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Além do design: interfaces algoritmicas
como agentes epistemologicos

Beyond design; algorithmic interfaces
as epistemological agents

B ELTAS BITENCOURT®
Universidade do Estado da Bahia. Salvador - BA, Brasil

RESUMO

O texto examina patentes de Interfaces Digitais de Plataforma (IDPs), focando no sistema
de recomendacio de contetido do Instagram, para entender como algoritmos criam
conhecimento sobre experiéncias sociais. Os resultados indicam que o Instagram usa
a interface digital para elaborar graficos sociais, analisando e classificando padrdes de
relagdo baseados no historico de consumo de informacdo na plataforma. Defende-se
que a agéncia das IDPs vai além de um problema de design, pois operam como agentes
epistemologicos, metodologias que coproduzem fendmenos sociais e conhecimento sobre
o social. Como contribui¢éo, o texto propde os conceitos de Interfaces Algoritmicas e
Affordances Metodoldgicas para estudar a relagio entre interfaces digitais, comunicagio
e sociedade.

Palavras-chave: Dataficagdo, epistemologia digital, interfaces digitais da plataforma,
interfaces algoritmicas, affordances metodolégicas.

ABSTRACT

This paper analyzes Instagram’s content recommendation system to understand how
algorithms generate knowledge about social experiences. The findings suggest that
Instagram uses its digital interface to analyze and classify relational patterns based on
a user’s information consumption history on the platform. We argue that the influence
of PDIs extends beyond the scope of traditional design research. PDIs function as
epistemological agents and methodological devices that co-produce social phenomena
and insights into social structures. As a contribution, we introduce the concepts of
Algorithmic Interfaces and Methodological Affordances to explore the interplay between
digital interfaces, communication, and society.

Palavras-chave: Datafication, digital epistemology, platform digital interfaces, algo-
rithmic interfaces, methodological affordances.
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! Por IDPs estamos nos

referindo a todas as interfaces

digitais que subsidiam a
existéncia da plataforma,
incluindo as interfaces
do usudrio (IU) e aquelas

direcionadas a relagio maquina
para maquina (M2M), como
APIs e interfaces de backend.
As IDPs estdo intimamente

ligadas aos processos de

dataficagdo, transformando
experiéncias sociais em dados

200

digitais.

MATRIZes

INTRODUCAO

ASCENSAO DO DIGITAL em diversos setores da sociedade catali-

sou o surgimento de plataformas e ecossistemas mediados por algo-

ritmos, posicionando-os como atores sociais relevantes. Mais do que
simplesmente fornecer servi¢os personalizados, promover o empoderamento
individual e simplificar tarefas cotidianas, essas plataformas atuam como
arquiteturas digitais programaveis. Elas foram concebidas para registrar agdes,
extrair variaveis, classificar dados e identificar padrdes com potencial predi-
tivo (Van Dijck et al.,, 2018). Essa capacidade de monitoramento, interpreta-
¢do e interven¢do mediante a conversdo das experiéncias sociais em dados
digitais é conhecida como dataficagdo (Dencik, 2019; Flensburg & Lomborg,
2021; Mayer-Schonberger & Cukier, 2013; Van Dijck, 2014). A dataficagao é,
sobretudo, um dispositivo epistemoldgico e um dos pilares fundamentais da
plataformizagao (Lemos, 2021; Van Dijck, 2014).

As plataformas digitais criam condigdes favoraveis para que experiéncias
cotidianas, como conversar com amigos em um grupo de mensagens, assistir a
um filme ou pedir uma pizza, tornem-se métodos, instrumentos e locais para a
coleta de dados sobre o comportamento dos usudrios. As plataformas, portanto,
sao agentes de transformacdo social amplos, pois ndo apenas reconfiguram os
servigos, mas também as praticas sociais, as politicas e as culturas que giram
ao entorno desses servicos (d’Andréa, 2020).

A capacidade de geragao de dados esta intimamente ligada a forma como
as plataformas sdo acessadas e acionadas. E no nivel das interfaces digitais da
plataforma' (IDPs) que as a¢des sdo convocadas e se desenvolvem dentro dos
regimes de classificagdo priorizados por cada servigo. Sao as IDPs que viabilizam
0 uso, promovem o engajamento, fornecem informagao para todos os atores
envolvidos na rede — pessoas, empresas terceirizadas, APIs, bancos de dados,
investidores, desenvolvedores, modelos computacionais etc.

As IDPs instrumentalizam a intera¢do dos usudrios como um método
para a coleta de dados e produgdo de conhecimento sobre as experiéncias de
uso e, nesse sentido, ndo sdo apenas “recursos para realizagdo de tarefas” das
plataformas, mas métodos para a dataficacao das praticas que essas interfaces
medeiam. As IDPs sdo instrumentos metodologicos da dataficagdo. Assumem,
assim, um papel duplo: epistemologico — ao fazer ver e falar sobre o social sob
a Otica das mediagdes algoritmicas das interfaces — e ontoldgico — ao moldar
rotinas e atualizar repertdrios sociais a partir dos usos, apropriagoes e aplicacdes
dessas ferramentas.

Apesar da relevancia e da virada epistemoldgica que as IDPs representam,
os estudos sobre interfaces sdo geralmente conduzidos dentro do campo da
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Interagdo Humano—-Computador (IHC), que tende a ser mais instrumental,
focado na experiéncia do usuario e na praxis do design (Dourish, 2006, 2007,
2017). Essa perspectiva muitas vezes limita a compreensao das IDPs as suas
propriedades tangiveis — o que Hookway (2014) define por “superficie” — e
implica um erro de chave interpretativa, ou erros de categoria (Latour, 2019),
que ocorrem quando elegemos uma chave interpretativa inadequada, compro-
metendo a propria interpretagao dos fatos durante as analises.

O erro de categorizagao na ideia de interface popularizada pelo design,
por exemplo, dificulta explorar a agdo dos programas epistemoldgicos das
plataformas na reconfiguracao das praticas, dos modos de conhecer e do papel
social dos objetos digitais na atualidade. Isso limita o estudo das IDPs aquilo
que é da ordem do elemento tangivel e que pode ser gerenciado e analisado
pela prética projetual do design. Ao fazé-lo, as IDPs sdo reduzidas a instancias
técnicas e intermedidrias, deixando escapar das analises e das pesquisas em
comunicagao o papel que elas exercem na tradu¢ao da experiéncia social em
método, instrumento e objeto de conhecimento digital (Lowrie, 2017; Maalsen,
2023; Matzner, 2022; Van Dijck, 2014).

Ignorar o papel de agentes epistemoldgicos exercido pelas IDPs pode refletir
na opacifica¢ao das condig¢des que favorecem o surgimento de fendmenos con-
temporaneos atravessados pela agéncia informacional das plataformas digitais
— crises democraticas e eleitorais por fake news (Felitti, 2022; Nascimento et
al., 2022), problemas ambientais decorrentes do gasto energético de datacen-
ters (Beuscart et al., 2022; Lemos et al., 2021), riscos aos direitos humanos e
liberdades individuais (Castets-Renard, 2021), reconfiguragdo e precarizagao
do trabalho (Grohmann et al., 2022) etc.

