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Resumo: Dados sdo essenciais para o processo de tomada de decisdo.
Gracas a recursos de Big Data, vislumbramos hoje a possibilidade de uma
compreensdao muito mais sistémica do mundo, o que permite decisdes
mais assertivas sobre problemas organicos e complexos. Sem embargo, a
viabilidade do consumo de tantos dados pressupde uma curadoria
inteligente que realiza parte da decisdo pelo decisor e, por isso, ameaca
sua autonomia. Este artigo descreve recursos de Big Data e modelos
decisorios a fim de elucidar o real impacto do emprego desses recursos
sobre a autonomia para decidir. O caso do viajante autbnomo é usado
como pano de fundo de uma analise mais ampla sobre os efeitos colaterais
do uso indiscriminado de Big Data para suporte a decisdo autonoma.
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1. INTRODUCAO

1.1 Dados, decisdo e autonomia

A representacdo do relacionamento entre dados, informacdo, conhecimento e
sabedoria (das iniciais em inglés: DIKW) na forma da piramide abaixo vem sendo ha
décadas reconhecida e fortalecida no meio académico como uma representacao
fundamental para a compreensdo do processo de geracdo de conhecimento e
sabedoria a partir de dados e informacgdes e, por isso, para o processo de decisdo de
um individuo qualquer. (ROWLEY, 2007)

Em primeira analise, essa representacdao simples e poderosa comunica uma
relacdo de dependéncia entre os quatro niveis de processamento de dados
representados, desde o seu estado mais bruto e objetivo até o seu estado mais
processado e subjetivo. Segundo ela, por exemplo, informacdo, conhecimento e
sabedoria — matérias-primas essenciais para a tomada de decisdes — requerem dados,
mesmo se o consumo desses dados for indireto ou tenha se dado em um tempo
anterior ao momento da decisao.

Figura 1: Piramide “DIKW” (ROWLEY, 2007)

Outro conceito comunicado pela piramide DIKW é referente a area de cada
nivel da piramide. Segundo esta representacdo, uma grande quantidade de dados é
necessdria para gerar uma pequena quantidade de conhecimento. Essa nocdo é
coerente com o momento em que vivemos, em que o ritmo de consumo de dados
supera sobremodo o ritmo em que se produz conhecimento.

N3o obstante, a transformacdo de dados em decisdo pode ocorrer de diversas
formas: direta ou indiretamente, linearmente ou ndo, natural ou artificialmente, com
resultados mais ou menos assertivos. Mesmo os dados, matéria-prima mais bruta para
a tomada de decisdes, sdo eles mesmos abstracdes aproximadas da realidade, feitas a
partir da observacdo parcial de um fendmeno e por isso representam necessariamente
uma perspectiva limitada e enviesada do fato real.

Todas essas ambiguidades e limitagdes inerentes a transformacdo de fatos em
dados e, por conseguinte, a transformacdo de dados em decisdo, transparecem ao se
projetar uma interface de suporte a decisdo. Ao tentar auxiliar o decisor em sua ardua
tarefa de - a partir de uma grande quantidade de dados - alcancar uma decisao
autébnoma satisfatdria, gestores, designers e desenvolvedores inevitavelmente
interferem na autonomia plena do decisor.

Sendo assim, este artigo lanca um olhar analitico sobre interfaces digitais de
suporte a decisdo quanto a capacidade de suportarem decisdes autébnomas. Em
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especial, a andlise serd sobre aquelas que usam recursos avancados para
processamento e apresentacdo de grande volume e variedade de dados. Para a
escolha das interfaces, optou-se pelas principais interfaces para planejamento de
viagens disponiveis online atualmente, segundo critérios que incluem trafego global
histérico acumulado (interfaces lideres) assim como o trafego mais recente (interfaces
emergentes).

1.2 Sistematicidade e Big Data

Em seu livro “The Systems View of Life: A Unifying Vision” (“A Perspectiva
Sistémica da Vida: Uma Visdo Unificadora”, traducdo nossa),que trata da importancia
de uma abordagem sistémica para a resolucdo de problemas, Capra e Luisi (2014)
discorrem em extensdo e profundidade sobre a magnitude do impacto da simplificacao
para as maiores crises do nosso tempo.

