover as publicacdes que distantes do tema
pesquisado. O numero de artigos afunilou para 166. Em sequéncia, foi feita a leitura
exploratéria dos artigos em acordo com Gil (2017), avaliando a relevancia de cada
trabalho para a pesquisa através da leitura do resumo. O corpo de analise passou a
ser 65 artigos. Em seguida, foi verificada a disponibilidade do texto completo,
ocasionando 31 artigos acessiveis.

A proxima etapa foi relativa a leitura seletiva de partes dos artigos, que
conforme Gil (2017) envolve a leitura das seg¢des dos artigos, assim como suas
conclusdes. Esta etapa possibilitou identificar artigos que n&o se referiam a ética de
maneira central (n=7), o que ndo pode ser identificado através da leitura dos
resumos apenas, ou que nao eram artigo mas tinha sido filtrado como tal nas bases
(n=1), resultando em 23 artigos ao fim. Estes, entdo, se efetivaram como o corpo
para a sintetizacdo e foco das analises seguintes. A visdo geral do processo todo

pode ser visualizada na Figura 7:
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Figura 7 - Etapas de analise
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Fonte: A autora (2022)

3.4 SINTETIZACAO DE DADOS

Identificados os artigos significativos para a pergunta e objetivos da pesquisa,
a leitura analitica foi conduzida tomando uma perspectiva mais aprofundada, com a

"[...] finalidade de ordenar e sumariar as informagdes contidas nas fontes [...]" (GIL,
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2017, p. 55). A categorizagado foi guiada pelos aspectos citados na segédo 4.1.1 e
resumidos no APENDICE C.

Reunidos todos os metadados, a leitura interpretativa foi realizada. Em
contraste com o foco em dados da analitica, a "[...] leitura interpretativa vai além
deles [0os dados], mediante sua ligagcdo com outros conhecimentos." (GIL, 2017, p.
55). Buscou-se criar conexdes entre os problemas de pesquisa, achados e
conclusdes expostos nos artigos com os objetivos da presente pesquisa.

O APENDICE D apresenta um panorama geral de cada artigo, os quais sdo

detalhados nas seg¢des seguintes.

3.5 CRUZAMENTO DE DADOS E DISCUSSAO

Seguindo um procedimento estruturado nas perguntas basicas como "o
que?", "quem?", "quando?", "onde", "como" e "porqué", foi gerado um diagnédstico
por meio do cruzamento dos dados. Como resultado foram identificadas, entre
outros elementos, a:

a) distribuicdo por frequéncia em cada categoria de sintetizagao;

b) entendimento dos cenarios geral, interdisciplinar e especifico das

Ciéncias Sociais Aplicadas;

c) enfoque na contribuicdo do Design nas publicagdes.

De maneira geral, observam-se artigos relacionados com Design de
experiéncia de usuario e Design de interacdo de maneira mais abrangente,
interdisciplinar e referente a diferentes tipos de tecnologias. Além das interfaces
graficas digitais em aplicativos e sites, deparou-se com intersecdes dessas areas do
Design com tematicas de inteligéncia artificial, veiculos autbnomos, e internet das
coisas, mais discutidos no dominio das Ciéncias da Computacdo ou Engenharias.
Apesar de terem problematicas éticas mais evidenciadas, pela natureza dessas
tecnologias, muito do que foi encontrado pode ser estendido para o campo mais
"tradicional" em UX e IxD.

Uma parte significativa dos trabalhos estudou perspectivas bem especificas,
como nos 8 artigos (35% do corpus) que abordaram a analise de um caso antiético,
pela necessidade de informagdes sobre o contexto em que a interacdo e a
tecnologia se inserem. Muito presentes também estavam os temas das redes sociais

e privacidade, que ganharam destaque na discussao publica nos ultimos anos.
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De todos artigos analisados, dois deles foram pesquisados por brasileiros.
Um deles era relacionado com a ética na area de foco, a interacao
humano-computador, mas foi desenvolvido na perspectiva da Ciéncia da
Computacido, area de estudo da autoria do artigo. Fica evidente a lacuna na
contribuicdo ativa do campo do Design para o tema, principalmente no cenario

nacional. Estes e outros elementos séo detalhados nas seguintes sec¢des.

3.5.1 Periodo de publicagao dos artigos

Desde a coleta de dados foi perceptivel que o assunto é atual, tendo boa
parte dos trabalhos desenvolvidos nos ultimos 5 anos. Essa percepgao se confirmou
na presente pesquisa, onde os ultimos dois anos (2020 e 2021) contaram com
praticamente 0 mesmo volume de produgdo que nos quatro anos anteriores (2016 a

2019), o primeiro com 12 artigos e o ultimo com 11, conforme o Grafico 1.

Grafico 1 - Numero de publicagbes por ano

10

Numero de artigos

2016 2017 2018 2019 2020 2021

Fonte: A autora (2022)

O ano de 2021 também se destaca, com o maior numero de artigos
publicados dentre os analisados, 9 no total. Pode-se observar entado a relevancia da

recente discussao, e a oportunidade de contribuir para o desenvolvimento do tema.
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3.5.2 Areas do conhecimento e referéncias utilizadas

No panorama geral, a grande area do conhecimento mais recorrente foi a de
Ciéncias Sociais Aplicadas, o que no entanto ndo demonstrou participacao
expressiva do campo do Design. Estando presente em 19 artigos, interdisciplinares
ou ndo, a grande area quantifica quase o dobro da segunda mais recorrente, as

Ciéncias Exatas e da Terra (n=10), como demonstra o Gréafico 2.

Grafico 2 - Numero de publicagdes por grande area de conhecimento

Ciéncias Sociais Aplicadas 19
Ciéncias Exatas e da Terra 10
Ciéncias Humanas 7
Engenharias | 1

Ciéncias da Saude | 1

Grandes éreas

Ciéncias Biologicas | 0

Ciéncias Agrarias | 0

0 5 10 15 20

Numero de publicagdes

O total de artigos soma 38, pois areas que contribuiram para artigos interdisciplinares foram contadas
individualmente.

Fonte: A autora (2022)

E destacada também a colaboracéo entre grandes areas e linhas teéricas. Ao
todo, 65% dos artigos sao interdisciplinares (Grafico 3), o que indica a troca de
conhecimento em diferentes dominios, com um objetivo em comum. N&o raro,
muitos artigos reforgaram a importancia tanto de perspectivas técnicas acerca da
tecnologia, quanto qualitativas a respeito das pessoas impactadas e o contexto de
uso (como em Distler, Lallemand e Koenig, 2020; Aizenberg e Hoven, 2020; Rapp,
Curti e Boldi, 2021; e Richards, 2019).
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Grafico 3 - Interdisciplinaridade nos artigos analisados

Nao interdisciplinares

8 (34,8%)

15 (65,2%)

Interdisciplinares

Fonte: A autora (2022)

Para um melhor entendimento da colaboracdo, é preciso olhar para as
contribuigdes individuais das areas. Como exposto na Tabela 4, do total de 15
artigos interdisciplinares, 13 tinham contribuicdo das Ciéncias Sociais Aplicadas,
sendo a grande area mais recorrente também nesse aspecto. Porém, ao analisar o
corpo de analise por inteiro, percebe-se que dos 19 artigos totais das Ciéncias
Sociais Aplicadas, 13 deles eram interdisciplinares. Ou seja, a contribuicdo dessa
area se deu majoritariamente através da contribuicdo em dominios correlatos, e néo

necessariamente no avango de suas especialidades.

Tabela 4 - Contribuicdo das grandes areas, individualmente, em artigos

interdisciplinares

Grande area Contribuicao em artigos interdisciplinares (n=15)
Ciéncias Sociais Aplicadas 13

Ciéncias Exatas e da Terra 8

Ciéncias Humanas 7

Ciéncias da Saude 1

Engenharias 1

Ciéncias Bioldgicas -
Ciéncias Agrarias -
Fonte: A autora (2022)
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Outro aspecto interessante de se destacar, € a frequéncia de colaboracao
entre grandes areas nos artigos interdisciplinares (Tabela 5). E evidente a
proximidade das areas das Ciéncias Sociais Aplicadas e Ciéncias Exatas e da Terra
com 7 publicagbes em conjunto. Também nota-se a proximidade das Ciéncias

Sociais Aplicadas e Ciéncias Humanas, com 5 artigos por sua vez.