Além disso, sem considerar a qualidade epistemologica das mediagoes das
IDPs, corremos o risco de nao vislumbrar as motivagdes, objetivos e propdsitos
que precederam a constru¢do dos métodos e direcionamentos que tornaram
possivel a emergéncia desses fendmenos. Dito de outra forma, para estudar
fendmenos comunicacionais envolvendo plataformas digitais, nao basta consi-
derar as IDPs como elos usudrio-plataforma. E necessdrio ir além da interface
como um “problema de design” ou “problema projetual”, buscando rastrear
0s processos que tornaram possivel a criagdo, implementacdo e manutencao
delas enquanto agentes epistemoldgicos. Isto é, ir além do design e olhar para
as interfaces digitais como uma “questdo de interesse”> — (Latour, 2004, 2008,
2015) das Ciéncias Sociais.

Diante dessa problematizagdo, a questdo central deste artigo é: “quais sdo
as implicagdes dos agenciamentos epistemologicos das interfaces digitais que
os estudos de interface ndo permitem ver?” Nossos principais objetivos foram:
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> Abordaremos a diferenciagao
entre superficie e interface na
se¢do 3 do texto.

’ As questdes de interesse
(matters of concern) referem-se
a posigao critica proposta por
Latour que busca superar os
essencialismos e defini¢oes
estabilizadas no campo
cientifico (as questdes de fato
— matters of fact), buscando
ater-se aos arranjos, eventos

e associagdes que emergem
como elementos importantes
para a analise de um fendmeno.
Tratar as Interfaces Digitais de
Plataforma como uma questao
de interesse das Ciéncias
Sociais significa ir além das
defini¢des estabilizadas de
interface propagadas pelo
campo do design (interface
como questdo de fato) e
reconhecer que as IDPs
exercem um papel fundamental
para compreender os modos
de instauragdo de fendmenos
sociais mediados por
plataformas.
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* https://datareportal.com/
reports/digital-2023-global-
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a) destacar a influéncia das IDPs na coleta e analise de dados, salientando sua
fungao dupla, tanto epistemoldgica quanto ontoldgica, na modelagem de rotinas
e atualizagdo de repertdrios sociais; b) discutir as limitagdes das perspectivas
centradas no design, normalmente adotadas em estudos sobre interfaces, que
podem obscurecer o papel epistemolédgico e ontoldgico das IDPs em relagao
aos fendmenos sociais que elas medeiam.

O texto defende o argumento de que as mediagdes algoritmicas das IDPs
criam condigoes favoraveis para a instauracao de relagdes motivadas por modos
de conhecer cujas praticas modelam o social e o digital a partir do que defi-
niremos como interfaces algoritmicas e affordances metodoldgicas. De forma
breve, as interfaces algoritmicas sdo uma interpretagdo critica e ampliada da
ideia geral de “IDPs’, evidenciando a qualidade relacional e epistemoldgica de
como essas experiéncias mediadas algoritmicamente moldam a construgao do
conhecimento e da sociedade. As affordances metodoldgicas, por sua vez, dizem
respeito as possibilidades epistemoldgicas de agao que surgem desses “modos de
relagdo” das interfaces algoritmicas. Acreditamos que os conceitos de interfaces
algoritmicas e affordances metodoldgicas podem fornecer um quadro tedrico
mais bem adaptado para capturar a agéncia epistemoldgica e a transformagao
social mediada por algoritmos e plataformas digitais.

Para ilustrar a dindmica das interfaces algoritmicas e suas affordances meto-
dolégicas, iniciaremos o texto analisando patentes do Facebook (agora Meta)
relacionadas a modelos de interfaces mediados por algoritmos de aprendizado de
maquina, especificamente criados para o Instagram. As patentes foram escolhidas
a partir de buscas no Google Patentes™ usando como palavras-chave alguns dos
atributos que caracterizam os servicos de plataforma (Van Dijck et al., 2018):
“sistemas de recomendacdo’, “sistemas de ranking’, “sistemas de classifica¢ao”.
Posteriormente, filtramos as patentes de plataformas de redes sociais, vez que
figuram entre os principais servigcos usados no mundo, de acordo com o Digital
2023 Global Overview Report’. Por fim, selecionamos as patentes associadas as
plataformas que estiveram entre as mais acessadas em 2023, segundo o mesmo
relatdrio — a saber, Facebook e Instagram.

O exame das patentes foi usado como recurso sintético para explorar e
descrever a qualidade metodoldgica das IDPs, além de auxiliar na caracteri-
zagdo do objeto de interesse desse tipo de interface. Na terceira parte do texto,
delineamos o problema do erro de categoria para os estudos em comunicagiao
digital e localizamos a IDP como um problema das Ciéncias Sociais. Na se¢do
final, apresentamos a defini¢ao de interfaces algoritmicas e propomos um deli-
neamento para a ideia de affordances metodoldgicas.
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INTERFACE DIGITAL COMO METODO, “RELACOES” COMO OBJETO
DE INTERESSE

Pouco mais de quatro anos apo6s o langamento do feed algoritmico®, o
Instagram publicou alguns detalhamentos a respeito da logica por detras da
ferramenta. No post Designing a Constrainded Exploration System’, Mahapatra
(2020) discorre sobre o que seriam as bases do funcionamento dos algoritmos
de recomendacao de conteudo da plataforma. O texto aponta o feels like home
(sentir-se em casa) como o principio usado na repaginagao da interface, indicando
que a experiéncia de rolar no feed explorar® deveria ser como uma extensao da
navegacdo no feed individual.

Para construir a experiéncia de familiaridade ao consumir contetidos novos,
o Instagram recorreu a um sistema que reune algoritmos de aprendizagem de
maquina e inteligéncia artificial para filtrar o que pode ser visto de acordo
com o conhecimento que a plataforma possui sobre as praticas de consumo de
conteudo e socializagao de cada perfil na rede. O sistema estd diluido nas mul-
tiplas camadas do Instagram, fazendo conexdes entre bancos de dados, usuarios
e outras plataformas. Ele opera de maneira ampla como a IDP e é composto,
principalmente, por modelos de classificagdo, hierarquizagdo e recomendagao
de contetido’ , com base em informagoes extraidas dos dados coletados durante
a experiéncia de uso.

Para levantar as variaveis que alimentam os sistemas de recomendag¢ao de
contetdos, a plataforma precisa de uma metodologia para identificar e classificar
os interesses de uma conta. No caso do Instagram, a abordagem consiste em um
sofisticado tipo de interface de usudrio conectada a algoritmos de inteligéncia
artificial, botdes de interacio e recursos de criagdo de contetido. Por meio desse
instrumento, o Instagram delineia uma arquitetura informacional com protocolos
bem definidos para o monitoramento relacional das agdes dos perfis durante as
experiéncias de uso da plataforma. Na patente US11245966B2'° (Saxena et al.,
2022), a Meta (Facebook) descreve a proposta da interface como:

sistemas e métodos que envolvem rastrear as interagdes entre usudrios em rela-
¢do a itens de conteudo digital, gerar e permitir a criagdo de insights incluindo a
identifica¢do de um ou mais produtos que podem predizer o engajamento entre
usuarios do sistema de rede. (p. 1)"

A estratégia consiste em oferecer uma interface digital ampla (a IDP) que
usa interfaces graficas de usudrio e APIs" (Figura 1, lado direito) para extrair
e classificar os dados de interagdo de uma conta do Instagram na rede Meta
(incluindo servigos terceirizados conectados via APIs). Os dados extraidos e
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¢ Ver https://about.instagram.
com/blog/announcements/
see-posts-you-care-about-first-
in-your-feed

7 Ver https://about.instagram.
com/blog/engineering/
designing-a-constrained-
exploration-system

® Ver https://sproutsocial.com/
insights/instagram-explore/

° Uma sintese acessivel

sobre o funcionamento do
algoritmo de classificagao do
Instagram atualizada pode ser
acessada no link: https://about.
instagram.com/pt-br/blog/
announcements/instagram-
ranking-explained

' A patente em questdo
permanece ativa e ¢ a
continuacdo atualizada de

um conjunto de patentes que
tiveram inicio em abril de 2017,
um ano apds a implementagao
do feed algoritmico na
plataforma. A publicagao

no blog do Instagram ¢é de
dezembro de 2020, quando a
plataforma também anunciou
atualizages nas interfaces e
experiéncias de uso. Nesse
intervalo, ndo se observa
mudanga na ldgica de inscrigio
das agdes e mapeamento

das relagdes nas patentes.