Decerto, historicamente, para lidar com a complexidade incerta e ruidosa, o
pensamento cientifico classico se apoiou sobre trés principios simplificadores: a
“ordem”, a “separabilidade” e a “razao” (MORIN, 2000, p. 199) na busca de teorias
generalizadoras a partir de um paradigma reducionista e, por isso, isolando
interferéncias que hoje sabemos serem essenciais para a compreensao de sistemas
organicos.

Tal abordagem radical de simplificacdo foi - e ainda é - necessaria. A reducdo de
fendmenos sistémicos a um pequeno conjunto de varidveis — algumas dependentes,
algumas independentes, e outras tantas varidveis de controle controldveis apenas em
laboratérios — foi necessaria para que o processamento dessas varidveis fosse viavel.
Mesmo hoje, quando temos ferramentas capazes de lidar com muitas varidveis e
muito mais sistematicidade, ainda nos é inviavel um processamento que englobe todas
as variaveis que possam interferir direta ou indiretamente em um processo organico
sistémico, como é o processo decisério.

Na busca da compreensdo de sistemas organicos, hd hoje um movimento
convergente de demandas por ferramentas que combinem a capacidade
computacional e a capacidade perceptiva de que dispomos para que seja possivel ndo
apenas o convivio, mas também a cognicdo e o usufruto dos dados disponiveis. Nao
obstante, enquanto as solucdes tecnoldgicas para coleta e armazenamento de dados
vao sendo desenvolvidas em ritmo acelerado, tal etapa de analise conjugada
(computacional e perceptiva) para cognicdo sistémica dos dados — e, portanto, dos
eventos que esses dados representam — requer uma abordagem muito mais dinamica
e complexa.

Tal abordagem pode ser percebida nos recursos mais atuais da area de Big Data
— ou seja, a area que lida com dados em volumes, variedades e velocidades que os
recursos tecnoldgicos de que dispomos nao sao capazes de lidar. Esses recursos visam
justamente auxiliar na compreensido de fendmenos sistémicos e complexos: enquanto
a area de Ciéncia de Dados oferece uma abordagem automatizadora de etapas da
decisdo através do processamento computacional de dados, a drea de Visualiza¢do de
Dados explora novas formas de representacdo de dados que favorecam um
processamento visual mais eficiente.

Além de lidar com vastas quantidades de dados, a drea de Big Data concentra
esforcos em extrair valor de grandes quantidades, diversas qualidades e intensa
dinamicidade de dados, a fim de permitir uma abordagem sistémica para a resolucao
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de problemas. Toda essa nova area do conhecimento vem sendo instrumentalizada e
delineada para que seja possivel coletar, armazenar e analisar dados ndo apenas em
grande quantidade e velocidade, mas principalmente dados ndo estruturados, “sujos”,
altamente dinamicos, nado-lineares, sistémicos: como os fendmenos que se tenta
compreender.

A viabilizagdo tecnoldgica dos recursos de Big Data foi possivel especialmente
devido a participacdo massiva de comunidades open source (de conhecimento aberto
e sem fins lucrativos) e colaboracdes em grande escala em todo o mundo. H3,
portanto, no préprio DNA da drea de Big Data que emerge, uma natureza sistémica
consequente da abordagem multidisciplinar e multicultural prépria da comunidade
gue a constréi. Desta forma, tais recursos e ferramentas ja nascem a partir de uma
abordagem coerente com o préprio processo decisério, que é igualmente sistémico e
complexo.