Tabela 5 - Frequéncia de colaboracao entre grandes areas em artigos

interdisciplinares

Grandes areas que colaboraram Numero de publicacdes em conjunto
C. Sociais Aplicadas e C.Exatas e da Terra 7
C. Sociais Aplicadas e C. Humanas 5
C. Sociais Aplicadas e Engenharias 1
C. Humanas e C. da Saude 1
C. Exatas e da Terra e C. Humanas 1

Fonte: A autora (2022)

A proximidade dessas areas simboliza bem duas perspectivas comuns nos
artigos analisados: a perspectiva técnica ou tecnoldgica, e a perspectiva social,
humana, que entram em conflito quando problemas éticos afloram. A cooperagéao
entre essas perspectivas € necessaria, por elas ndo existirem isoladas uma da
outra.

Entretanto, verificaram-se também outras contribuicdes, estabelecendo uma

rede de relagbes entre cinco grandes areas diferentes, como ilustrado pela Figura 8:
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Figura 8 - Interdisciplinares: Relagdes de colaboracdo entre areas

Engenharias 1 Ciéncias Exatas
e da Terra
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Aplicadas

Fonte: A autora (2022)

Dentre os artigos (interdisciplinares ou n&o) com participagao da grande area
de Ciéncias Sociais Aplicadas (n=19), as Areas de conhecimento mais recorrentes
foram Arquitetura, Urbanismo e Design, com 8 artigos, e Ciéncia da Computacao
com 5 artigos.

Tentou-se realizar a recuperagao para as referéncias utilizadas nos artigos,

todavia por questdes operacionais nao foi possivel.

3.5.3 Pais de localizagao da autoria dos artigos

Em relagdo ao contexto social e geografico dos artigos analisados, é evidente
a predominancia da producao estadunidense e europeia frente as outras regides do
mundo (Figura 9a). As publicagdes no Sul global se resumem em dois artigos com
autoria brasileira: Silva, R. et al., 2021, que conta com colaboragdo com a Malasia; e
Amorim et al., 2019.

No que diz respeito ao idioma dos artigos, todos foram redigidos em Inglés,

com excecao de um. Dos dois artigos provenientes do Brasil, um deles foi redigido
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em Portugués e relaciona a interagdo humano-computador com a ética diretamente
(AMORIM et al., 2019).

Figura 9 - Mapas da localizagdo da autoria dos artigos

(@)

(b)
Fonte: A autora (2022)

Em se tratando de colaboragao entre paises, trés artigos analisados tém essa

caracteristica: Birk et al., 2021 (Inglaterra e Dinamarca); Distler, Lallemand e Koenig,
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2020 (Luxemburgo e Paises Baixos); e Silva, R. et al., 2021 (Brasil e Malasia).
Mesmo que o quantitativo nao seja significativo, o contexto do continente Europeu
parece que favorece a parceria entre paises (Figura 9b).

O numero de artigos por pais pode ser observado na Tabela 6, onde

destacam-se os Estados Unidos da América com 8 artigos.

Tabela 6 - Numero de artigos por localizagdo da autoria

Paises Nuamero de publicacdes
Estados Unidos da América 8
Alemanha 2
Brasil 2
Inglaterra 2
Israel 2
Roménia 2
Paises Baixos 2
Dinamarca 1
Finlandia 1
Italia 1
Luxemburgo 1
Malasia 1
Suécia 1

Artigos provenientes de colaboracgdo entre paises acrescentam na contagem de cada pais
individualmente.

Fonte: A autora (2022)

3.5.4 Métodos utilizados

Cerca de um terco das publicagbes tinha como propdsito a pesquisa
exploratoria (Grafico 4), o que reforga a relevancia em se discutir essa relagcédo da
ética com IxD e UX - ainda existem muitas oportunidades de pesquisa,

especialmente no contexto brasileiro.
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Grafico 4 - Numero de publicagdes por propdsito de pesquisa

15

Pesquisa descritiva Pesquisa exploratéria

Fonte: A autora (2022)

Os métodos mais frequentes foram a pesquisa bibliografica e o levantamento

de campo, seguidos de estudos de caso (Grafico 5). Nao foi observada uma

variedade de métodos, tendo 21 dos 23 artigos analisados utilizado um dos métodos

supracitados.

Numero de artigos

Grafico 5 - Numero de publicagdes por método empregado (geral)
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bibliografica de campo mistas fenomenolégica
(survey)

Fonte: A autora (2022)
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3.5.5 Temas e aspectos recorrentes

Analisando o conjunto dos artigos, € possivel identificar temas e tépicos
frequentes. Desconsiderando palavras-chave como "ética", "user experience",
"design”, que compunham as estratégias de busca para recuperar os artigos, os
termos mais frequentes dentre os artigos foram "privacidade" (presente em 8
artigos), ‘"inteligéncia artificial* (n=3), e "valor" (n=3). Outros termos também
apareceram em mais de um artigo, como "dark pattern", "saude mental",

"stakeholders", dentre outros (Figura 10).

Figura 10 - Palavras chave mais recorrentes
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society holocaust testimony inte rnet elder care
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autonomous intelligent system hype level rise
mental health
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offs B
framing internet access

qun-lilntiva research manness u S e r ex p e r I e n C e anticorruption
p rlvo Cy interface privacy legisiation human rights web

qualitative methods

conduct interdisciplinarity  desiagn precedent web technology

Fonte: A autora (2022)

A privacidade, em especial, € um tdpico quase que unanime quando O
assunto é ética em tecnologia. Novas legislagdes como o Regulamento Geral sobre
a Protecdo de Dados (GDPR, em inglés) da Unido Europeia, e a Lei Geral de
Protecéo de Dados (LGPD) no Brasil incentivaram a discusséo. Porém, o topico esta
longe de ser esgotado, dado que, na Unido Europeia por exemplo, a minoria dos
sites se adequaram a GDPR plenamente, que comecgou a ser aplicada em 2018
(KRETSCHMER; PENNEKAMP; WEHRLE, 2021).

Se agrupados por tdpicos gerais abordados, podemos ver uma tendéncia em

analisar casos antiéticos (n=8 artigos), desenvolver metodologias para solugdes
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éticas (n=5) e levantar opinides entre pessoas pesquisadoras e/ou profissionais do

mercado (n=4), como exposto na Tabela 7:

Tabela 7 - Numero de publicagdes por agrupamento tematico

Tema Numero de publicagdes
Andlise de um caso ou uso antiético 8
Metodologias para solugdes éticas 5
Levantamento de opinido entre pessoas pesquisadoras e/ou 4
profissionais do mercado

Levantamento de pesquisas ou trabalhos realizados através da 5
perspectiva ética

Classificagao de praticas antiéticas 2
Entendimento de regulamentagoes, legislacdes e codigos de ética 1
Levantamento de opinido entre usuarios 1

Fonte: A autora (2022)

E possivel verificar também a baixa quantidade de artigos focando em
levantar de pesquisas ou trabalhos realizados através da perspectiva ética,
classificar praticas antiéticas; entender regulamentacdes e codigos de ética (n=1) e
também em levantar opinides de usuarios (n=1), o que também se configura como

uma oportunidade de pesquisa e desenvolvimento de projetos.
3.5.6 Contribuicoées do Design

Objetivando mapear as contribuigdes do campo do Design nos artigos
avaliados, os mesmos foram classificados entre os que sao totalmente vinculados,
0s que mencionam o Design, os que nao mencionam, mas teriam alguma relagao
e 0s que nao se relacionam com Design nem com a ética no universo da
tecnologia, e por consequéncia foram excluidos na fase de analise de dados.