As atualizagoes, quando
ocorrem, estdo mais ligadas ao
aperfeigoamento do codigo e
dos algoritmos

"' Tradugdo nossa de
“Moreover, the systems and
methods involve tracking
user—interactions with respect
to digital content items and
generating and providing a
creation insight including an
identification of one or more
products predicted to engage
users of the networking system”
(Saxena et al., 2022).
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12 API se refere ao acrénimo
Application Programming
Interface; sdo interfaces
programadveis que habilitam
conexdes entre a plataforma e
aplicagoes desenvolvidas por
terceiros. Por meio das APIs, o
Instagram tem acesso a dados
de experiéncia do usudrio em
outros servigos compativeis e
pode usé-los para enriquecer
0s proprios sistemas de
classificagdo e recomendagio.
explore./

204 MATRIZes

classificados sdo empregados para criar um sistema de representagdo social
denominado grafo social (social graph, Figura 1, lado esquerdo). O grafo social
¢ um recurso metodolégico que instrumentaliza a analise das intera¢des dos
usuarios com o conteudo digital, facilitando que o Instagram identifique os
itens presentes nas postagens, compare com contetidos similares acessados em
outras plataformas, classifique e explore possiveis relagoes entre esses elementos.

Figura 1
Sintese geral da IDP
Grafo (de conhecimento) Social Interface API-Usuario (In/Out)
® Classifica Usudrios Classifica conceitos WM Classifica relagbes =--e Extrai Usudrios Extrai conceitos  ®-- Extrai relagbes

1 7 Oferece interface
] 1B 1 A grafica do usuério
| 6 para criar contedidos
Analisa contetdo
produzido e identifica
ftens do conteddo Cria coeficiente de
0 .| 2 afidadeentre tens do
contetdo e a conta
o Sugere Conteddos
pevsssisint o (88 baseados nas andlises
| . dos coeficientes.
5A
Recebe posts com Oferece interface gréfica
pluralidade de objetos & j parainteragéo e
Identifica objetos nos posts . classiicagdo das relagdes
|
/ Monitora interagGes com os a
| objetos nos contetidos e
L atribui coeficiente de afinidade H
& engajamento das interagdes .
s
| [iK€°
Bl .

Nota. Da esquerda para a direita, grafo social criado a partir dos nds de usudrio e os nds conceito; camadas de interface
responsaveis por extrair, classificar e refinar os dados de relagéo construidos durante a experiéncia de interagao.
Diagrama construido como sintese do modelo apresentado na Patente US 17107592 Matching and ranking contente. Itens
disponiveis em: https://patents.google.com/patent/US11245966B2/en?0q=US11245966B2 . Crédito da imagem: autor,
vetores da interface modificados a partir do template de Stories no Freepik.

O grafo social é representado por “nds de usudrio” (Figura 2A), “nds de
conceito” (Figura 2B) e o “tipo de relagdo” (Figura 2C) estabelecido entre os nés.
A IDP explora as combinagdes possiveis das relagdes de afinidade entre “usua-
rios” e “conceitos’, classificando-as e atribuindo valores que permitem calcular
proximidade e similaridade entre os nds a partir das relacdes estabelecidas. No
grafo social, o usudrio pode ser um individuo (humano), uma entidade (uma
empresa, um negocio ou uma aplicagdo terceirizada) ou um grupo de individuos
e entidades que interagem ou se comunicam com (ou através) da rede (Saxena
etal., 2018).
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Figura 2
Esquema de representagdo das relagoes sociais usado pelo modelo de recomendagdo de
contetido do Instagram

Movie
*Shawshank

. A N6 de Usuario
@ B N6 de Conceito

C Tipo de Relagéo Patent Application Publication  Oct. 18,2018 Sheet 15 of 15  US 2018/0302682 Al

Nota. Patente US 17107592 Matching and ranking content itens disponiveis em: https://patents.google.com/patent/
US11245966B2/en?0q=US11245966B2. Crédito: Anotagdes e legendas realizadas pelo autor.

Os contetdos digitais gerados por “usudrios” sdo analisados por algorit-
mos de inteligéncia artificial e visao computacional, também patenteados pela
Meta (Garcia & Mitchell, 2015). Esses agentes identificam os itens presentes
nas publicagoes, classificando-os como “conceitos” Os “nos de conceito” sdo
agrupamentos de variaveis com as quais os usuarios interagem. O sistema reco-
nhece como conceito: lugares, websites, empresas, celebridades, marcas, audios,
videos, jogos, atividades, ideias, teorias ou conjuntos de conceitos (Saxena et
al., 2022). As informacgdes sobre usudrios, conceitos e relacdes sio alimentadas
por metadados de interagao associados aos elementos da interface grafica do
usuario ou aos elementos da interface geral da plataforma (APIs, por exemplo).

Na metodologia descrita, se um usuario do Instagram ouve a cangao Imagine
usando o aplicativo Spotify", o sistema cria conexdes entre o “nd de usuario”
(Figura 3, “User C”), 0 “n6 de conceito” musica (Figura 3, “Song Imagine”) e o
“nod de conceito” aplicativo (Figura 3, “App Spotify”), rotulando essas conexoes
de acordo com o tipo de relagdao: ouviu, usou ou tocou, por exemplo (Figura
3 A, B e C). Os nos e as relagdes sdo armazenados no sistema do Instagram e
recebem identificadores tnicos, permitindo a convocagdo ou associa¢iao a outros
objetos na rede (Saxena et al., 2022) que possam ter relacao préxima ou similar
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'* Em 2018 o Spotify
anunciou uma integragao

com o Facebook e Instagram,
permitindo compartilhar
musicas (e dados) nos stories.
Ver: https://artists.spotify.com/
blog/we%27ve-made-it-easier-
to-share-spotify-to-instagram-
stories
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com “conceitos” associados a “musica” e a “Imagine”. Esse fluxo de monitora-
mento, classificagdo e analise relacional alimenta os sistemas de recomendagao
de conteudo da plataforma conforme as experiéncias, praticas digitais e rotinas
mais recentes associadas ao perfil do usuario.

Figura 3

Detalhe do esquema de representagdo das relagoes sociais usado pelo modelo de reco-
mendagdo de contetido do Instagram (énfase na classificagao das associagoes nés de
usudrios e nds de prdticas)

played

1206 1205
fistened o
1208 1204 I\
App used
“Spotify”
used fike
1206 1206 1202

1202

Nota. Patente US 17107592 Matching and ranking content itens disponiveis em: https://patents.google.com/patent/
US11245966B2/en?oq=US11245966B2.