2. MODELOS DECISORIOS

2.1 Perspectivas

Devido a um interesse compartilhado entre diversas disciplinas e tematicas de
pesquisa, o processo de tomada de decisGes ja foi examinado a partir de muitas
perspectivas. Dentre as mais exploradas academicamente, sobressaem-se as
seguintes:

e Perspectiva normativa: Examina decisdes individuais com foco em processos
Iégicos e racionais que buscam maximizar beneficios e minimizar custos no sentido
mais amplo. Segundo esta perspectiva ha sempre uma alternativa melhor do que
as demais.

e Perspectiva cognitiva: Examina decisdes individuais como um processo continuo
integrado as interagdes do individuo com estimulos sensoriais no seu entorno.
Processos cognitivos geram novo conhecimento a partir de conhecimento
existente e novas percepgoes.

e Perspectiva neuroldgica: Examina decisdes individuais do ponto de vista dos
mecanismos bioquimicos do sistema nervoso, buscando principalmente
associacdes entre a ativacdo de regides do cérebro e as etapas do processo
decisério, sejam elas conscientes ou inconscientes.

e Perspectiva psicolégica: Examina decisGes individuais como derivadas de um
complexo processo que leva em conta vieses muitas vezes inconscientes e
automaticos, baseados principalmente no uso de uma memdria associativa para
decisdes intuitivas.

e Perspectiva social: Examina decisGes individuais como necessariamente
indissociaveis da condicdo social humana, passiveis de influéncias relativas a
aceitacdo e inclusdo do decisor em um meio social.

A maioria dos modelos modernos de decisao busca utilizar diversas
perspectivas e desenhar processos mais ricos para explicar o fen6meno da decisdo.
Observando especificamente a decisdo de um viajante no momento em que, sozinho,
planeja sua viagem - antecipando situacdes, simulando cenarios, enviando
mensagens, conversando com pessoas, avaliando os impactos, assistindo a videos
online, lendo blogs de estranhos, fazendo contas —, é evidente a necessidade de se
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considerar diversas perspectivas para uma melhor compreensdo do seu processo. De
fato, com o tempo os modelos passaram a transitar e serem adaptados por disciplinas
variadas, absorvendo perspectivas multidisciplinares.

2.2 Modelos e fungdes

Para a consolidacdo de um modelo de decisdo aplicavel a esta pesquisa,

elementos de alguns dos modelos mais citados no meio académico foram combinados.
Os modelos estudados para a elaboracdo do modelo Unico foram os seguintes:

Modelo racional ou racional-econémico ou classico (SIMON, 1955): Desenvolvido
a partir de uma perspectiva normativa puramente racional, pressupde um
comportamento perfeitamente racional do decisor, que lida com alternativas
consistentes e completamente claras e comparaveis se valendo de uma abordagem
probabilistica para buscar uma escolha que maximiza beneficios e minimiza custos.
Modelo da racionalidade limitada (SIMON, 1959): Também conhecido como
Modelo Normativo de Simon (1959), este modelo é uma releitura mais realista do
modelo classico. Segundo este modelo, o objetivo da decisdo é a satisfacdo do
decisor, em vez da otimizacdo da relagdo custo-beneficio. Para isso, o modelo da
racionalidade limitada pressupde restricdes oriundas de limitacdes de
processamento de informacgdes e de vieses inerentes ao julgamento pessoal do
decisor. Desta forma passa-se a admitir atalhos e aproximagdes para uma escolha
aguém da otima, embora plenamente satisfatdria do ponto de vista do decisor.
Modelo baseado em reconhecimento (KLEIN, 1993): Este modelo é derivado de
pesquisas com abordagens basicamente cognitivas em que se conclui que decisdes
ageis e efetivas sobre problemas complexos recorrem, em cerca de 90% das vezes,
a simulagdes mentais mais abstratas e velozes de alternativas. Segundo este
modelo, essas simulagdes cruzam diversas informagdes ambientais, bem como
aquelas provenientes de experiéncias passadas do decisor com decisdes correlatas.
Modelo neuroeconémico ou social (SANFEY, 2007): Desenvolvido a partir de uma
perspectiva multidisciplinar oriunda inicialmente de pesquisas em neuroeconomia,
este modelo combina elementos de Teoria dos Jogos, psicologia e neurociéncia
com objetivo de enriguecer a compreensao dos mecanismos e restricoes cognitivos
e neurais para a tomada de decisdo em um contexto social intensamente sistémico
e interativo como aquele em que vivemos hoje.