O critério para a classificacdo se deu na identificagdo do uso de métodos,
referéncias e apontamentos pelos autores referentes a teoria ou pratica de design.

Na Tabela 8 é possivel observar o numero de publicagdes por vinculo:
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Tabela 8 - Contribuicdo do Design na totalidade dos artigos (em todas as areas,

incluindo interdisciplinares)

Vinculo Nudmero de publicacoes
Totalmente vinculado 15
Menciona 4
Nao menciona, mas teria relagcéo 4
Sem relagdo™ 7
Total artigos geral** 30

Total com contribui¢ao do Design

(totalmente vinculado ou menciona) 19

*Os "Sem relagao" foram identificados na analise de dados, etapa selecao para a leitura, e foram
removidos das demais analises.
**Um texto foi removido por nao ser uma publicacdo de tipo artigo.

Fonte: A autora (2022)

Ja dentre os 19 artigos em Ciéncias Sociais Aplicadas, sdo 14 os totalmente
vinculados ao Design, e 3 em que 0 campo € mencionado, como mostra a Tabela 9.
Tendo em vista esse dado, pode-se afirmar que apenas 1 (um) artigo fora de
Ciéncias Sociais Aplicadas é totalmente vinculado ao Design, e também apenas 1

(um) menciona o campo fora dessa grande area.

Tabela 9 - Contribuicdo do Design nos artigos de Ciéncias Sociais Aplicadas

(incluindo interdisciplinares)

Vinculo Numero de publicagdes
Totalmente vinculado 14
Menciona 3
Nao menciona, mas teria relacao 2

Sem relagao -

Total artigos em Ciéncias Sociais Aplicadas 19

Total com contribui¢gdo do Design

(totalmente vinculado ou menciona) 17

Fonte: A autora (2022)

O método mais empregado nesses 14 artigos em Ciéncias Sociais Aplicadas

totalmente vinculados ao Design, € majoritariamente o levantamento de campo
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(Tabela 10). Fato que corrobora com a necessidade de ir a campo e coletar dados e

opinides para construir o conhecimento nesse topico, ja que é limitado o numero de

trabalhos prévios.

Tabela 10 - Métodos mais empregados em artigos da area de Ciéncias Sociais

Aplicadas totalmente vinculados ao Design (incluindo interdisciplinares)

Método

Numero de publicagoes

Pesquisa bibliografica

Pesquisa documental

Pesquisa experimental

Ensaio clinico

Estudo caso-controle

Estudo de coorte

Levantamento de campo (survey)
Estudo de caso

Pesquisa etnografica

Pesquisa fenomenoldgica

Teoria fundamentada nos dados (grounded theory)
Pesquisa-acao

Pesquisas mistas

Pesquisa participante

Pesquisa narrativa

3

Total

14

Fonte: A autora (2022)

Ao observar os temas abordados em trabalhos vinculados ao Design,

expostos na Tabela 11, percebe-se que os mais recorrentes sdo a analise de um

caso antiético (n=4), metodologias para solugdes éticas e levantamentos de opiniao

entre pessoas pesquisadoras e/ou profissionais do mercado (ambos n=3). O foco se

mostra ser mais na pratica profissional do campo, seja sobre os resultados dessa

pratica (os casos) ou os processos de trabalho (metodologias e levantamento).
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Tabela 11 - Numero de publicagbes por agrupamento tematico em artigos da area de
Ciéncias Sociais Aplicadas totalmente vinculados ao Design (incluindo

interdisciplinares)

Tema Numero de publicagoes
Analise de um caso ou uso antiético 4
Metodologias para solugdes éticas 3

Levantamento de opinido entre pessoas pesquisadoras e/ou

profissionais do mercado 3
Classificagao de praticas antiéticas 2
Levantamento de opiniao entre usuarios 1
Levantament’o. de pesquisas ou trabalhos realizados através da 1
perspectiva ética

Entendimento de regulamentagoes, legislacdes e codigos de ética -
Total 14

Fonte: A autora (2022)

Por fim, as indicacbes de pesquisas futuras foram analisadas, quando
disponiveis (Tabela 12). Dentre todas as 23 publicagdes analisadas,
aproximadamente a metade menciona o Design como uma possivel sequéncia a
pesquisa, mesmo que o campo nao tenha fundamentado o artigo. Dos que néao
mencionam (n=7), 4 deles teriam possibilidade de envolver o campo, bastando o
conhecimento dessa oportunidade.

O Design abre um potencial grande para contribuicdo na problematica da
ética na tecnologia, IxD e UX, ja que pode conduzir ou coordenar a relagéo entre as

necessidades das pessoas usuarias, da tecnologia e do negdcio.
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Tabela 12 - Numero de publicagdes cujas indicagbes de pesquisa futuras que

mencionam contribuigao do Design

Pesquisas futuras Numero de publicagdes
Mencionam o Design 12
Nao mencionam 7
Possibilidade dentro do Design* 4
N&o se referem ao Design* 3
4

Nao indicaram pesquisas futuras

Total 23
Fonte: A autora (2022)

Em suma, os trabalhos vinculados ao Design sao em sua maioria
levantamentos de campo da area das Ciéncias Sociais Aplicadas, muitas vezes com
o enfoque em uma analise de um caso ou uso antiético.

O tema menos abordado é o entendimento de regulamentacdes, legislacdes e
cédigos de ética, e as metodologias experimentais, fundamentadas em dados

também nao foram utilizadas.

3.5.6.1 Conteudo abordado nos principais artigos de Design

Com o intuito de observar, no universo dos artigos vinculados ao Design, os
que mais se destacam em relagdo ao problema e objetivos da pesquisa, foram
brevemente resumidos quatro artigos, seus resultados, contribuicbes e
oportunidades de pesquisa identificadas.

O artigo “Dark patterns in the media: a systematic review.” trata da
classificagdo de padrdes de interface enganosos (também chamados de dark
patterns, ou deceptive design) (CARA, 2019). Segue a sintese de sua
caracterizagao:

a) Onde: Roménia;

b) Quem: Autoria da area de Marketing, com interesse em UX, Psicologia
aplicada e redes sociais;

c) Quando: 2019;
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O que: Investigar se existe consenso sobre o que sao dark patterns,
dentre as funcionalidades de midia digital, com o propdsito de ampliar
o conhecimento sobre dark patterns (uma pratica antiética);

Porqué: Profissionais do mercado conhecem bem os padrbes, mas
poucos estudos académicos foram conduzidos sobre o tema.
Acrescentar a discussao atual sobre os direitos dos usuarios;

Como: Pesquisa descritiva, usando o método bibliografico;

Resultado: Identificacdo de 22 padrdes, posteriormente classificados
de acordo com seu proposito estratégico, popularidade na midia, e o
quao danosos sao considerados;

Oportunidade: Desenvolver, em cima dessa classificagao, frameworks
ou modelos de identificacdo de padrdes enganosos que seja replicavel

em outros contextos.

O artigo “Good Social Media?': underrepresented youth perspectives on the

ethical and equitable design of social media platforms.” trata da investigagcao sobre a

relacdo de jovens de grupos sub-representados com as redes sociais (BROUGH;

LITERAT; IKIN, 2020). Segue a sintese de sua caracterizacao:

a)
b)
c)
d)

g)

Onde: EUA;

Quem: Autoria da area de Comunicacao e Midia;

Quando: 2020;

O que: Investiga a perspectiva de jovens sub-representados frente ao
Design de interacdo e Experiéncia do usuario das redes sociais, as
relacbes e comportamentos que derivam desse design. Observa
também, como seria possivel informar o desenvolvimento de redes
sociais mais éticas e igualitarios para essa populagao;

Porqué: Devido a falta de investigacdo sobre o tema, as maneiras
pelas quais o design dessas plataformas podem influenciar
desigualdades ndao é amplamente compreendida;

Como: Pesquisa descritiva, Levantamento de campo (survey);
Resultado: O estudo avancou com a teoria de "affordances
imaginadas", ilustrando como as funcionalidades das redes sociais se
combinam com as percepgbes de wusuarios, assim moldando

affordances junto com diferentes marcadores de identidade;
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Oportunidade: Testar as solugcdes praticas para redes sociais mais
éticas sugeridas pelos jovens. Ter como referéncia este artigo para

possibilitar reflexdes em outros contextos e investigacoes.

