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1. INTRODUGAO

O Machine Learning € um tipo de sistema de padronagem e
relacionamento de dados que se cruzam, permitindo que a maquina consiga
tragar caracteristicas em comum e realizar a descoberta de novos padroes de
forma automatica. Quanto maior o numero de dados inseridos, melhor podera ser
a aprendizagem da maquina e o consequente resultado que impacta na
experiéncia do usuario (GARCIA, 2019).

Trazendo uma exemplificagdo desse sistema pode-se utilizar o Netflix
como base neste aspecto. O Netflix se trata de um servigo de streaming de
conteudos audiovisuais que utiliza dados do aprendizado de maquinas para
otimizar a experiéncia do usuario. De acordo com as preferéncias dos usuarios,
ele indica conteudos semelhantes que o agradem, fazendo com que haja a
fidelizagao deste consumidor.

Segundo o Netflix Research (NETFLIX, 2021), ja foi alcangado pela
empresa cerca de 160 milhdes de membros em 190 paises e que sao
consumidores avidos dos conteudos oferecidos. Para que este padrao se
sustente e novos consumidores sejam alcangados, ha um investimento
consideravel no Machine Learning visando a otimizagao da experiéncia de
navegacao e da qualidade dos servigos oferecidos. De acordo com Garcia (2019)
o resultado dos processos projetuais encontrados no design corresponde ao
desenvolvimento de padrdes graficos e visuais que garantem a consisténcia do
produto, tais como: o espagcamento entre elementos de mesma classe. Assim
como, o grid, que corresponde a organizagao do alinhamento dos objetos do
texto, entre outras caracteristicas que fazem parte da esséncia do design. Deste
modo, esta mesma busca por consisténcia deve ser também observado nos
resultados gerados por sistemas que utilizam o Machine Learning.

Diante do exposto, observando a necessidade de que se compreenda mais
sobre o tema, o objetivo deste artigo € apresentar os resultados de uma revisao
bibliografica sobre o design aplicado ao human centered machine learning,
visando fornecer subsidios ao desenvolvimento de futuros trabalhos.

2. METODOLOGIA

Devido a escassez de artigos na area na lingua portuguesa, por se tratar
de um assunto muito recente, foi feita uma revisao bibliografica com artigos
internacionais. Estes artigos tratam principalmente do uso do Machine Learning a



M 78 SEMANA

W INTEGRADA XXX CIC — CONGRESSO DE INICIACAO CIENTIFICA
y LUEEEIES20 2 )

partir da perspectiva da experiéncia do usuario e da légica de projeto criada e
testada por designers.

A revisao bibliografica se da pela leitura e interpretacédo de textos
relacionados ao assunto do artigo, que compoem assim o ponto de vista
apresentado. Os textos que fizeram parte dessa pesquisa se dao por duas
perspectivas principais: como o0 machine learning pode ser usado no processo de
design e quais sao os desafios envolvidos em projetar utilizando o aprendizado de
maquina.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Utilizando o aprendizado de maquina no processo de design

Observar diferentes contextos a partir de uma perspectiva de inteligéncia
artificial pode ajudar na criagao de novas ideias, pois a partir da analise de
repertorio do design pode-se prototipar e verificar a possibilidade da execugéo de
determinadas ideias. O machine learning (ML) pode ser desafiador para os
designers, pois a grande maioria ndo possuem conhecimento aprofundado em
Inteligéncia Artificial. O design, porém, quando integrado aos conhecimentos de
ML pode contribuir para o avango e praticidade da testagem e validagéo da
experiéncia do usuario. Nesta perspectiva um designer com seus conhecimentos
de User Experience pode inserir o ML na criagédo de um produto, podendo
impactar nos resultados gerados por uma inteligéncia artificial, visando a melhoria
adaptacgao destes.

O Machine Learning como um material de design pode trazer ao projeto
inovagdes técnicas por meio dos novos conhecimentos que tém a acrescentar.
Para que isso seja possivel, os designers devem buscar compreender a fundo a
l6gica de funcionamento do ML, para que os projetos desenvolvidos aproveitem
da melhor forma as competéncias do design. O desenvolvimento de novas
tecnologias geralmente vem acompanhado de interferéncias do design para seu
desenvolvimento. Com o aprendizado de maquina, porém, as coisas sdo um
pouco diferentes, ja que os designers nao costumam participar do processo como
um todo e, portanto, ndo se apropriam dos materiais disponiveis. Por isso,
podemos perceber o quanto € importante a aproximacao e sensibilizagcao dos
designers quanto aos materiais disponiveis para a criacdo de projetos e
desenvolvimento de processos dentro da area. A interdisciplinaridade enriquece
os resultados, pois € como se os materiais disponiveis dialogassem com o
designer e levantasse novos pontos de vista e ideias a partir de seu repertorio.