Modelo de decisdo sob risco (KAHNEMAN, 2011): A partir de pesquisas extensas
em psicologia cognitiva e social, Daniel Kahneman e Amos Tversky (1979)
construiram um modelo em que enfatizam capacidades e limitagdes do
pensamento intuitivo. Esse pensamento nos é inconsciente, permeia toda decisao
por mais racional que se almeje, e se apoia no reconhecimento de padrdes
internos a partir de estimulos provenientes de situa¢des externas. Para Kahneman
(2011) ha uma busca espontanea, automatica e preferencial por uma solucdo
intuitiva rdpida, que pode ou ndo solucionar efetivamente a questdo correta.
Somente quando essa busca ndo retorna um veredicto, faz-se a transi¢gdo para um
modo de decisdo mais penoso e objetivo.
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Figura 2: Modelo decisdrio Unico.

A Figura 2, acima, busca consolidar e reduzir os modelos descritos a um
conjunto de etapas (intuicdo, razao e avalia¢do social), sequenciais e lineares ou nao,
gue exigem da interface de dados a fungdo de facilitar aspectos essenciais a uma
decisdo plenamente satisfatoria.

As fung¢des acima, tdo distintas e variadas entre si, sinalizam o desafio que
interfaces de suporte a decisdao enfrentam: em um suporte tdo limitado como a tela
bidimensional de um computador, é preciso prover um suporte muito abrangente.
Para esse desafio, recursos capazes de “digerir” vastas quantidades de dados e

apresenta-los de forma compreensivel sdo imprescindiveis. Esse é exatamente o
propdsito dos recursos de Big Data.

3. RECURSOS DE BIG DATA

3.1 Ciéncia de dados: Recursos computacionais

A area de Ciéncia de Dados, em franco desenvolvimento especialmente desde
meados de 2010, vem sendo amplamente discutida tanto na industria quanto nos
meios académicos, cada viés com preocupacdes bastante distintas e complementares.
Na academia, matemadticos, estatisticos, programadores e cientistas buscam
tecnologias que consigam lidar com a complexidade crescente que a vasta
disponibilidade de dados proporciona, quase sempre optando por uma abordagem de
cddigo aberto para desenvolvimento em comunidade; na indUstria, a preocupacao
desses cientistas estd voltada para a aplicagdio “em producdo” dessas novas
tecnologias, que estdo, portanto, sendo constantemente postas a prova.

A partir desses ciclos acelerados de destruicdo criadora (SCHUMPETER, 1942),
tecnologias, praticas e aplicacdes vém se consolidando, ainda que seja consensual a
percepcdo de que as tecnologias para armazenamento, transferéncia e processamento
desses dados ainda precisam amadurecer. Em contrapartida, ha certas aplicagdes para
a drea de Ciéncia de Dados que ja se encontram em um estdgio mais avangado.

Em suma, as aplica¢Oes para a Ciéncia de Dados na industria vém desta forma
se consolidando em duas frentes principais, condizentes com o desafio de
compreensdao do mundo complexo a partir de dados descrito acima: a geracdao de
insights e a customizacdo da experiéncia do usuario.

Para a geragao de inteligéncia capaz de prever tendéncias, comportamentos e
anomalias, utilizam-se fartamente os principios recursivos, retroativos e de
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reintroducdo de conhecimento sobre o todo de Morin na forma de algoritmos de
aprendizado de maquina. Esses algoritmos sdo capazes de produzir um aprendizado
continuo sobre as relagdes intrinsecas entre muitos fatores sistémicos (traduzidos na
forma de dados). De forma simplificada, tal aprendizado é armazenado na forma de
relacdes probabilisticas ou deterministicas de causa e efeito em rede dentre todos os
fatores. Sendo assim, os recursos para geragao de insights mais utilizados e desejados
por empresas digitais sdo: Calculo de indices inteligentes, curadoria inteligente de
dados, registro (logging) de dados histéricos.