O artigo “Submit or not my HCI research project to the ethics committee, that

is the question” trata do processo de submissido de pesquisas em IHC para comités

de ética (AMORIM et al., 2019). Segue a sintese de sua caracterizagao:

a)
b)

c)
d)

h)

Onde: Brasil;

Quem: Autoria da area de Interagdo Humano-Computador (IHC),
Design, Experiéncia do usuario e Informatica aplicada (Computagao);
Quando: 2019;

O que: Levantamento sobre o processo de submissdo de pesquisas
cientificas na area de IHC a Conselhos de Etica em Pesquisa e como
0s pesquisadores pensam e agem sobre o tema;

Porqué: Para levantar um panorama das praticas e entender os
desafios e oportunidades no tema, ja que o mesmo que cresce em
discussdo em eventos internacionais de IHC, mas ainda ndo ganhou
tragao no Brasil;

Como: Pesquisa descritiva, Levantamento de campo (survey);
Resultado: Identificacdo de que o tempo de experiéncia é um fator que
motiva a submissao aos CEPs, mas que a percepc¢éao de burocracia e a
falta de entendimento da relevancia de se submeter desmotivam.
Observou-se a dificuldade dos participantes em identificar os riscos
envolvidos em suas pesquisas, 0 que gera pendéncias com o comité
de ética e, por consequéncia, um aumento no tempo do processo.
Sugestdes para incentivar a adesdo aos protocolos de ética, com
materiais de apoio.

Oportunidade: Discussdes sobre aspectos importantes da Etica em
Pesquisa e desafios das pesquisas em IHC na adequacdo a
protocolos éticos. Desenvolvimento de material de apoio para a

melhor compreensao do processo de submissao.

O artigo “End User Accounts of Dark Patterns as Felt Manipulation” trata de

investigar como sao interpretadas pelos usuarios as experiéncias potencialmente

manipuladoras (GRAY et al., 2021). Segue a sintese de sua caracterizagéo:

a)

Onde: EUA;
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b) Quem: Autoria de IHC, IxD e UX;

c) Quando: 2021;

d) O que: Andlise das percepcdes de usuarios sobre interacoes
potencialmente manipuladoras através de relatos;

e) Porqué: Ampliar pesquisas sobre dark patterns, sobre a percepgéao dos
usuarios, e a intencéo do designer percebida;

f) Como: Pesquisa descritiva, Pesquisas mistas;

g) Resultado: Identificagdo do momento da interagdo com o produto no
qual os usuarios se sentem manipulados, que emocdes sentem e
como isso afeta a percepcdo deles em relacdo a intencdo dos
"criadores" (designers, desenvolvedores, gerentes) dos aplicativos e
sites ao projetar as interfaces. Observou-se a falta de confianga no
produto por parte dos usuarios, além do reconhecimento por parte
deles de alguns mecanismos de manipulagdo comuns.

h) Oportunidade: Elaborar consideragdes para politicas publicas e
orientagdes sobre como dar autonomia aos usuarios em suas
experiéncias com o servigo digital. Desenvolver meios de avaliar e
identificar qualitativamente como parte do ciclo de vida de um produto.
Avaliar e criar novos suportes para estudantes e profissionais de
design para entender melhor como e onde a intengdo manipulativa
pode surgir.

Analisando o conjunto total dos artigos, enfatizam-se as seguintes
recomendagdes: Buscar compreender a capacidade que os usuarios tém de
identificacao de padroes ou estratégias manipulativas (GRAY et al., 2021); Dar
suporte para os usuarios entenderem o contexto real das informacdes, sem ferir
sua autonomia e agéncia, em uma dimensdo ética maior (RICHARDS, 2019);
Necessidade de aprimorar a privacidade sem sacrificar a usabilidade
(KRETSCHMER; PENNEKAMP; WEHRLE (2021); Necessidade de pesquisas em
Design, pois ainda ndo ha uma compreensdo clara de quais s&o os desafios
especificos da area (RAPP; CURTI; BOLDI, 2021). Um panorama geral das

recomendagdes presentes no corpus pode ser observado no Quadro 2:
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Quadro 2 - Panorama geral das recomendagdes, agrupadas por foco

Agrupamento Recomendacgodes

Pessoas (1) Focar nas diferentes pessoas usuarias, inclus&o e diversidade; (2) possibilitar
a autonomia e o controle das suas experiéncias.

Contextos (1) Pesquisar e testar no real contexto e cenarios de uso; (2) considerar grupos e
comunidades afetadas indiretamente.

Projetos e (1) Guiar por valores éticos especificos ao projeto; (2) avaliar e verificar

requisitos constantemente a adequag&o ética; (3) prezar pela seguranga, governanga de

dados e a privacidade.

Pesquisas (1) Dar continuidade as pesquisas; (2) disseminar a informagao.
Fonte: A autora (2022)

Ademais, destaca-se o framework sistematico para projetos de sistemas
auténomos inteligentes, desenvolvido por Leikas, Koivisto e Gotcheva (2019):

a) identificar os valores éticos afetados pelo sistema, a partir dos principios
base;

b) identificar valores éticos relevantes ao contexto especifico do projeto;

c) andlise e entendimento das questdes éticas naquele contexto a partir de
cenarios.

Ao fim, obtém-se uma lista de questdes éticas para a analise e
transformacdo em requisitos de projeto. Por Leikas, Koivisto e Gotcheva (2019) se
basearem em cenarios e na abordagem do Design Centrado no Usuario, a
aplicabilidade no campo do Design € alta, delineando mais uma oportunidade de

pesquisas no tema.
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4 CONCLUSAO

Esta pesquisa partiu de uma reflexdo sobre a perspectiva da Etica nas
praticas de Design de Interacdo e de Experiéncia do Usuario, tendo em vista o atual
contexto de avancgo da tecnologia.

A partir de Revisao Bibliografica Sistematica (RBS) de literatura, objetivou-se
sintetizar a relagdo entre a ética e os campos de IxD e UX, considerando
abordagens tedricas e praticas de Design. Esta pesquisa também teve como
propdsito identificar oportunidades para pesquisas futuras.

Considerando o método de RBS, foi possivel destacar os paises que mais
publicaram nesses temas, liderados pelos EUA, e as grandes areas de
conhecimento mais envolvidas com o tema, a saber, Sociais Aplicadas e Exatas da
Terra. Também buscou-se cruzar as principais palavras chaves usadas para
expressar o tema ética, e a participagéo do Design nesse panorama.

Durante a coleta de dados e sua posterior analise, destaca-se que o uso da
palavra chave "metodologia" retornou com pouquissimos resultados, demonstrando
a lacuna em aplicacgdes praticas.

Analisa-se necessario um avanco quanto as diretrizes éticas em IxD e UX no
contexto brasileiro. Sendo grande parte das referéncias estrangeiras, observa-se
que as diretrizes para a profissao no Brasil ndo sdo abordadas. As especificidades
do cenario e populagdo brasileira ficam em segundo plano e seriam elementos
chave para essa compreensao.

Quanto aos resultados que visavam a pratica de Design, identificou-se
Frameworks para a geracdo de sistemas inteligentes numa orientagao ética. Este
tipo de contribuicdo pode inspirar outros projetos com a mesma visao. No resultado,
entdo, muitos artigos apresentaram recomendagdes para guiar a pratica e teoria da
problematica.

Considerando que o tema é recente, foram identificadas oportunidades para
realizacdo de pesquisas futuras. O proprio avanco teodrico se faz necessario,
principalmente no Brasil, para uma maior disseminagdo do tema na area do IxD e de
UX. Destaca-se, ainda, a necessidade de aprimoramento de métodos orientados

pela ética e estratégias de avaliagdo dos mesmos.
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4.1 LIMITACOES DA PESQUISA

Como limitagdo para esta pesquisa tem-se a homogeneidade das referéncias
no que se refere principalmente ao seu pais de origem. Seria positivo para a
discussdo abordar tanto a ética quanto o design e suas areas por diversas
perspectivas.