De acordo com Mahapatra (2020), cada n6 do grafico é uma fonte potencial
de informagao em potencial para o sistema como um todo. Pessoas, midias,
celebridades, contetidos e relagdes podem ser usados como entrada em mode-
los de aprendizado de maquina, tanto para predizer os conteudos (usudrios ou
conceitos) que serdao recomendados a um perfil, quanto para utilizar os conteu-
dos gerados como preditores de novas associagdes. As atividades de interagao
mobilizadas (e registradas) segundo a gramatica estabelecida pela plataforma
(Agre, 1994; Gerlitz & Helmond, 2013; Gerlitz & Rieder, 2018) possibilitam
a construgdo do mapa relacional do que pode interessar ao Instagram. Neste
contexto, a interface digital funciona como método, colocando explicitamente
as relagdes como objeto central de investiga¢do digital — ou, mais precisamente,
tratando a “relacdo” como questao de interesse (Latour, 2013).
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O principio da IDP como método nao é restrito a esfera das redes sociais.
Esse mesmo mecanismo, que consiste em usar as interfaces digitais como sis-
temas metodoldgicos para a datafica¢ao das tarefas, esta presente em jogos de
aplicativo movel e em quase todos os dispositivos “inteligentes” no mercado. A
patente da Microsoft, que serviu de base para o jogo Pokémon Go (Figura 4A),
por exemplo, registra o invento como uma “arquitetura que motiva e utiliza
0s usuarios como meio para capturar dados de uma localizagio desejada'®”’
(Gerson et al., 2013).

Figura 4

A ilustra a arquitetura do método, a correspondéncia entre interface grdfica e
base de dado e o fluxograma do método usado; B representa as interfaces grdficas
para habilitagdo de acesso e classificagao das relagoes com as pessoas autorizadas
a entrar na residéncia

BUDDY up with your
favorite Pokémon!

FIG. 1
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11ARY CONTRARY
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o (=)
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Nota. A: Patente US8550909B2 “Aquisi¢do de dados geograficos mediante motivagdo de usudrios” disponivel em:
https://patents.google.com/patent/US8550909B2/en. B: Patente US14205608. https://patents.google.com/patent/
US932219420q=9%2c322%2c194.

Metodologia similar pode ser verificada na propriedade industrial das
fechaduras August Smart-lock US14205608 (Cheng et al., 2016). A proposta
apresenta um dispositivo fisico com uma interface digital que habilita proprie-
tarios de uma casa a dar ou a restringir a entrada no imével com base na pre-
senca dos smartphones registrados. No aplicativo, é possivel programar rotinas,
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niveis de acesso e classificar o grau de parentesco ou afinidade com os contatos
cadastrados (Figura 4B). Na patente consta que as informagdes recebidas ou
transmitidas “podem usar recursos logicos, como IA e algoritmos de aprendizado
de maquina para fornecer anélises, conhecimento, planejamento, comunicagao
de aprendizado e criar agdes'” (Cheng et al., 2016, p. 49).

O que esta em jogo no modelo metodoldgico dessas IDPs é fazer ver as rela-
¢Oes a partir de reacdes e praticas similares diante de eventos, temas, contextos e
produtos. Para isso, as IDPs passam a exercer papéis que vao além da facilitagio
da tarefa ou constru¢do de uma experiéncia de uso mais personalizada. Essas
interfaces tiram proveito das agdes e praticas de engajamento para extrair dados
sobre as interagdes dos usuarios na rede, gerando conhecimento relevante para o
modelo econdmico da plataforma (Sadowski, 2019; Zuboff, 2019). As interfaces
digitais assumem, assim, um papel metodolégico importante no projeto da data-
ticagdo. Ao atuarem como coprodutoras do conhecimento, as IDPs convidam a
epistemologia para o debate, deslocando as “interfaces digitais” como problema
de design e priorizando-as como uma questao de interesse das Ciéncias Sociais.

INTERFACE DIGITAL DE PLATAFORMA COMO PROBLEMA
DAS CIENCTAS SOCIAIS

“O que circula quando tudo estd no lugar ndo pode ser confundido com a
instalagdo daquilo que o permite” (Latour, 2019, p. 38).

Com a popularizagao das plataformas digitais, as interfaces como método
para a dataficagdo aumentaram seu protagonismo. Mais que pontos de contato
entre os humanos e os objetos técnicos, elas sdo instrumentos de atualiza¢ao do
social mediante a produgdo de conhecimento sobre a sociedade em formagao.
Conforme visto, nas plataformas digitais, a dataficacao das experiéncias de uso
ndo serve apenas a gestao ativa da usabilidade, mas, sobretudo, a identifica¢ao
de padrdes quantitativos que se manifestam nas interagdes. Esses padroes gra-
nulares obedecem a logicas de classificagdo do social segundo as identidades
algoritmicas dos objetos digitais produzidos na rede e que nao necessariamente
guardam relacdo com as categorias socioldgicas classicas (Cheney-Lippold,
2017; Venturini et al., 2018).

Isso implica pensar que as plataformas digitais e suas interfaces sdo empreen-
dimentos epistemoldgicos projetados para conhecer a relagdo sociedade-tecno-
logia mediante a datafica¢ao das praticas que surgem dessa mesma relagdao. O
conflito se inicia quando os estudos de midia e tecnologia ou das humanidades
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digitais tomam por conceito de interface a ideia reduzida da “interface huma-
no-computador” popularizada pelo IHC. Para o design, interfaces sdo meios
de comunicagdo entre usuarios humanos e dispositivos tecnoldgicos, cujo
principal objetivo é fornecer feedback sobre os inputs, facilitar a realizagdo da
tarefa e oferecer uma experiéncia amigavel de uso. Mas, para as plataformas, as
interfaces digitais sio modos de produzir relagdes orientadas por metodologias
algoritmicas para produzir conhecimento amplo a partir da dataficagao das
praticas de uso.

O campo do THC tem forte influéncia das perspectivas centradas na expe-
riéncia do usuario e procedimentos orientados ao design (Carroll, 2003; Y. Rogers,
2012), o que frequentemente faz com que as contribuigdes de teorias e métodos
provenientes de outras dreas se transformem em protocolos e diretrizes com
implicagao direta no desenvolvimento projetual (Dourish, 2006, 2007, 2017).
Esse carater mais instrumental e implicado com os “modos de fazer” resulta em
abordagens de interface que priorizam a apresentac¢ao dos elementos da inter-
face ao usuario e seus reflexos no uso. Da mesma maneira, as metodologias de
avaliacdo de interface também sdo orientadas para examinar as apropriagdes,
operacionalizagdes e resultados segundo regras de usabilidade, principios de
design de informacao e critérios de experiéncia do usudrio (Nielsen, 1994, 1995;
Nielsen & Molich, 1990; Norman & Nielsen, 2016).