Recursos mais avangados utilizam ainda o mesmo aprendizado, integrado em
tempo real a interfaces digitais, para a automatizacdo de contelddos e experiéncias.
Estes recursos representam o estado-da-arte da drea de Ciéncia de Dados e dependem
ainda de solucdes incompletas, em desenvolvimento. Os recursos para customizacao
da experiéncia do usuario mais utilizados e desejados por empresas digitais sdo:
Recomendagao preditiva e integragcdes com outras fontes de dados

3.2 Visualiza¢dao de dados: Recursos visuais

Para McCabe (2014) e Capra e Luisi (2014), ha uma crise de percepc¢ao que
felizmente, embora lentamente, vem sendo substituida em diversos campos
avancados do saber, nos ultimos 30 anos, em favor de um pensamento que comporta
a sistematicidade do mundo. Para os trés autores, esse pensamento deve ser mais
qgualitativo, mas ¢é alimentado por informacdes qualitativas e quantitativas,
indiscriminadamente. Enquanto McCabe enfatiza o poder dos sentidos para perceber
informagdes sistémicas, Capra e Luisi avaliam que a “nova matematica da
complexidade é a matemadtica de padrdes visuais”, seguida da “analise qualitativa”
desses padroes.

Com opinido semelhante, Manovich (1996) ja argumentava anos antes que a
sociedade pods-industrial em que vivemos exige uma mudanca na forma como
consumimos informacdo, favorecendo “o processamento visual e mental de
informacodes.”.

Para se permitir essa nova forma de se perceber informacgdes, diversos campos
do saber tém desenvolvido técnicas e tecnologias absolutamente impensaveis ha até
poucos anos (CAPRA & LUISI, 2014), inclusive para o design de representacdes visuais
de informagdes quantitativas. (YAU, 2012)

Decerto, como mostram as evidéncias histdricas, a pratica da visualizacdo de
dados também vinha seguindo essa filosofia reducionista, ao ponto de termos apenas
algumas poucas formas de representacdo grafica de dados até o fim do século XX —
basicamente, somente graficos de barras, de linhas, de area, de dispersdo e de “pizza”
eram utilizados até entdo. (TUFTE, 2001) Em contrapartida, a busca crescente por
novas formas visuais para compreensdo de dados evidencia uma maior consciéncia da
importancia de se incluir mais complexidade para uma melhor compreensdo do
mundo em que vivemos: “um universo onde a ordem ndo é absoluta, [onde] a
separabilidade é limitada, onde a ldgica comporta lacunas.” (MORIN, 2000)

Notavelmente, Tufte (1983-2001) foi responsavel pelo desenvolvimento de
principios que até hoje permeiam a prdatica da representacdo de dados, seja a
infografia estdtica ou a visualizagdo interativa de dados, apesar da auséncia de
interatividade a época. Seus principios delineiam principalmente uma abordagem para
a representacdo clara e imparcial de dados. Para isso se valeu de uma extensa pesquisa
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do uso de representacdes de informacdes quantitativas para a comunicacdo de dados,

desde a antiguidade. Enquanto Cleveland (1985) aprofundou tais principios abordando

aspectos de percepgdo e cognigao empiricamente.

Segundo Tufte (2001), o desafio da visualizacdo de dados para a informacdo
estd na dificuldade de se representar muitas dimensdes sobre uma superficie
bidimensional, como o papel ou, analogamente, o monitor. Nesse ambito, ele sugere
cinco taticas principais para escapar das limitacdes da midia plana:

e Leituras micro/macro: representa¢des que permitem o zoom in/out permitem a
inferéncia de diferentes informacdes a partir de diferentes perspectivas.

e Estratificagdo (em camadas) e separagdao: Esta tatica esclarece relagbes em
camadas ou espacos diferentes para maior clareza de grupos de informacdes que
devem ser lidos em conjunto.

e Pequenos multiplos: A repeticdo de elementos semelhantes permite a visualizacdo
das diferencas com mais clareza. Hoje, com a facilidade de construcdo de
animacoes e de inclusdo de interatividade, o uso de pequenos multiplos estd
praticamente limitado a midias impressas.

e Cor e anotagOes: O uso de cores e anotacOes é essencial para explicitar definicGes
e codificar novas dimensdes.

e Narrativas de espaco e tempo: Destacando espaco e tempo das demais dimensdes
é possivel construir narrativas poderosas. Isso se deve ao fato de essas quatro
dimensodes serem muito familiares a qualquer pessoa, pois somos obrigados a viver
de acordo com elas.