Ademais, as referéncias citadas nos artigos selecionados na RBS néo
puderam passar por analise, dado que nao foi possivel operacionalizar o processo

de recuperagao de referéncias citadas em cada artigo.

4.2 PESQUISAS FUTURAS

Para pesquisas futuras, sugere-se preencher as lacunas identificadas e
avangar no tema. Produgdes sobre o contexto brasileiro de uso e projeto de
produtos digitais sob a perspectiva da ética; quais métodos de projeto em IxD e UX
sao utilizados no mercado e como a ética poderia fazer parte deles; como a ética é
compreendida por profissionais do mercado e pesquisadores académicos; além de
reflexdes sobre quais poderiam ser os valores a guiar a pratica de IxD e UX no
Brasil.

Tragcar um panorama nacional aplicando a mesma revisao sistematica nos
anais de eventos como o Congresso de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
(P&D Design), na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e em
revistas nacionais de Qualis A e B também é sugerido, para examinar em detalhe o
cenario brasileiro.

Muitos dos artigos selecionados também apresentaram pesquisas futuras na

area de Design, como demonstrado no Quadro 3:
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Quadro 3 - Pesquisas futuras em Design a partir dos resultados dos artigos

(continua)

Referéncia

Pesquisas futuras

Cara (2019)

Desenvolver frameworks de estudo de padrbes de interface enganosos ou
manipulativos

Brough, Literat
e Ikin (2020)

(1) Testar as solugdes praticas para redes sociais mais éticas sugeridas pelos
jovens de grupos sub-representados; (2) Dar continuidade as pesquisas com
jovens na internet.

Leikas, Koivisto

Testar e avaliar o framework sistematico para reformular os principios-base finais

?28;10 S’;c):heva no contexto de Sistemas Inteligentes Autbnomos em casos reais.
Birk et al. . f f : .-
(2021) Desenvolver novos usos e valores das diversas formas de fenotipagem digital

Amorim et al.
(2019)

Discussdes na comunidade de IHC sobre aspectos importantes da Etica
em Pesquisa; e desafios das pesquisas em IHC na adequagdo a protocolos
éticos; contribuindo com a pauta dos Grandes Desafios de IHC: 'Valores
Humanos"

Gray et al.
(2021)

(1) Caracterizar as emogoes e a sensibilidade do usuario final ao perceber
experiéncias de UX enganosas; (2) ldentificar os fatores que contribuem para
uma menor ou maior sensibilidade as estratégias de manipulagdo por meio de
pesquisas experimentais; (3) Meios de avaliar e identificar qualitativamente por
meio de testes ou avaliagdes de usuarios como parte do ciclo de vida de um
produto; (4) Descrever aspectos especificos da manipulagédo do sentida tanto
tedrica quanto conceitualmente; (5) Identificar oportunidades para advocacia na
identificacdo de estratégias problematicas e contribuir para o desenvolvimento de
politicas; (6) Avaliar e criar novos suportes para estudantes e profissionais de
design para entender melhor como e onde a intengdo manipulativa pode surgir;
(7) Uma descrigao convergente e transdisciplinar de quais fatores provavelmente
contribuiram para uma avaliagao holistica da manipulagdo de multiplas
perspectivas disciplinares e de partes interessadas.

Bradley et al.
(2021)

Refinar e validar a metodologia apresentada, de jornadas com multiplas
personas, para incluir questionamentos sobre as relagdes entre as personas
dentro dos espacos e cenarios.

Distler,
Lallemand e
Koenig (2020)

Aplicacao de um questionario quantitativo com uma amostra mais representativa
da populacgéao, levando em consideracao as necessidades de UX também;

Ayalon e Toch
(2021)

(1) Realizar outra pesquisa sobre a adequacgéo de protétipos quanto a
privacidade com tipos especificos de usuarios; (2) Pesquisas focando em usos de
dados no plano de fundo, que ndo sao "visiveis e detectadas pelos usuarios"; (3)
Estudos sobre privacidade institucional (entre usuario-sistema), ja que nesse
estudo o foco foram cenarios e aplicativos de cunho social (privacidade social,
entre usuarios).

Hazard e Singh
(2016)

(1) Testar métodos aprimorados para ajudar a mitigar os riscos de privacidade, e
equilibrar a utilidade; (2) Testar métodos envolvendo arquiteturas e agentes sao
0s mais préximos da pratica;

Reneland-
-Forsman
(2018)

Dar sequéncia ao desafio pedagdgico de fazer quem esta conectado a internet ou
tem acesso, participar ativamente da sociedade.

Fonte: A autora (2022)
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Pesquisas futuras em Design a partir dos resultados dos artigos

(concluséo)

Referéncia

Pesquisas futuras

Silva, R. et al.
(2021)

Estudar o impacto da implementagao de cddigos de ética ao longo do tempo nas
empresas.

Stoian (2019)

Entender como as tecnologias estdo mediando algumas das esferas mais
privadas da vida na cultura de coleta de dados de usuarios publicos

Kretschmer,
Pennekamp e
Wehrle (2021)

(1) Continuar acompanhando as respectivas mudancgas e tendéncias nas
legislagdes; (2) Cobrir mais artigos cientificos na area da economia; (3) Analise
sobre o direito de portabilidade de dados.

Rapp, Curti e
Boldi (2021)

(1) Entender quais os impactos da disseminagéo de design de chatbots
semelhantes aos humanos nas relagdes interpessoais; (2) Investigar se existem
restricdes quanto aos dominios possiveis de se usar chatbots semelhantes a
seres humanos; (3) Averiguar possiveis consequéncias da ampla difusdo de
chatbots; (4) Comparacao desta com outras revisdes, que se concentraram em
interfaces de fala ao invés de chatbots.

Richards (2019)

Realizar mais pesquisas empiricas que investiguem n&o apenas como o publico
em geral usa ferramentas de visualizagdo de dados de risco, mas também as
ramificagbes éticas envolvidas na concepgao de tais visualizagdes de risco para a
tomada de decisbes publicas.

Dunbar et al.

(1) Pesquisa com usudrios sobre a melhor maneira de comunicar os efeitos e uso

Pollmann e Loh
(2021)

(2021) dos dados coletados a partir dos dispositivos inteligentes de audio; (2) Analise
mais profunda do desafio de design para abragar os 3 tipos de usuarios perante a
privacidade: pragmatistas, os guardides, e os cinicos; (3) Implementar e avaliar
as solugdes de design propostas.

Fronemann, (1) Avaliar os principios de design propostos, através de estudos de longo prazo

focando em como os usuarios percebem a interagdo Humano-Robé por um
periodo maior de tempo; (2) Avaliar pontos de incerteza, como a dependéncia
principalmente no dialogo vocal para informar o usuario sobre as configuragdes
de privacidade; (3) Questionar se o existem meios suficientes para garantir a
autonomia dos dados do usuario e a privacidade informacional na interagdo com
o robd; (4) Ampliar a discussao sobre o equilibrio de UX e design ético para
situagdes de interagao que incluem outros atores, em cenarios multiusuario.