O problema que as nogoes herdadas do IHC trazem para o campo das pesqui-
sas em ciéncia e tecnologia é que sua abordagem de interface resulta de um erro
de chave de interpretagdo, ou erro de categoria (Latour, 2019). Diferentemente
dos erros de primeiro grau (ou erros do sentido) — como aqueles gerados por
falha de leitura ou do uso dos instrumentos —, os erros de categoria (erros de
sentido) afetam a prdpria interpretagdo e reconfiguram a construgdo do saber
sobre o fendmeno. Nas palavras do autor: “uma coisa é percorrer com coragem
uma grande trilha bem-sinalizada, mas outra ¢ decidir, no inicio da jornada,
diante de placas de sinalizagdo cujas indicagdes nao se entendem muito bem,
qual caminho tomar” (Latour, 2019, p. 55). Nesse contexto, as nogdes herdadas
de interface no IHC levam a um erro de direc¢ao, em que a interface é tratada
apenas como uma ferramenta ou um problema técnico, em vez de ser consi-
derada um ator fundamental na constru¢do do conhecimento e das praticas
sociais mediadas pelas tecnologias digitais.

Os erros de primeiro grau permanecem sob a mesma chave de interpreta-
¢d3o. Em uma pesquisa que emprega a analise de conteido como método, por
exemplo, o texto de uma publicagdo em rede social pode ser inicialmente classi-
ficado como “auténtico” e, posteriormente, revisto como produto de automagéo
por robds. Nesse caso, a revisdo dos achados e dos instrumentos pode levar a
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corregdo e a revisdo das analises, mas ndo coloca em questdo a perspectiva da
analise de contetdo adotada.

O erro de categoria, por seu turno, apresenta o risco de “se equivocar sobre
as proprias causas do equivoco” (Latour, 2019, p. 55). Ele ocorre quando convi-
damos uma chave de interpretagdo inadequada para as analises ou, como propoe
Latour, quando tentamos extrair da coisa algo que ela ndo pode dar — tratar
como politico o que é da ordem do subjetivo, tratar como cientifico aquilo que é
da ordem do religioso, ou tratar como meramente técnico o que é da ordem do
criativo. No caso das IDPs, o erro de primeiro grau se referiria aqueles “erros de
interface” que poderiam ser corrigidos ou evitados pela intervengdo projetual.
Por outro lado, o erro de categoria da interface faz hesitar se o “conceito de inter-
face” popularizado pelo IHC atenderia aos critérios de verificacdo necessarios
para investigar os fendomenos comunicacionais mediados algoritmicamente.

Sobre o conceito de interface, Branden Hookway (2014) coloca que as
“interfaces” precisam ser distinguidas das “superficies’, pois elas ndo se referem a
objetos, coisas ou condigdes, mas a uma “forma de relagao” entre coisas ou con-
digdes ou a condigao que é produzida por essa relagdo. Ja as superficies, segundo
0 mesmo autor, sdo os meios pelos quais as coisas se expressam ou podem ser
lidas e acessadas na relagdo. Embora interligadas, interfaces e superficies sao
entidades com problemas e objetos de interesse distintos.

Tratar a superficie como um problema ou como objeto de analise significa
prestar atengao tanto nos modos de manifestacao dos elementos na superficie
quanto no modo pelo qual esses objetos produzem a superficie. Essa abordagem
demanda o uso de metodologias que permitam interrogar a superficie “tanto
em seus proprios termos como superficie quanto em seus meios de se referir a
coisa que ela aflora, seja como uma expressao, uma topologia, um significante
etc.'®” (Hookway, 2014, p. 13).

Por outro lado, o objeto de interesse da interface estd naquilo que possibilita
tanto a reunido dos elementos em uma relagdo quanto o comportamento que
essas relagdes assumem no processo (Hookway, 2014, p. 13). Tratar a interface
como questdo de interesse tem a ver com examinar as condi¢des que colocam os
atores em relado, como essas associagdes agem e quais consequéncias emergem
dessas cadeias de praticas (Latour, 2012; Mol, 2002).

Ao dar énfase as qualidades humanas — experiéncia (Norman & Nielsen,
2016), cogni¢ao (Norman, 1987), emogao (Norman, 2007; Picard, 2000) — e as
propriedades instrumentais do objeto — affordances percebidas (Norman, 2013),
affordances digitais (Murray, 2012) —, o IHC trata interface como a “superficie”
passivel de intervengao pelo design. Tais énfases revelam o erro de categoria ja
comentado, vez que usam lentes direcionadas ao exame das manifestagdes dos
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elementos da superficie e seus impactos no design da superficie, para explorar os
“modos de relagao” (interface — Hookway, 2014), suas condigdes de existéncia
e suas potencialidades de agao.

O problema de reduzir a interface humano-computador as suas proprie-
dades instrumentais, tomando por interface o que é superficie, é que o design
restringe o exame das mediagdes sociedade-tecnologia as implicagdes circuns-
critas ao seu campo projetual. Essa posi¢do instrumental dificulta olhar para
08 NOVOS arranjos entre pessoas, objetos, instituicoes, valores, meio ambiente,
poder e tecnologia que decorrem do regime epistemoldgico da dataficagdo, mas
extrapolam a esfera da construgdo do artefato técnico.

PRIMETRO ENCAMINHAMENTO:
EXAMINAR AS INTERFACES ALGORITMICAS

Mesmo as abordagens de design mais alinhadas com os contextos de media-
¢do algoritmica reproduzem o erro de chave interpretativa mencionado. Eugene
Wei (2020), ex-designer de produtos da Amazon, cunhou o termo algorithm-
-friendly design para se referir as formas pelas quais o design pode ajudar ao
algoritmo a ver. Na proposta de Eugene, as interfaces orientadas a algoritmos,
em traducao livre, se referem as interfaces graficas de usudrio “otimizadas
para alimentar o algoritmo com o maximo de sinal 1til possivel'”” (Wei, 2020,
s.p.). De acordo com o autor, esse tipo de interface pode ser considerado uma
variante do design centrado no usuario, uma vez que, quando o design “ajuda
o algoritmo a ver ele ainda esta buscando promover a melhor experiéncia do
usuario possivel™ (Wei, 2020, s.p.).

Embora ilustre bem os exemplos das interfaces documentadas nas patentes
da Meta, o termo cunhado por Eugene Wei reproduz o erro de categoria da
interface ja mencionado, direcionando o olhar apenas para as superficies de
sistemas algoritimizados para encontrar formas mais eficientes de construir uma
experiéncia de usuario melhor. Como visto, as IDPs ndo sdo orientadas apenas
pelo ideal da otimizagao da tarefa ou da experiéncia de usudrio (Norman, 2013)
segundo modelos cognitivos (Norman, 1987) emocionais (Picard, 2000). Elas
sao, sobretudo, agentes epistemologicos que usam a experiéncia como método
para produzir conhecimento sobre as praticas de uso.

Ao contrério do que sugere a ideia de algorithm-friendly, tratar as IDPs
como modos de relagio — “interfaces” (Hookway, 2014) — ¢ pensar as motiva-
¢bes que colocam as relagdes mediadas em movimento. E por essa razdo que as
IDPs, dadas suas qualidades metodoldgicas, precisam ser compreendidas para
além da superficie que se faz tangivel por meio dos elementos textuais, graficos,
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sonoros, tateis e/ou rotinas de acionamento. As IDPs evidenciam modos de
relagdo motivados por um programa epistemologico operacionalizado mediante
instrumentos metodolégicos algoritimizados. Propomos nomear essas relagoes
epistemoldgicas mediadas algoritmicamente e orientadas a dataficagdo da tarefa
de “interfaces algoritmicas”

Ao propormos o conceito de interfaces algoritmicas, queremos dar destaque
as “formas de relagao” (Hookway, 2014) mobilizadas pelas plataformas digitais
para que se possa estudar os modos pelos quais o social ¢ implicado no digital
e como o digital se instaura como acontecimento social possivel. O projeto das
interfaces algoritmicas nao exclui o campo do design, mas tem sua origem em
etapas que antecedem a metodologia projetual.