4. O CASO DO VIAJANTE

4.1 Perfis dos viajantes hoje

O homem viaja desde que existe. Desde as viagens para sobrevivéncia de tribos
nomades primitivas, passando pelas viagens para descobrimento e colonizagdo, até as
viagens profissionais e de lazer tdo frequentes atualmente, viajar sempre foi essencial
para o desenvolvimento humano.

Impulsionados pela necessidade da viagem, certos desenvolvimentos
tecnoldgicos do ultimo século contribuiram mais que outros para a democratizagao
das viagens de longa distancia e, portanto, para o crescimento vertiginoso do mercado
de turismo nesse mesmo periodo. Notavelmente, a reducdo do custo — por economias
de escala — dos meios de transporte permitiu o transito de cada vez mais viajantes
entre pontos cada vez mais distantes do planeta. Em paralelo, o acesso ubiquo a
quantidades massivas de informagOes sobre potenciais destinos de lazer e cultura
estimulou a emergéncia de uma autonomia outrora inimagindavel do viajante casual.

A evolucdo do viajante culmina hoje com um mercado ainda em ebulicdo para
Agéncias de Viagem Online (AVOs em portugués, ou OTAs — Online Travel Agencies —
em inglés). Apesar do claro dominio de algumas empresas que pertencem
majoritariamente a dois grupos globais (Priceline e Expedia), certas mudangas do
comportamento de consumo de viagens, evidentes pela entrada agressiva de novos
modelos de negécio, amecam os lideres incumbentes, que se apoiam em frequentes
parcerias e aquisicdes para se manterem no topo.

Para entender melhor esse mercado consumidor de viagens em transformacao,
a empresa Amadeus — lider ha décadas em solugdes tecnoldgicas para a industria do
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turismo — em parceria com a Future Foundation (2015) realizou um estudo que
rapidamente esta se tornando referéncia para o mercado de OTAs. Nele foi usada uma
abordagem “psicografica” (ou comportamental, como se denominara nesta pesquisa)
para a definicdo dos perfis de viajantes dos préximos 15 anos (ou seja, de 2015 a
2030). Os perfis resultantes dessa pesquisa estdo sumarizados abaixo:

Esses seis perfis comportamentais de viajantes identificados pela pesquisa
podem ser definidos da seguinte forma (Amadeus & Future Foundation, 2015):
Buscadores de Simplicidade, Puristas Culturais, Buscadores de Capital Social,
Cagadores de Recompensa, Cumpridores de Obrigag¢des e Viajantes Eticos.

4.2 Suporte a decisdo autonoma do viajante

Como implicito nos segmentos de viajantes descritos acima, o processo
decisério pratico do viajante ndo é Unico. Por apresentarem padrées de
comportamento tdo distintos, os segmentos apresentam similarmente processos
muito diferentes para decidir qual destino, hospedagem e meio de transporte devem
escolher. Esse fato é decorrente de percepcdes diferentes de retornos e riscos de cada
alternativa disponivel.

Desta forma, apesar da sua recente capacidade — ativada pelo amplo acesso as
informacdes, aos meios de aquisicdo necessarios ao planejamento autbnomo de
viagens —, o viajante autdbnomo ainda esta sujeito a graves riscos — reais ou percebidos
— oriundos da experiéncia fragmentada que temos hoje para a decisdo de destino,
hospedagem e meios de transporte para sua viagem. Embora em maior ou menor
nivel, os riscos abaixo sdo comuns a todos os segmentos de viajantes (SLOVIC, 2000):
riscos funcionais, riscos sociais, riscos financeiros, riscos fisicos, riscos temporais e
riscos psicolégico.