Fonte: A autora (2022)

Como apresentado no quadro anterior, o tema ética no Design de interagao e

Experiéncia do Usuario € amplo, envolve muitos aspectos tedricos e aplicados as

praticas especificas de design. O quadro traz uma sintese, mas pode motivar

diregdes para futuras pesquisas.
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APENDICE A - RESULTADOS INICIAIS RBS

As estratégias de busca definidas para um primeiro teste em cada base

estabelecida para a revisao foram (Quadro 1):

Quadro 1 - Estratégias de busca iniciais

Estratégia Portugués Inglés

(1) Design Design Etica Cddigo de Design Ethical Code of
ética ethics

(2) IxD e UX Design de interacédo . Interaction design User
Experiéncia do usuario Etica experience Ethics Code of

Cadigo de ética ethics

(3) Metodologias Experiéncia do usuario Design User experience Interaction

de IxD e UX de interagao Metodologia design Methodology
Etica Cadigo de ética Ethics Code of ethics

Fonte: A autora (2022)

Os itens recuperados foram detalhados na Tabela 1:

Tabela 1 - ltens recuperados com a estratégia inicial

Base Estratégia Portugués Inglés
Periédicos CAPES (1) Design 11.048 732.405
(2) IxD e UX 8 9.204
(3) Metodologias de IxD e UX 8 2.231
Scielo (1) Design 78 186
(2) IxD e UX 41 36
(3) Metodologias de IxD e UX 7 12
Scopus (1) Design 3.077 129.462
(2) IxD e UX 2 3.732
(3) Metodologias de IxD e UX 0 1.266

Fonte: A autora (2022)

Pela quantidade expressiva de itens, foi necessario um refinamento das estratégias

e métodos de filtragem.
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APENDICE B - CATEGORIAS PARA A SINTETIZAGAO DE DADOS

Quadro 1 - Categorias de classificagao de artigos

(continua)
Grandes areas a) Ciéncias Exatas e da Terra
e suas areas de i) Matematica / Probabilidade e Estatistica
conhecimento* i)  Ciéncia da Computacao
(CAPES, 2020) iii)  Astronomia / Fisica
iv)  Quimica
v)  Geociéncias
b) Engenharias
i)  Engenharias |
i) Engenharias Il
iii) Engenharias lll
iv) Engenharias |V
c) Ciéncias Sociais Aplicadas
i)  Direito
i)  Administragao Publica e de Empresas, Ciéncias Contabeis e
Turismo
iii)  Economia
iv)  Arquitetura, Urbanismo e Design
V) Planejamento Urbano e Regional / Demografia
vi)  Comunicagéo e Informagao
vii)  Servigo Social
d) Ciéncias Humanas
i) Filosofia
i)  Teologia
iii)  Sociologia
iv)  Antropologia / Arqueologia
v)  Histdria
vi)  Geografia
vii)  Psicologia
viii) Educacéo
ix)  Ciéncia Politica E Relagdes Internacionais
e) Linguistica, Letras e Artes
i)  Letras/ Linguistica
i)  Artes/Mdusica
f) Ciéncias da Saude
i) Medicina
i)  Nutricdo
iii)  Odontologia
iv)  Farmacia
V) Enfermagem
vi)  Saude Coletiva
g) Ciéncias Bioldgicas
i)  Ciéncias Bioldgicas |
i)  Ciéncias Biologicas Il
iii)  Ciéncias Bioldgicas Il
iv) Biodiversidade
h) Ciéncias Agrarias

i)  Ciéncias Agrarias |

ii)  Zootecnia / Recursos Pesqueiros
iii)  Medicina Veterinaria
iv)  Ciéncia de Alimentos

Fonte: A autora (2022)
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Quadro 1 - Categorias de classificagao de artigos

(concluséo)

Interdisciplinari
dade

Se existe ou ndo a contribuicdo de mais de uma area do conhecimento para a

pesquisa.

Classificagao
de pesquisas
(GIL, 2017)

Propdsito de
pesquisa

Pesquisa exploratoria
Pesquisa descritiva
Pesquisa explicativa

Método
empregado

k)
1)

Pesquisa bibliografica

Pesquisa documental

Pesquisa experimental

Ensaio clinico

Estudo caso-controle

Estudo de coorte

Levantamento de campo (survey)
Estudo de caso

Pesquisa etnografica

Pesquisa fenomenoldgica

Teoria fundamentada nos dados (grounded theory)
Pesquisa-agao

m) Pesquisas mistas

n)
0)

Pesquisa participante
Pesquisa narrativa

*Foram observadas as Subareas quando necessario, mas devida a sua abrangéncia e baixa
relevancia para a pesquisa, essa classificacdo nao foi contemplada no quadro.

Fonte: A autora (2022)
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APENDICE C - METODO DA RBS

Quadro 1 - Resumo: Método da RBS

(continua)
Pergunta de | p) "Quais aspectos da teoria e pratica de Design de Interagéo (IxD) e Experiéncia
pesquisa do Usuario (UX) emergem ao tomar a perspectiva da ética, no contexto nacional
e internacional?";
q) "Quais oportunidades existem para uma pratica de Design mais ética nessas
especializagbes?".
Objetivos d) verificar o estado do conhecimento sobre o assunto no campo;
e) compreender principios e diretrizes éticas na pratica de Design da Interagéo e
Experiéncia do Usuario especificamente];
f) identificar temas recorrentes e de quais contextos eles surgem;
g) levantar quais praticas e metodologias sdo recomendadas para promover
projetos éticos.
Método Revisdo sistematica de artigos académicos com acesso disponivel online.
Fonte de Bases de Periédicos da CAPES, SciELO Citation Index (Web of Science) e SCOPUS
dados (Elsevier).
Coleta de Diferentes strings com as palavras chave "Etica" ou "cédigo de ética”, "Design",
dados "Design de Interacao", "Experiéncia do Usuario", "Metodologia", e "Interfaces digitais”
estruturadas com operadores booleanos.
Seleg¢do de | Em planilhas foram tabulados os artigos que atendiam aos critérios de incluséo:
dados a) revisao por pares,
b) maior proximidade com o tema;
c) publicagao nos ultimos 6 anos (2016 a 2021);
d) disponibilidade em Portugués ou Inglés;
e) tipo de publicagao: artigo;
f) pertencentes a uma das areas do conhecimento:
- Ciéncias sociais aplicadas:
- Design;
- Administracéo.
- Ciéncia da Computacgao: Sistemas de informagao;
- Comunicagéo e informacgao: Ciéncia da informagéo.
g) abordarem topicos relevantes ao tema, relacionados a:
- ética;
- design;
- design de interacédo (IxD);
- experiéncia do usuario (UX).
h) distanciados de topicos alheios ao tema central, sendo relacionados a:
- ética médica;
- Ciéncias da saude e enfermagem;
- Biologia.
Analise de a) analise dos titulos;
dados b) analise dos resumos;

c) leitura.

Fonte: A autora (2022)
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Quadro 1 - Resumo: Método da RBS
(concluséo)

Sintetizacao
de dados

ano de publicacéao;
palavras-chave (se presentes);
pais de localizagao da autoria;
area de conhecimento:

- grande(s) area(s);

- Interdisciplinaridade;

- éarea de conhecimento;

- subarea.

e) proposito de pesquisa;

f) metodo empregado;

g) fundamentacgao tedrica;

h) resultados;

i) pesquisas futuras;

j) relagdo com o campo do Design.

[oNNeJRo N ]
=

Cruzamento
dos dados

Guiado por perguntas basicas como "o que?", "quem?", "quando?", "onde", "como" e

"porqué", gerando um diagndstico. Como resultado foram identificadas:

a) distribuigdo por frequéncia em cada categoria de sintetizagéo;

b) entendimento dos cenarios geral, interdisciplinar e especifico das Ciéncias
Sociais Aplicadas;

c) enfoque na contribuicdo do Design nas discussoes.

Fonte: A autora (2022)
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APENDICE D - RESUMO DOS ARTIGOS ANALISADOS

Quadro 1 - Resumo dos artigos analisados

(continua)
Método Grande Area de Objetivo Resultado
area(s) conhecimento
1. Cara (2019)
Pesquisa Ciéncias Arquitetura, Investigar se existe Identificacédo de 22
bibliografica; Sociais Urbanismo e consenso na midia padrdes,
Revisao Aplicadas Design sobre o que sao dark posteriormente
sistematica patterns, ou padroes de classificados de acordo

interface enganosos.

com seu proposito
estratégico,
popularidade na midia,
€ 0 quao danosos séo
considerados.