O conceito de interfaces algorithm-friendly (Wei, 2020) permite dar relevo
as experiéncias de interacao de usudrios e plataformas digitais para que se possa
intervir sobre elas e otimiza-las projetualmente. Por outro lado, o conceito de
interfaces algoritmicas quer chamar atencdo para o carater epistemoldgico das
mediagdes que caracterizam a relagao sociedade-plataforma, para que se possa
reconhecé-las como agentes comunicacionais corresponsaveis pela reconfigura-
¢do dos fendmenos de interesse para o campo das pesquisas em comunicagao.

Sao esses “modos de relagao” orientados pelo regime epistemoldgico da
dataficagao e implementados a partir das experiéncias de engajamento com pla-
taformas digitais que estamos denominando interfaces algoritmicas. Os modos
de relagao das interfaces algoritmicas se delineiam a partir de trés premissas: 1)
a qualidade ndo necessariamente humana das entidades envolvidas, reconhe-
cendo a agéncia material de atores ndo humanos; 2) a articulagao ontolédgica
com sistemas de aprendizagem de maquina e inteligéncia artificial; e 3) o carater
epistemoldgico de sua arquitetura projetada para coletar dados de uso e gerar
conhecimento sobre as proprias interagdes que medeia.

Essas premissas repercutem em ao menos quatro poténcias ou possibilidades
epistemoldgicas de acdo das interfaces algoritmicas: a) a tradugdo do usuario
em processadores e sensores organicos; b) a (re)proposigao das praticas sociais
como iscas metodologicas; ¢) a producdo da experiéncia como laboratério de
praticas de dado; e d) a apropriagdo da memdria, dos recursos ambientais, da
autoria e da ética do bem comum.

A traducdo de usuarios como processadores e sensores organicos

Quando convidam os usudrios a produzir e classificar dados em tempo real
sobre suas interagdes, as interfaces algoritmicas ndo s6 possibilitam a expansao
da capacidade de processamento distribuido, como também habilitam o proces-
samento de dados enquanto atividade culturalmente contextualizada, traduzindo
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usudrios em processadores e sensores organicos. Ao integrar metodologias de
extracdo de dados aos repertorios das praticas culturais cotidianas, os usué-
rios operam como sensores, permitindo a captura granular de dados, e como
processadores, fornecendo classifica¢ao e contextualizagdo distribuida desses
dados de forma organica. Dessa maneira, os modos de relagao algoritmicamente
agenciados por plataformas tornam-se inseparaveis dos contextos culturais.

A pritica de coleta e processamento de dados torna-se organica, adaptavel
e integrada aos diferentes repertorios sociais. Curtir, compartilhar, dar uma boa
nota no servico, rodar listas de reprodugao em loop para aumentar o engajamento
de artistas em plataformas de streaming podem variar de objeto, de frequéncia,
de relevancia ou de significado, a depender das regides e dos servigos usados,
mas permanecem sendo préticas de processamento e classificacdo de dados
vinculadas a esse “modo de relagao” orientado pela epistemologia da dataficago.

Embora as prescri¢des de rotulagem e classificagao sejam regras gerais das
plataformas, os modos como essas relagoes se estabelecem néao sé sdo impre-
visiveis como devedores dos contextos, apropriagdes e imagindrios culturais
(Bucher, 2017; Gibbs et al., 2015). Isso significa que a traducgdo de usudrios
em processadores organicos nao s6 permite um alcance mais capilarizado das
interfaces algoritmicas, como também as enriquece a partir de cada novo con-
texto em que emergem.

A (re)proposicdo das praticas sociais como iscas metodologicas

A produgdo e a rotulagem de dados provenientes das interag¢des na plata-
forma sao mediadas por templates, objetos digitais efémeros que representam
os usuarios — avatares, status, conteudos, produtos, ofertas etc. (Gehl, 2011).
Para os sistemas, esse material efémero compde o que Robert Gehl chamou
de archives of affect: objetos digitais que operam como repositorios de dados
relacionais que podem ser reorganizados pelos proprietarios da plataforma para
construir formas particulares de conhecimento sobre os usuarios. Os archives
of affect sdo rastros da (re)proposi¢do das praticas sociais como iscas metodo-
légicas. Nas interfaces algoritmicas, os contetidos, os produtos, os servicos e as
rotinas de engajamento podem ser, a0 mesmo tempo, o gatilho, o pretexto, os
alvos, os métodos e os resultados das interagoes.

Em outras palavras, os textos, as imagens, as agdes de produgao, circulagiao
e consumo de contetdos, de produtos ou de servigos sdo também pretextos
metodolégicos que facilitam avaliar as relagdes e qualificar as afinidades na
rede. Escrever um texto no X (ex-Twitter), postar uma imagem no Instagram,
dar um match no Tinder, em si, dizem menos sobre o contetido compartilhado
nas redes ou o tipo de afinidade entre pessoas e mais sobre o que essas agoes
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permitem conhecer sobre os processos e cadeias de agdes que se formam com
e a partir deles.

Na pratica, os servigos, a informacgéo, os produtos consumidos, as relagoes
construidas também operam como “pretexto para conhecer melhor” as agoes e
repertdrios sociais vinculados a construgao dessas experiéncias com as plata-
formas. Enquanto reflexo, temos a reconfigura¢io das finalidades e modos de
fazer das relagdes em fungao das poténcias epistemoldgicas que elas oferecem a
plataforma. Com isso, mudam-se ndo apenas o projeto e a finalidade das coisas
e das préticas sociais, mas sobretudo os métodos, que passam a se apropriar
dos modos de fazer do social como pretextos metodologicos para conhecer o
social em construgao.

A construcao da experiéncia como laboratério de praticas de dado

Ao orquestrar as agdes segundo normas e gramaticas proprias (Agre, 1994;
Geboers et al., 2020; Gerlitz & Rieder, 2018), as plataformas também produzem
culturas de uso que, embora sejam igualmente dependentes dos contextos e
apropriagdes, criam permissoes para que usudrios, pessoas, empresas e algo-
ritmos aprendam mutuamente e adaptem suas praticas em fungao do projeto
epistemoldgico da dataficagao.

Os modos de relagao das interfaces algoritmicas aqui sdo de grande impor-
tancia. Eles criam condi¢oes propicias para que as experiéncias com as platafor-
mas digitais possam funcionar de duas maneiras: como experimentos e como
laboratdrios. As experiéncias atuam como experimentos no sentido de que
fornecem uma estrutura para conhecer e estudar praticas sociais (Latour et al.,
2019; Marres, 2017) associadas a cada servico. As agdes dos usuarios podem
ser monitoradas e analisadas, gerando percepg¢des sobre comportamentos, pre-
feréncias e tendéncias. Nesse sentido, a plataforma se torna um experimento
para conhecer o social em formagao.

No entanto, essas experiéncias também funcionam como laboratérios no
sentido de que as plataformas promovem uma infraestrutura epistemoldgica
experimental para testar ideias, modelar repertorios culturais orientados as pra-
ticas de dado (Bitencourt, 2021; Bitencourt et al., 2021, Bruno et al., 2019). Aqui,
o laboratdrio é mais do que um local de observa¢ao: é também um ambiente de
criagdo de praticas e repertorios organizados a partir dos “modos de conhecer
o social” segundo critérios de interesse da plataforma. As praticas de interacao
na plataforma acabam por criar modos de comportamento e interagdio — uma
cultura de uso orientada pela (e para a) dataficagao, mediante a construgdo
de praticas e relagdes com potencial epistemoldgico latente; isto ¢, a insercao
de habitos e de padroes de comportamento mais adequados a coleta de dados
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necessarios a producao de conhecimento sobre as experiéncias construidas na
plataforma.