Durante o processo de decisdo, o viajante autbnomo tenta, portanto, usar todo
dado e toda informacdo que lhe sdo acessiveis de forma a mitigar esses riscos,
percebidos em maior ou menor escala a depender do seu perfil de comportamento. As
diferentes percepcdes de riscos dentre os perfis de viajantes indica ainda que,
idealmente, cada perfil de viajante requereria um nivel de suporte diferente:
buscadores de simplicidade, por exemplo, estariam dispostos a terceirizar quase todo o
processo decisorio, enquanto viagjantes éticos poderiam achar essa interferéncia
inadmissivel. Sendo assim, essas diferencas de percepc¢des e de requisitos resultam em
diferentes conceitos de autonomia: subjetivos, relativos ao perfil do decisor.

Nesse contexto, o projeto de interfaces para o suporte a decisdao autbnoma
deveria também considerar esses diferentes conceitos de autonomia. Para tal, a
interface deveria ser customizada ao perfil do decisor ou, simplesmente, oferecer
diversos niveis de suporte que, mesmo redundantes, viabilizariam a decisdo auténoma
de qualquer perfil de viajante.

4.3 Andlise de interfaces

Cruzando as func¢des de suporte a decisdo e os recursos de Big Data descritos
nos capitulos anteriores, uma “matriz recurso-funcao” foi elaborada para auxiliar a
avaliacdo e comparac¢ao de interfaces. O formato em matriz permitiu a andlise em
varios niveis de granularidade e assim facilitou a comparacdo entre interfaces bastante
diferentes entre si, como é o caso das interfaces analisadas.
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Apesar dos diferentes perfis a que atentem, as interfaces de comércio
eletrénico de viagens atuais ainda ndo sdo capazes de prover diferentes niveis de
autonomia para decisdo. O que se observa nessas interfaces é o emprego de recursos
de Big Data para o favorecimento de um nivel de autonomia.

Interfaces tradicionais de lideres de mercado — como aquelas da Expedia, do
Kayak e da Priceline — favorecem decisGes com menos suporte, a partir de dados
brutos. Dessa forma, permitem uma maior autonomia ao custo de um processo
decisério mais penoso e lento.
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Figura 3: Matrizes recurso-funcdo de interfaces lideres de mercado.

Em contrapartida, interfaces emergentes — como aquelas do Tripadvisor,
Google Flights e Airbnb — favorecem decisdes mais rdpidas e intuitivas ao custo de um
processo decisério menos autbnomo no que diz respeito ao acesso aos dados brutos
de forma transparente.
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Figura 4: Matrizes recurso-fungdo de interfaces emergentes.

De fato, a evolugdo das interfaces vem contando de forma notdvel com o uso
de cada vez mais recursos de Big Data para atender cada vez mais fun¢des de suporte
a decisdo. O caso de sucesso do Airbnb sinaliza ainda uma possibilidade de suporte a
diferentes niveis de autonomia de uma forma especial em que: 1) por meio do
emprego extensivo de recursos de Visualizacdo de Dados, consolida muitos dados
brutos em sua interface e, 2) por meio da integracdo desse recursos visuais a um
contexto social através do emprego de recursos de Ciéncia de Dados, suporta a decisao
ndo tanto por algoritmos automatizadores, mas sim pela curadoria coletiva dos dados
sendo apresentados.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta pesquisa, em que sdo analisadas interfaces comerciais que usam
intensivamente recursos de Big Data para suportar decisdes durante o planejamento
de viagens, ficou evidente que o uso desses recursos é imprescindivel para o suporte a
decisdo que adote uma abordagem sistémica. O processo decisério do viajante é um
processo influenciado por muitas varidveis e, por isso, é beneficiado pelo cruzamento
de vastos volumes de dados.

Sem embargo, esses mesmos recursos — imprescindiveis a compreensao
sistémica — acabam sendo inerentemente intrusivos e tendenciosos. Em outras
palavras, se para ajudar a decidir as interfaces precisam realizar certas etapas do
processo decisorio, o decisor ndo tem outra op¢do sendo abrir m3o de parte da sua
autonomia para decidir. Adicionalmente, as motiva¢cdes comerciais das empresas por
trds das interfaces também estimulam praticas tendenciosas para atingir melhores
resultados financeiros.