2. Brough, Literat e lkin (2020)

Levantamento
de campo
(survey);
Entrevistas
semi-estruturad
asem
profundidade

Ciéncias
Sociais

Aplicadas;

Ciéncias
Exatas e
da Terra

Arquitetura,
Urbanismo e
Design

Investigar como as
redes sociais e o
design delas impactam
a vida de jovens
sub-representados, a
partir de suas
perspectivas.

(a) Avancgo na teoria de
"affordances
imaginadas" e como
elas se relacionam com
marcadores de
identidade dos jovens;
(b) Percepgdes dos
jovens sobre quem
projeta as redes sociais
e suas
responsabilidades
éticas.

3. Hepworth e Church (2018)

Estudo de caso

Ciéncias
Sociais

Aplicadas;

Ciéncias
Humanas

Comunicacgéao
e Informacgéao

Apresentar um fluxo de
trabalho para projetar
visualizagbes de dados
éticas, visando diminuir
vieses danosos sobre
os sujeitos de estudo e
facilitar o entendimento
do publico que interage
com as visualizagdes.

Comparacéo de duas
visualizagbes
diferentes sobre o
mesmo tema, guiadas
pelo fluxo de trabalho
ético. Contrasta os dois
casos, evidenciando
uma aplicagao mais
ética em um deles.

Fonte: A autora (2022)
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Quadro 1 - Resumo dos artigos analisados

(continuacao)

Método Grande

area(s)

Area de

conhecimento

Objetivo

Resultado

4. Leikas, Koivisto e Gotcheva (2019)

Pesquisa Ciéncias Ciéncia da Desenvolver um (a) Revisao de
bibliografica; Exatas e Computagao framework para o principios éticos no
Revisao de da Terra; desenvolvimento ético  contexto de projetos de
literatura e Ciéncias de sistemas autdbnomos inteligéncia artificial;
workshop de Sociais inteligentes, a partirda  (b) Framework
discussdo com  Aplicadas analise do que ja existe sistematico aplicavel
especialistas nesse tema, em todas as fases do
acrescentando a projeto. Ao fim, se
perspectiva do Design  obtém uma lista de
Centrado no Humano questdes éticas para a
(HCD). andlise detalhada e a
transformagao em
requisitos de projeto.
5. Pekala (2017)
Pesquisa Ciéncias Comunicagao Investigar as tensdes Recomendacgdes e
bibliografica Sociais e Informacéao entre sistemas de medidas para a
Aplicadas recuperacgao de comunidade

informacao tradicionais
das bibliotecas e
motores de busca na
web (como o Google),
em relagao a coleta de
dados, privacidade e
personalizagédo da
experiéncia.

bibliotecaria, incluindo
0 engajamento em
pesquisas de Design e
UX.

6. Birk et al. (2021)

Pesquisa Ciéncias

bibliografica Humanas;
Ciéncias
da Saude

Psicologia

Analisar a ética da
coleta e medigéo de
dados sobre a saude
mental de pacientes
em aplicativos e
sensores digitais, a
chamada fenotipagem
digital.

(a) Apresentacéo de
possiveis
consequéncias
antiéticas da
tecnologia;

(b) Recomendagdes
para a continuidade do
amadurecimento do
tema.

Fonte: A autora (2022)
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Quadro 1 - Resumo dos artigos analisados

(continuacao)

Método Grande

area(s)

Area de
conhecimento

Objetivo

Resultado

7. Amorim et al. (2019)

Levantamento Ciéncias
de campo Exatas e
(survey); da Terra;
Questionario Ciéncias
Sociais
Aplicadas

Ciéncia da
Computagao

Investigar o processo
de submisséo de
pesquisas cientificas
na area de Interacao
Humano Computador a
Conselhos de Etica em
Pesquisa (CEP) e
como os pesquisadores
pensam e agem sobre
o tema.

(a) Identificagdo de que
o tempo de experiéncia
& um fator que motiva a
submissao aos CEPs,
mas que a percepgao
de burocracia e a falta
de entendimento da
relevancia de se
submeter desmotivam;
(b) Sugestbdes para
incentivar a adesao aos
protocolos de ética.

8. Gray et al. (2021)

Pesquisas Ciéncias
mistas; Sociais
Questionarioe  Aplicadas

entrevistas

Arquitetura,
Urbanismo e
Design

Investigar as
percepgdes de
usuarios sobre
manipulacéo na
tecnologia, a fim de
relacionar essas
experiéncias com o
conhecimento existente
sobre dark patterns,
assim complementando
as definicoes de ética
no Design.

Identificacédo do
momento em que 0s
usuarios se sentem
manipulados, que
emocgdes sentem e
como isso afeta a
percepcgao deles em
relagéo a intencéo dos
"criadores" dos
aplicativos e sites ao
projetar as interfaces.

9. Bradley et al. (2021)

Levantamento Ciéncias
de campo Sociais
(survey); Aplicadas;
Questionarioe  Engenhari
entrevistas as

Arquitetura,
Urbanismo e
Design

Explorar uma
perspectiva mais
sistémica em UX, em
um projeto de inovagao
tecnoldgica na industria
ferroviaria através do
artefato da jornada do
usuario. Ao invés de
representar um tipo de
usuario ou persona, o
foco é dado a multiplas
personas.

(a) Calculo da
satisfagdo entre as
multiplas as personas;
(b) Representacao
mais abrangente do
ambiente dindmico do
contexto do projeto;
(b) Identificacdo de
insatisfacao frente a
Inovagdes que apesar
de satisfatorias para
alguns, causam o efeito
contrario em outras
personas.

Fonte: A autora (2022)
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Quadro 1 - Resumo dos artigos analisados

(continuacao)

Método Grande

area(s)

Area de

conhecimento

Objetivo

Resultado

10. Distler, Lallemand e Koenig (2020)

Levantamento Ciéncias Arquitetura, Explorar fatores ligados (a) ldentificacdo da
de campo Sociais Urbanismo e a UX adicionais aos importancia de fatores
(survey); Aplicadas; Design existentes nos modelos pragmaticos e
Grupos focais Ciéncias de aceitagdo de "hedbnicos" (como
Exatas e tecnologia. Foco em autonomia e controle),
da Terra relacédo a conflitos de mesmo que em menor
escolha em escala, nos modelos de
privacidade. aceitagao;
(b) A aceitagéo de
compromissos de
privacidade depende
do contexto.
11. Ayalon e Toch (2021)
Levantamento Ciéncias Ciéncia da Investigar as (a) Identificagao que a
de campo Exatas e Computagao percepgdes de aceitagao diminui
(survey); da Terra; usuarios sobre a quando cenarios
Estudos de Ciéncias adequagao de personificados (com
vinheta através  Sociais funcionalidades personas, por exemplo)
de questionario  Aplicadas (features) através da séo usados; (b) A
apresentagao de aceitagao aumenta
designs de interface e quando existe uma
cenarios de uso. percepgao de
Analisar se a aceitagdo privacidade maior na
da privacidade de funcionalidade, e
funcionalidades é também quando o
afetada por usuario tem
caracteristicas experiéncia de trabalho
pessoais. em engenharia.
12. Hazard e Singh (2016)
Pesquisa Ciéncias Ciéncia da Estudar quais os riscos (a) Riscos
bibliografica Exatas e Computagao de privacidade e coleta identificados:
da Terra; de informagdes em manipulagao direta e
Ciéncias interfaces de usuario indireta da autonomia,
Sociais (Ul) inteligentes, e dark patterns,
Aplicadas quais maneiras é mudancas nas

possivel mitiga-los.

interfaces, dados
agregados;

(b) Perspectivas de
mitigacao identificadas:
Design ético de Ul
inteligente, solugdes
arquitetonicas e
padrdes abertos,
agentes de usuario,
modelos econémicos,
auditabilidade.

