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DESIGN PARA MUDANCA DE COMPORTAMENTO: REFLEXOES SOBRE A
AREA

DESIGN FOR BEHAVIOR CHANGE: A FIELD ANALYSIS

Filipe Campelo Xavier da Costa'?

1. Introdugao

Qual é o papel do Desigh nas nossas vidas? As visGes mais ingénuas e populares
provavelmente trariam sua capacidade de dar forma ou beleza aos objetos. Entretanto, seu
impacto é cotidiano em todas as interacdes que temos com qualquer tipo de artefato, desde
produtos, servigos, sistemas, comunicagGes, etc. Ao mesmo tempo, sua presenga constante
pode estar associada a capacidade de influenciar o comportamento humano e gerar mudancgas
com potencial de modelar culturas e a sociedade (NIEDDERER, KRISTINA; CLUNE, STEPHEN;
LUDDEN, 2018). Essas consequéncias podem ndo ser intencionais, contudo se tornam salientes
com o tempo, e sdo discutidas apenas quando sdo entendidas como indesejaveis (TROMP;
HEKKERT, 2014).

Por se tratar de uma disciplina de natureza integrativa, o Design assimila abordagens
tedricas de distintos campos de conhecimento, como a Engenharia, as Artes e as Ciéncias
Sociais, construindo articulagdes para estabelecer uma prépria cultura e transformar situagoes
existentes em futuros desejados (FRIEDMAN, 2003).

Diante deste contexto, o designer se apropria de uma dimensdo social, pois ndo sdo
apenas especialistas técnicos que resolvem problemas a partir da construgao de artefatos, mas
“engenheiros sociais” que estabelecem solu¢des para questdes no dominio da agdo humana
(HOUKES; VERMAAS, 2006).

A partir da manifestagao de problemas sociais complexos decorrentes dos estilos de
vida contemporaneos, como 0 consumo excessivo ou doengas decorrentes de habitos pouco
sustentaveis, a capacidade de incentivar comportamentos para o bem-estar individual e
coletivo tornou-se cada vez mais reconhecida como uma atribuicdo do Design. A ampliacdo do
escopo da darea deve-se ao fato de que as solugbes para esses justamente passam por
mudancas de atitude dos individuos (TROMP; HEKKERT; VERBEEK, 2011).

Para projetar artefatos com maior probabilidade de influenciar o comportamento dos
individuos, designers e pesquisadores identificaram a urgéncia para conhecer os processos de
formacdo e manutencdo de habitos humanos. Esse movimento estimulou a uma maior
aproximacao do Design junto ao campo da Psicologia, proporcionando o surgimento de um
conjunto de abordagens reconhecido como Design para Mudanga de Comportamento (DPMC).

Seu propdsito consiste no entendimento das motivagdes e desejos dos individuos e na
sua tradugdo em estratégias para estimular atitudes em beneficio social e ambiental
(LOCKTON; HARRISON; STANTON, 2010). Seu ponto de partida é definido a partir dos estudos
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de tecnologia persuasiva de Fogg (2009) no campo da interacdo humano-computador, com
foco na criacdo de artefatos que automatizem ag¢des do usudrio por meio de sistemas
computacionais. Sua contribuicdo n3ao se limitou ao contexto da tecnologia digital, com
aplicacdes em campos diversos como na saude e na educacdo, mas tendo como principal
legado fomentar a discussdo e a construcdo tedrica de novos modelos para mudancga de
comportamento.

Uma das caracteristicas essenciais do DPMC estd na apropriacdo conceitual a partir das
teorias comportamentais da Psicologia como condicdo necessdria para os designers
compreenderem a formagdo do comportamento humano e como intervir sobre ele. Dentre os
principios das Teoria Comportamental e da Teoria Social Cognitiva, destaca-se a premissa que
a aprendizagem de novos habitos ocorre a partir de processos de condicionamento e da
observacdo de padrées comportamentais do individuo (BANDURA, 2008). Por meio da
compreensdo desses processos, se estabelece um suporte tedrico que permita entender os
efeitos de estimulos externos sobre a as a¢cdes humanas e como os artefatos podem ser
projetados para incentivar novas atitudes nos usuarios.

O desenvolvimento desse campo de estudo pode ser constatado na nossa vida
cotidiana, por exemplo, com o surgimento de artefatos digitais conhecidos como wearables ou
tecnologias vestiveis. Esses dispositivos permitem, a partir do monitoramento de dados
individuais como batimentos cardiacos, temperatura corporal, grau de atividade fisica, tempo
de sono, entre outras, enviar notificacdes sugerindo acdes a serem desempenhadas em prol de
um comportamento mais saudavel.

Dentro desse contexto, o propdsito desse ensaio é discutir o panorama do campo de
investigacdo e prdticas sobre DPMC e a proposicdo de uma agenda de pesquisa,
contextualizada a realidade da sociedade brasileira. Mesmo sabendo que os comportamentos
humanos possam ser entendidos como universais, pretende-se apontar areas de investigacdo
que poderiam ser estimuladas a partir das peculiaridades da cultura brasileira e dos habitos de
Seu povo.