A reacgao a essas intrusdes tendenciosas variam muito de decisor para decisor.
Pode-se dizer que existe uma “expectativa de autonomia” bastante subjetiva, relativa
ao perfil comportamental de quem decide, que se atendida garantird a autonomia da
decisdo. Se trata, portanto, de uma “autonomia percebida”, sem uma heuristica Unica
capaz de classificar objetivamente interfaces de suporte a decisdao quanto a capacidade
de manutenc¢do da autonomia de qualquer decisor.

Sendo assim, a expectativa de autonomia de cada decisor ou usuario deveria
orientar todo o projeto de uma interface de suporte a decisdo autébnoma, que seria
diferente para cada nivel de expectativa, de forma a garantir a autonomia percebida
pelo decisor. Para isso, o ideal é que a arquitetura da interface ofereca
equilibradamente recursos de ciéncia de dados e de visualizacdo de dados, menos ou
mais sofisticados, assim como recursos menos inteligentes como, por exemplo, a
disponibilizacdo de dados brutos.

Ao construir uma interface que atende a diversas “expectativas de autonomia”
— em uma mesma interface ou através da customizacdo automatica da interface a
partir da identificacdo do perfil do usudrio — o designer garante o suporte e a
autonomia.

Vale ressaltar que, mesmo havendo perfis mais exigentes com suas
autonomias, usudrios globais tém efetivamente elegido interfaces capazes de
condensar de forma inteligente, conveniente e clara o maior volume de informacgdes
em uma unica interface como aquelas mais interessantes (GOOGLE, 2015). Ou seja,
por mais que haja uma percepgcdao de um risco inerente a delegacdo da decisdo a
recursos tendenciosos, esse risco muitas vezes é preferido ao risco de, sem esses
recursos, acabar por realizar uma péssima decisdo ainda que com mais autonomia.

Essa contradigdo se justifica ainda, pois, ao utilizar uma interface que realiza
parte da sua decisdo, a responsabilidade por uma decisdao potencialmente ruim passa a
ser compartilhada com (ou até mesmo transferida completamente para) a interface,
gue nesse caso se torna convenientemente a culpada — e sem direito a defesa — por
uma decisdo que, em verdade, deveria ser atribuida plenamente ao decisor.

Assim sendo, mesmo considerando que usudrios aceitem cada vez mais a
interferéncia de curadorias mecanizadas, como a realizada por recursos de Ciéncia e
Visualizacdo de dados, para se evadirem da responsabilidade de uma decisdo
realmente autébnoma e para viabilizarem o consumo de vastos volumes de dados
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sistémicos e complexos, ainda é incerto o limite até o qual essa interferéncia serd
tolerada. Por certo, os times de Big Data de empresas digitais vém ganhando
relevancia rapidamente e tém dedicado cada vez mais empenho em automatizar
decisdes, adivinhar desejos e, em contrapartida, ocultar o que supostamente nao é
relevante para o usuario.

Mesmo a critica ao uso de algoritmos como uma pratica que reduz autonomia
também pode ser contra-criticada ao se lembrar que algum algoritmo
necessariamente foi, é e terd que ser utilizado para a apresentacdo de alternativas,
mesmo que o algoritmo seja aleatdrio. Para fortalecer essa tese basta lembrar que as
alternativas anteriores as interfaces de suporte para o planejamento de viagens eram
as agéncias de viagens fisicas, cujos agentes tinham seus préprios “algoritmos”
tendenciosos.

Desta maneira, a critica mais coerente a ser feita é outra, e tem mais a ver com
a simplificacdo demasiada do processo decisério do usuario que, ao ser privado de
alternativas pouco relevantes por atalhos computacionais, perde a oportunidade de se
chocar com alternativas nunca antes consideradas de aprender novas possibilidades e
de reavaliar suas préprias preferéncias historicas. (PARISER, 2011)
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