Fonte: A autora (2022)
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Quadro 1 - Resumo dos artigos analisados

(continuacao)

Método Grande Area de Objetivo Resultado
area(s) conhecimento
13. Reneland-Forsman (2018)
Levantamento Ciéncias Educacao; Investigar o (a) Identificagdo de
de campo Humanas; Arquitetura, engajamento de obstaculos, como a
(survey); Ciéncias Urbanismo e pessoas mais velhas necessidade de
Entrevistas Sociais Design com a tecnologia, acessar o
Aplicadas identificando quais conhecimento sobre

obstaculos e
consequéncias da sua
baixa "competéncia
digital".

tecnologia através de
terceiros;

(b) Consequéncias
observadas, como a
mudancga no estilo de
vida e a aceitagao da
excluséo.

14. Silva, R. et al. (2021)

Levantamento Ciéncias Administracao
de campo Sociais Pulblica e de
(survey); Aplicadas Empresas,
Questionario Ciéncias
Contabeis e
Turismo

Avaliar Cédigos de
Etica e Conduta em
organizagbes com
enfoque na sua relagéo
com a governanga
corporativa, sob a
perspectiva das partes
interessadas
(stakeholders).

(a) Mapeamento das
praticas adotadas na
implementacéao interna
e divulgacéo dos
cédigos, ndo
envolvendo
treinamentos;

(b) Entendimento sobre
o contelido, que nem
sempre sao adequados
as necessidades da
organizagao;

(c) Identificagdo de um
elemento essencial
para a efetividade dos
cédigos: apoio da alta
administragao, num
esforco de mudanca
cultural.

Fonte: A autora (2022)




76

Quadro 1 - Resumo dos artigos analisados

(continuacao)

Método Grande Area de Objetivo
area(s) conhecimento

Resultado

15. Stoian (2019)

Estudo de caso Ciéncias Sociologia Analisar um aplicativo
Humanas; de namoro, o Tinder,
Ciéncias tendo como foco a
Sociais maneira que ele media
Aplicadas as experiéncias e

agdes dos usuarios.

(a) Confirmagéao do
carater mediador no
processo de busca por
novos relacionamentos;
(b) Interface e UX,
apesar de eficientes,
contribuem para a
criagao de um
ambiente superficial;
(c) Outras questdes
morais e éticas
reveladas, como a
coleta e venda de
dados nesse campo
dos relacionamentos
pessoais.

16. Aizenberg e Hoven (2020)

Pesquisa Ciéncias Ciéncia da Definir aspectos
bibliografica Exatas e Computacgéo orientadores para
da Terra projetos de inteligéncia

artificial que envolvam
tanto requisitos
técnicos quanto o
contexto ético e social
de maneira aplicavel a

Uso do framework
"Design for Values" e
outras metodologias
focadas em valores
para traduzir direitos
humanos a se
considerar como
requisitos do projeto,

pratica. dependendo do
contexto.
17. Kretschmer, Pennekamp e Wehrle (2021)
Pesquisa Ciéncias Ciéncia da Analisar o impacto que  (a) Observagao de que
bibliografica; Exatas e Computagao o Regulamento Geral a minoria dos servigos
Reviséo da Terra sobre a Protegao de atingiu a conformidade
sistematica Dados (GDPR, em de todos os padrdes da

inglés) da Unido
Europeia teve na web,
a partir dos dados
quantitativos coletados
em pesquisas
cientificas.

GDPR;

(b) Contraste com a
constatagao da
pressao para o
cumprimento da
legislacédo aos
provedores de servigo;
(c) Reconhecimento de
que ainda seria
necessario que os
usudrios reivindiquem
seus direitos para os
provedores de servigo
na internet.

Fonte: A autora (2022)
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Quadro 1 - Resumo dos artigos analisados

(continuacao)

Método Grande Area de Objetivo Resultado
area(s) conhecimento

18. Frosh (2016)

Pesquisa Ciéncias Comunicacéao Analisar os tipos de Identificagdo de novas

fenomenoldgica Sociais e Informagéao respostas morais que conjunturas de
Aplicadas; surgem ao interagir resposta moral, onde o
Ciéncias com interfaces graficas  sofrimento distante é
Humanas digitais. Enfoque no compartilhado através

contexto do
desenvolvimento de um
holograma para
interagdo com
sobreviventes do
holocausto.

pequenos gestos e
movimentos dos dedos
e olhos ao interagir
com a interface. O que
gera novas decisdes
morais, como na
escolha de interagir ou
ndo, dadas as
funcionalidades
disponiveis.

19. Rapp, Curti e Boldi (2021)

Pesquisa Ciéncias
bibliografica; Exatas e
Revisao da Terra;
sistematica Ciéncias
Humanas

Ciéncia da
Computacgao

Investigar como as
pessoas interagem e
quais suas
experiéncias com
chatbots baseados em
texto, levando em
consideracgao o lado
humano da interagao.

(a) Identificagéo da
falta de estudos que
sejam qualitativos, e
que abordem o
contexto de uso real;
(b) Necessidade de
pesquisas em Design,
ja que métodos
tradicionais da area
nao foram
mencionados no
corpus;

(c) Auséncia da critica
ética quanto a
tendéncias de projetar
chatbots com
caracteristicas
humanas.

20. Gray e Boling (2016)

Estudo de Ciéncias

caso; Analise Sociais

de conteudo Aplicadas;
Ciéncias
Humanas

Arquitetura,
Urbanismo e
Design

Explorar areas de
preocupagao para
incentivar a discussao
sobre os aspectos
éticos da pratica de
design instrucional.

(a) Identificacao de
temas emergentes
relacionados a valores
e a ética;

(b) Enfatizacdo da
critica a pratica
baseada em modelos,
0 que exclui
questionamentos
éticos.

Fonte: A autora (2022)
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Quadro 1 - Resumo dos artigos analisados

(continuacao)

Método Grande

area(s)

Area de
conhecimento

Objetivo

Resultado

21. Richards (2019)

Estudo de Ciéncias
caso; Sociais
Questionarios Aplicadas

Comunicacéao
e Informagéao

Explorar as implicagdes
no design de
visualizagdes
interativas de risco, a
partir da perspectiva do
nivel de agéncia do
usuario frente a
visualizagao.

(a) Necessidade de
mais pesquisas
investigando as
questodes éticas
envolvidas na
concepcao de tais
visualizacbes e suas
limitagdes;

(b) Descoberta que um
alto nivel de agéncia
gera confianga na
ferramenta, mas leva a
interpretacoes
imprecisas por parte do
usuario.

22. Dunbar et al. (2021)

Levantamento Ciéncias
de campo Sociais
(survey); Aplicadas
Entrevistas,

grupos focais e
workshops de
design

Arquitetura,
Urbanismo e
Design

Investigar a UX de
dispositivos inteligentes
que captam audio em
relagdo a possiveis
conflitos de escolha
entre conveniéncia e
privacidade. Explorar
designs de interface
que podem dar suporte
a essas necessidades.

(a) Confirma a
existéncia de trés perfis
em relagao a
preferéncias de
privacidade:
pragmatistas,
guardides e cinicos;

(b) Descrigao de
preocupagdes e
necessidades dos
usuarios, que envolvem
a autonomia frente ao
uso desses
dispositivos;

(c) Desenvolvimento de
conceitos iniciais de
design, especificos
para cada perfil e
elaborados com os
usuarios.

Fonte: A autora (2022)



79

Quadro 1 - Resumo dos artigos analisados

(concluséo)

Método Grande Area de Objetivo
area(s) conhecimento

Resultado

23. Fronemann, Pollmann e Loh (2021)

Pesquisa Ciéncias Ciéncia da Apresentar que, na
bibliografica Exatas e Computagao pratica de design de
da Terra; interagdo humano robé
Ciéncias (HRI, em inglés), os
Sociais pontos de vista de UX
Aplicadas e da ética devem estar
mais intimamente
conectados

(a) Identificagao que
projetar somente
aspectos positivos de
HRI (como conforto e
bem estar) pode ferir a
privacidade e
autonomia do usuario,
exacerbando
problemas éticos;

(b) Dedugéo de cinco
recomendagdes, a
partir de criagdes dos
USuarios:
Transparéncia,
previsibilidade do
comportamento,
avaliagao das
consequéncias da
emocionalidade,
informagdes em passo
a passo e
explicabilidade.

Fonte: A autora (2022)