2. Panorama da Area Desenvolvimento

Para compreender com maior profundidade a natureza desse campo, é necessario trazer seu
propdsito: DPMC busca transformar a compreensdo mais profunda do ser humano e de suas
formas de agir em estratégias para a criacdo de solu¢Ges que beneficiem os individuos e a
sociedade (LOCKTON, 2010; TROMP; HEKKERT, 2014). A partir disso, modelos e ferramentas de
design foram concebidos com base em teorias comportamentais. A medida que os elementos
tedricos sdo agregados ao projeto, os designers tém elementos mais qualificados para a
concepcado de solugdes que estimulem os individuos a tomar decisGes para seu bem-estar.

Uma série de pesquisadores vem se debrucando sobre as relagbes entre as
perspectivas projetuais de design e processos de mudanga comportamental. Niedderer et al.
(2014) desenvolveram um mapeamento das principais tematicas e estudos, contemplando
seus modelos tedricos e seus mecanismos. Todos trazem como ponto em comum a intengdo
de proporcionar estimulos para que as pessoas venham a fazer algo ou impedi-las de tomar
uma certa atitude. Essas abordagens podem assumir perspectivas prescritivas, gerando
solugBes para habilitar ou inibir o individuo a realizar uma agdo. De uma forma distinta, as
estratégias podem focar em mecanismos para envolvé-lo a agir (ou desistir) voluntariamente,
por meio de incentivos ou barreiras.
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Os projetos para mudanca de comportamento podem ser reunidos em quatro
tematicas: tecnologias persuasivas, Design para o comportamento sustentavel, Design e
implicacdes sociais e Design para o bem-estar. A seguir, sdo detalhadas as naturezas desses
campos e os modelos correspondentes, presentes na Figura 1.

Figura 1: Principais Abordagens sobre Design para Mudanga de Comportamento
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2.1. Tecnologias Persuasivas

A tecnologia persuasiva se constitui na abordagem pioneira e uma das mais influentes a partir,
principalmente, do Modelo Comportamental de Fogg (2009). Sua proposi¢do esta calcada em
estrutura que o comportamento humano é alterado a partir da interacdo de trés fatores:
motivacdo, gatilho e habilidade. A motivacdo esta associada a disposi¢do interna do usudrio
em realizar uma acdo, sendo que a habilidade esta relacionada ao nivel de complexidade da
tarefa. O gatilho é o estimulo que corresponde aos sinais que incitam o usudrio a agir em um
determinado momento até atingir o comportamento-alvo (novo comportamento), conforme
pode ser visualizado na Figura 2.

Conforme o modelo, os designers devem elevar ndo sé a motivacdo, mas também a
habilidade em realizar determinada tarefa, tendo como desafio a harmoniza¢do entre os trés
fatores para alcancar o comportamento desejado. As tecnologias persuasivas se constituem
um novo campo dentro do universo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC),
principalmente por sua incorporacao em artefatos digitais interativos, com intuito de alterar o
comportamento de uso, com objetivo de aumentar a interatividade (Devicenzi et al., 2017).

A drea de Tecnologias Persuasivas, ou também denominado Design Persuasivo, tem
recebido muita atengdo e apoio para desenvolvimento de projetos de pesquisa e sistemas.
Apoiado por empresas globais de tecnologia digital, conferéncias internacionais especificas
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sobre o tema sdo realizadas, como, por exemplo, a Persuasive Conference, que encontra na
162 edigdo em 2021.

Figura 2: Modelo Comportamental de Design Persuasivo
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2.2. Design para Comportamento Sustentavel

Um dos campos com maior crescimento dentro do contexto de projetos de mudanca de
comportamento esta no estimulo de hdbitos sustentaveis. No ambito dessas estratégias,
houve uma evolucdo significativa nos ultimos anos: os primeiros projetos concentravam-se em
aspectos tecnoldgicos e materiais dos produtos, desconsiderando os fatores humanos
relacionados com as experiencias de uso dos usuarios com os artefatos. (Wever et al., 2008).
O resultado é que as atitudes dos individuos ndo sofriam alteragdes expressivas, ndo gerando
reducdo no impacto ambiental. Os estudos mais recentes apontam que o emprego de
métodos de design centradas no individuo proporcionavam experiencias percebidas de uso
superiores com a consequente mudanga de comportamento esperada.

Inimeras abordagens e ferramentas passaram a integrar o Design para
Comportamento Sustentavel. Jelsma e Knot (2004) apresentaram seu conceito de script
(regras e valores referentes a natureza atribuidos aos artefatos pelos designers) e sua
aplicacdo em projetos de servigos sustentaveis. Lilley (2009) propés um modelo no qual
identifica trés interven¢des que podem ser associadas a projetos para estimular habitos em
beneficio ao meio ambiente, indicado na Figura 3.