Trabalhar com objetos "inteligentes", porém, tem suas dificuldades. A
experiéncia do usuario deve ser moldada de maneira especial para que ele se
sinta no controle das operagdes ao mesmo tempo em que boa parte das
operagodes ocorre de forma automatica. Essa interagcdo humano-computador deve
ser projetada de forma que parega natural ao usuario. Para isso, é necessario que
se reconheca as intencdes da acao feita pelo usuario, que se responda as
expectativas desejadas e que se saiba administrar também inputs frustrados. E é
valido também lembrar que esses usuarios tendem a criar certas expectativas
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irreais em relacéo a experiéncia de uso, e quando ndo atingidas pode trazer certa
desconfianca dos resultados.

Segundo (YANG et al, 2018b), o papel do design é adaptar novas
tecnologias ao estilo de vida humana. Embora ainda haja desconfianga em
relacado ao futuro da relagdo humano-computador na inteligéncia artificial, ela vem
para contribuir com processos e tornar a prototipacao de ideias mais agil e
flexivel. A exploragao do design nesse meio vem dos diferentes pontos de vista
que o repertorio de um designer pode trazer para a criagdo de um novo ambiente,
baseado nas interagdes sociais que vém a tona em cada contexto. Olhar o
problema por diferentes pontos de vista e buscar uma solucéo viavel e inovadora
€ o grande diferencial que o design pode trazer para esta area da computagéo.

A atuacgao dos designers também €& necessaria na vigilancia e manutengcao
da resolugéo de problemas provida por meio das inteligéncias artificiais. E para
que esse processo seja cada vez melhor executado, € importante que os
designers compreendam de forma aprofundada a area que estéao se envolvendo.
Sensibilizar os designers a respeito do machine learning e das grandes
possibilidades que ele pode trazer, pode estimular a criatividade na criacao de
novos projetos e ideias (YANG et al, 2018a). Essa sensibilizagao pode vir a partir
de explicagdes a respeito do funcionamento de determinados sistemas, mas
também do estimulo do surgimento de ideias prototipaveis e modificaveis com o
auxilio do uso das inteligéncias artificiais (YANG et al, 2018b)

Desafios de projetar utilizando Aprendizado de Maquina

Designers no meio da tecnologia ndo sdo necessariamente responsaveis
pela criacdo de novos sistemas, mas sim pela maneira que eles serdo
enxergados e utilizados pelo publico comum. Para isso, os projetistas se véem na
funcao de refletir com os materiais disponiveis quais as melhores solu¢des para
as questodes relacionadas a determinado problema, considerando a capacidade e
os limites do sistema que estdo usando de base (YANG et al, 2018b). Segundo
YANG et al (2018b), a influéncia do design na projecao de sistemas mais
préoximos as expectativas humanas néo € nova e tem poténcia justamente por
incluir o usuario em testagens e trabalhar junto com ele. O conhecimento dos
designers a respeito das novas tecnologias também é fundamental para a criagao
de produtos inovadores subsequentes as tecnologias de base.

Por fim, DOVE et al. (2017) sugere que € desafiador trabalhar com
tecnologias novas e/ou pouco conhecidas. Rascunhar o ideal de experiéncia de
usuario pode ser complicado, justamente pela falta de materiais disponiveis no
mercado que permitem uma rapida prototipagéo e testagem. Neste sentido, o
processo de prototipacao de solugdes de ML por designers ainda encontra-se sob
uma perspectiva ainda embrionaria; tal desenvolvimento configura-se como
fundamental para que mais designers possam atuar no desenvolvimento de
solugdes e produtos digitais que integrem o uso de ML.

4. CONCLUSOES
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De acordo com o que pode-se observar, € possivel concluir que a
aproximagao do design com a area da computacao - diretamente relacionada ao
Machine Learning - pode resultar em uma melhora para ambas as partes. O
design consegue o beneficio de testagens/prototipacdes mais rapidas e avango
de ideias, enquanto a computagcdo ganha projetos aprimorados e com a melhor
experiéncia do usuario possivel. Ressalta-se que a interdisciplinaridade pode
ajudar na evolugédo das areas e impulsionar a criagdo de novas tecnologias.

Deste modo, destacou-se neste artigo a importédncia de buscar uma
possivel utilizacdo do Machine Learning (aprendizado de maquina) no processo
de design a partir de diferentes pesquisas, indicando que além do conhecimento
especifico de ML para designers, se faz necessario o desenvolvimento de
ferramentas e alternativas de prototipacdo de modo que os designers possam
estar capacitados quanto ao entendimento e compreensdo do ML necessarios
para que possam projetar solugdes utilizando este tipo de abordagem.
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