A apropriacdo da memoria, dos recursos ambientais, da autoria e da ética

do conhecimento

As interfaces algoritmicas protagonizam modos de relagao que nao s6 favo-
recem a producéo de conhecimento sobre o social, mas também centralizam os
meios, métodos e produtos desses modos de conhecer. Como consequéncia, o
potencial epistemologico das relagdes estd diretamente associado a um custo
ético amplo, visto que esses modos de relagao algoritmicamente mediados
diluem os limites entre a sustentabilidade ambiental e o desenvolvimento, entre o
publico e o privado, entre o particular e o coletivo, entre os direitos individuais,
a seguranga juridica corporativa ou a soberania estatal.

Tendo em vista que os meios e os métodos usados nas plataformas séo,
em sua maioria, formatos proprietdrios, as criagoes, os produtos, os lucros e os
direitos de uso que resultam das interfaces algoritmicas geralmente pertencem
aqueles que fazem dela um empreendimento comercial possivel (Couldry &
Mejias, 2019; van Doorn & Badger, 2020). Somado ao custo ambiental do alto
processamento (Beuscart et al., 2022; Cubitt, 2017; Cubitt et al., 2011; Lemos et
al., 2021, Lemos, 2021) e a capacidade de arquivamento a longo prazo em servi-
dores distribuidos globalmente, as interfaces algoritmicas criam permissividades
para que Estados ou corporagdes se apropriem, sincronica e diacronicamente, da
memoria, da gestdo dos recursos ambientais, da autoria e da produgao cultural
coletiva (Athique, 2020; Gaw, 2022; Nieborg & Poell, 2018). Ao mesmo tempo,
a opacidade dos processos dessas interfaces dificulta a supervisao regulatoria e
favorece novas formas de contestar e (re)formular as dimensdes ética e politica
das praticas mediadas pela plataforma (Amoore, 2020; Hill, 2020).

Isso implica que esses modos de relagdo orientados pelo projeto epistemo-
légico da dataficagdo nao apenas ocasionam permissividades para a produgio de
conhecimento e cultura, mas também promovem condigdes para a apropria¢ao
e governanca dos saberes e dos recursos necessarios para gera-los e geri-los.
Assim, interfaces algoritmicas criam cenarios favoraveis para que as plataformas
se tornem, a0 mesmo tempo, autoras, curadoras, juizas, gestoras e arquivistas
das memodrias e produgdes sociais que resultam das relagoes que elas favorecem.
Em outros termos, o produto epistemoldgico das interfaces algoritmicas é um
constructo potencialmente questionavel nos termos ambientais, da ética do
conhecimento e do bem comum, da propriedade intelectual e das liberdades
individuais.
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“Tradugio nossa: “The

affordances of the environment
are what it offers the animal,
what it provides or furnishes,
either for good or ill. ... I mean
by it something that refers to

both the environment and

the animal in a way that no
existing term does. It implies the
complementarity of the animal
and the environment” (Gibson,
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SEGUNDO ENCAMINHAMENTO:
CONTEXTUALIZAR AS AFFORDANCES METODOLOGICAS

Os principios epistemologicos que regem as interfaces algoritmicas nao
definem as propriedades isoladas dos atores envolvidos, nem determinam os
efeitos, mas delineiam o campo das possibilidades de a¢ao das relagdes que
constituem. As poténcias de agdo esbocadas acima sdo qualidades do “modo
de relagao” das interfaces algoritmicas. Elas ndo se referem a causas ou con-
sequéncias, nao sdo propriedades inerentes as plataformas ou dos algoritmos,
mas condi¢des latentes na relagao (interface algoritmica) que, dependendo do
contexto, podem (ou ndo) se manifestar com associagoes e reflexos especificos.

Enquanto condigdes para emergéncia de acoplamentos e agdes possiveis,
essas permissividades epistemoldgicas aludem, com ressalvas que faremos em
seguida, a nogdo de affordances de Gibson. Para Gibson (2015), as affordances
sdo condi¢des que o ambiente “oferece ao animal, o que ele prové ou instru-
mentaliza ... é algo que se refere a ambos, o ambiente e o animal ... implica
complementariedade do animal e do ambiente'”. (p. 119)

No campo de IHC, as affordances das interfaces sao popularmente opera-
cionalizadas a partir da nogao de affordances percebidas proposta por Donald
Norman (2013). Na contramao da ideia ecoldgica original de Gibson (2015),
Norman (2013) reduziu as affordances aquelas propriedades percebidas de um
objeto e que determinariam as suas possibilidades de uso. A ideia de affordances
para o design também sofre as consequéncias do erro de categoria ja mencionado.
Como o design toma por interface aquilo que é superficie (Hookway, 2014), é
esperado que a andlise das propriedades da interface (modos de relagdo) tam-
bém ocorra apenas no nivel da superficie (expressoes, significados, topologias,
convengoes graficas). No entanto, essa compreensdo de affordance restrita a
superficie ndo habilita discutir as qualidades da relagdao e as consequéncias
praticas que as Interfaces Algoritmicas proporcionam.

Bucher e Helmond (2018) destacam que outras nogdes de affordances foram
empregadas para investigar as relagdes entre sociedade e tecnologia. No entanto,
mesmo quando essas nogoes de affordance assumem perspectivas relacionais
— nao localizam a propriedade nas entidades, mas na relagdo —, essas ideias
de affordance ainda sofrem alguma influéncia do antropocentrismo (Latour,
2012). Isto ¢, tendem a privilegiar o humano em detrimento do tecnoldgico,
quase sempre se concentrando nas propriedades da relagio que se manifestam
nos efeitos, transformacdes, apropriacdes e potencialidades dos usos da tecno-
logia pelo ser humano.

Como alternativa, Bucher e Helmond (2018) sugerem a platform sensitive
approach. A abordagem recupera a proposta ecoldgica de Gibson (2015) de
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maneira compativel ao carater relacional da Teoria Ator-Rede (Latour, 2012),
expandindo a no¢ao de usudrios as entidades nao humanas dos sistemas e
chamando aten¢ao para o papel que os algoritmos exercem na reconfiguragao
das possibilidades de acdo no ambiente.

Com a (re)proposi¢do da nogao de ambiente em Gibson pelo reconheci-
mento das especificidades dos agenciamentos algoritmicos em cada plataforma,
as autoras defendem uma abordagem relacional e multicamada para as affor-
dances — multi-layered affordances (Bucher & Helmond, 2018). Uma vez que
os espacos algoritimizados ndo apenas oferecem algo aos seus usuarios, mas
também estes favorecem a instaura¢ao do ambiente digital, é necessario conhe-
cer as permissividades do social para o digital. Se outras ideias relacionais de
affordance ja colaboram para refletir “o que o digital possibilita ao social fazer”,
na abordagem multi-layered affordances cabe perguntar de volta “o que o social
oferece ao digital?” (Bucher & Helmond, 2018).

Alinhado as perspectivas da multi-layered affordances, é oportuno pensar
que as especificidades nos modos de relacdo que caracterizam as interfaces
algoritmicas priorizam permissividades com motivagdes epistemologicas.
Propomos usar o termo affordances metodoldgicas para nos referirmos a essas
poténcias de associacio e a¢do orientadas a produgdo de conhecimento e que
derivam das interfaces algoritmicas. As affordances metodoldgicas se referem
tanto as permissividades logicas (latentes ou manifestas) que facilitam inferéncias,
dedugdes, abdugoes e desdobramentos de informagao sobre os atores, quanto
aos procedimentos empregados para conhecer as relagdes que se fazem nesses
encontros — protocolos, gramaticas de a¢ao, métodos etc.

As affordances metodoldgicas, portanto, nao sao propriedades previstas por
uma dada fungdo digital, ou de uma norma para o uso, mas as poténcias de acao
por meio “dos modos de conhecer” que o encontro entre normas, prescrigoes,
apropriagdes, interesses, contextos, temporalidades, algoritmos e modelos de
negocio oferecem. As affordances metodoldgicas possuem carater situado e se
manifestam em apropriagdes, resisténcias e erros que surgem no curso das agoes.
Isso significa que as affordances metodoldgicas s6 sao acessiveis empiricamente a
partir das praticas, das agdes e das experiéncias de construc¢do de conhecimento
que fizeram diferenca na confec¢do de um dado fendmeno examinado.

A tradugdo do usudrio em processadores e sensores organicos; a (re)propo-
sicao das praticas sociais como iscas metodoldgicas; a produgdo da experiéncia
como laboratério de praticas de dado; e a apropriacio da memoria, do meio
ambiente e da ética do conhecimento sao exemplos de como as affordances
metodologicas das interfaces algoritmicas se expressam. Elas apontam para
permissividades mutuas que a relacdo pode promover, habilitando as entidades
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envolvidas a desencadear praticas que irao ganhar nuances situadas dependendo
de cada contexto. As principais especificidades das affordances metodoldgicas
em relagdo a abordagem multi-layered affordances de Bucher e Helmond sdo: a
orientagdo epistemoldgica que especifica as associagdes estabelecidas e o carater
metodoldgico que da sustentagao as das praticas que elas engendram.

Diferentemente das concepg¢oes de affordances usadas pela IHC, o con-
ceito de affordances metodoldgicas aqui delineado ndo anseia em contribuir
prioritariamente com os debates de superficie no campo do design. Embora
possa auxiliar designers a repensar estratégias de projetos digitais, o conceito
quer ajudar a olhar para os encontros sociotécnicos motivados pela datafica-
¢do e fornecer base para conduzir enquetes guiadas por indaga¢des como: que
possibilidades metodoldgicas a comunicagdo social potencialmente oferece ao
digital? Que praticas comunicacionais emergem dos atritos epistemologicos
entre digital e social? O que os modos de “agir para conhecer” e as praticas
de “conhecer agindo” permitem dizer sobre as epistemologias e ontologias da
comunica¢io na atualidade?

CONSTIDERACOES FINATS

Até aqui, vimos que normatizar agdes para extrair informagéao sobre elas é
um principio epistemoldgico que caracteriza os modos de relagao mediados pela
dataficagdo. Plataformas digitais fazem uso de interfaces digitais alimentadas
por algoritmos de aprendizagem de maquina como instrumentos metodoldgi-
cos para conhecer as experiéncias de uso. Para ilustrar esse ponto, recorremos
aos modelos de IDP documentados nas patentes da Meta e que subsidiam as
interfaces usadas no Facebook e no Instagram. Destacamos que a dataficagido
convoca as IDPs como objetos de interesse para o campo das Ciéncias Sociais,
indo além de um problema do campo do design.

Ressaltamos que os conceitos de interface popularizados pelo design sofrem
influéncias das perspectivas centradas no usudrio e orientadas ao projeto, muito
influentes nos estudos em IHC. Defendemos que o viés mais instrumental das
atividades do design produz um erro de categorizagdo no conceito de interface,
reduzindo seu entendimento a ideia de superficies passiveis de intervenc¢ao
projetual. Reforcamos que esse erro de categoria dificulta olhar para as relagoes
sociotécnicas que se estabelecem no acoplamento sociedade-dataficacdo e impede
ver as possibilidades mutuas que essa associa¢do oferece.

Como encaminhamentos para superar esse erro de categoria, propusemos
examinar as interfaces algoritmicas e contextualizar suas affordances metodolo-
gicas. Definimos as interfaces algoritmicas como “modos de relagdo” orientados
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pelo regime epistemologico da dataficagdo e implementados a partir das expe-
riéncias de engajamento com plataformas digitais. A definigdo de interfaces
algoritmicas é uma reinterpretagao critica das IDPs, extrapolando as perspectivas
instrumentais sobre a interface e colocando uma énfase particular na maneira
como elas moldam a construgao do conhecimento e a experiéncia na sociedade
plataformizada.

Argumentamos também que as interfaces algoritmicas criam permissividades
multilaterais, habilitando o social a se instalar como objeto da epistemologia
digital e o digital a se instaurar enquanto ontologia do social. As affordances
metodoldgicas referem-se a essas permissividades epistémicas situadas que
emergem dos “modos de relagdao” entre sociedade e tecnologia, mediados pelas
interfaces algoritmicas. Trouxemos como exemplos potenciais dessas affordances
metodoldgicas a capacidade de traduzir usuarios em processadores e sensores
organicos; a possibilidade de repropor praticas sociais como pretextos metodo-
légicos; a habilidade de instrumentalizar experiéncias de uso como laboratério
de praticas de dado e a facilitagdo da apropriagdo da memoria, dos recursos
ambientais e da ética do conhecimento.

Finalmente, os conceitos e encaminhamentos que delineamos neste trabalho
ndo pretendem substituir as contribui¢oes ja presentes no campo, mas fornecer
novas perspectivas para o didlogo com os estudos de comunica¢ao, humanida-
des digitais e métodos digitais (Rogers, 2013). Ao enfatizar a centralidade das
Interfaces Algoritmicas e de suas Affordances Metodolégicas, propomos eviden-
ciar o digital ndo como uma qualidade do meio tecnolégico, mas como uma
ontologia do social, instaurada e sustentada por regimes proprios de produgao
de conhecimento.

Nesse sentido, torna-se necessario superar abordagens de interface ainda
recorrentes nas pesquisas em design, comunica¢ao, estudos de midia e humani-
dades digitais, tais como: o formalismo digital, que reduz as interfaces a conven-
¢oes graficas, padroes de usabilidade e métricas de interacdo; o funcionalismo
digital, que as concebe apenas como instrumentos técnicos para coleta e anélise
de dados; o empirismo digital, que as reduz a repositdrios de rastros objetivos
das agoes realizadas no ambiente e que sustentam hipdteses ou explicagoes
mais imediatas; e o observacionalismo digital, que as trata como campos de
analise voltados a descri¢ao de culturas de uso e imaginarios emergentes, mas
dissociados dos projetos metodoldgicos implicitos as proprias interfaces. Em
contraponto, a nogao de Interfaces Algoritmicas e de Affordances Metodologicas
convida a compreender as interfaces digitais enquanto operadores epistémicos
e ontologicos do digital, fornecendo pistas sobre os modos de produgao de
conhecimento e de (re)existéncia que caracterizam a sociedade plataformizada. ¥l
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