Lidman e Renstrom (2011) propuseram um método com cinco classes de estratégia
de acordo com a sua fungdo: instruir, estimular, induzir, coagir e corresponder As
categorias estdo dispostas de forma a demonstrar a diferenca de controle entre o
usudrio e o designer sobre o processo de mudang¢a do comportamento. O modelo
oferece uma taxonomia das estratégias, além de associar a cada uma delas técnicas para
aumentar o nivel de consciéncia do usudrio acerca de seus impactos ambientais.
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Figura 3: Modelo para Comportamental Sustentavel
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2.3. Design e Implica¢ao Social

Outro escopo relacionado com a mudanca de comportamento diz respeito as estratégias
direcionadas para estimular agdes socialmente responsaveis. Lockton (2010) propds o método
Design with Intent, com um conjunto de técnicas para reprojetar um sistema (produto, servico)
para motivar, habilitar ou inibir o usudrio a realizar um comportamento-alvo. O método
combina uma série de técnicas para incentivar novos habitos, facilitar a realizacdo da acdo
desejada ou criar entraves ao comportamento que se pretende evitar, tornando-o mais dificil
de ser executado.

A abordagem de Tromp et al. (2011) propGe uma classificacdo da influéncia dos
artefatos, cujo principal critério é a experiéncia do usuario desejada. Ao pesquisar de que
forma os produtos podem ser projetados para incentivar atitudes responsdveis, os autores
categorizam as influéncias dos artefatos em quatro tipos: decisiva, coerciva, persuasiva e
sedutora. Na base destas interferéncias esta seu nivel de forca (forte ou fraco), ou ser
implicito ou explicito. O modelo combina cada tipo de influéncia com diferentes
estratégias de design, sugerindo a situacdo de projeto mais indicada para a aplicagdo de
cada uma.

Para apoiar os designers na promocdo de impactos sociais positivos, Tromp e Hekkert
(2014)propuseram o método SID (Social Implication Design, ou Design para Implicagdo Social).
Para os autores, as preocupag¢des individuais entram em conflito com os propésitos
individuais. O método tem como premissa que os projetos iniciem com a apreciacdo das
implicagOes sociais desejadas pelos designers, para entado partir para a criagdo de um artefato
gue possa causar tais impactos, colocando os designers como mediadores desta tensao.

Niedderer et al. (2014) apresenta abordagens na prevencdo de crimes, com intuito de
encorajar comportamentos preventivos ou mitigar atitudes ilicitas para promoc¢do do bem-
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estar social, como verificado em projetos como Design against FICrime
(http://www.designagainstcrime.com).

2.4. Design para o Bem-estar

O Design para mudanca de comportamento também se orienta para a promoc¢ao do bem-
estar. De acordo com Wendel (2014), os artefatos podem ser desenvolvidos a fim de dar
suporte a acao dos individuos que ndao conseguem atingir objetivos pessoais, como o cuidado a
saude ou a organizac¢do financeira. Fundamentado em conceitos da Psicologia, da tecnologia
persuasiva e da economia comportamental, o método detalha as quatro fases que a atividade
projetual deve conter para gerar mudanca comportamental. A fase inicial do processo
(compreender) tem o propdsito de fundamentar o projeto com informacbes acerca das
motivacées do usudrio. A partir disso, o designer busca identificar o publico e o
comportamento-alvo do projeto (descobrir). Na etapa de projetacdo, é desenvolvido nao
apenas o produto, mas o contexto no qual o individuo estd inserido (Wendel, 2014). Por fim,
ocorre a avaliagdo dos impactos do artefato sobre os habitos, possibilitando a identificacdo de
insights para o aperfeicoamento do projeto. O modelo, de natureza iterativa, propde que os
processos sejam desenvolvidos até que a mudanca de comportamento desejada seja
efetivamente atingida.

Com o objetivo de estimular hdabitos sauddveis, o modelo de Ludden e Hekkert
(2014)propde a associacdo de estratégias de design as etapas da transformacdo do
comportamento, respeitando o estagio motivacional do usudrio no processo. Os autores
acreditam que, ao projetarem para cada fase de mudanca comportamento, os designers
ajudam a conduzir as a¢des dos usudrios em dire¢do a um processo de transformagdao mais
eficaz e sustentdvel. O modelo teve como base o Modelo Transtedérico de Mudanga
Comportamental (PROCHASKA; VELICER, 1997), segundo o qual a assimilagdo de habitos
sauddveis permanentes envolvem cinco etapas: pré-contemplacdo, contemplagdo,
preparacdo, acdo e manutencdo (ver figura 4). Cada etapa revela o nivel motivacional do
individuo no processo de mudanga. A construcdo das bases para o engajamento do usudrio na
mudanga de comportamento ocorre nas primeiras trés etapas, ao passo que, nas duas
ultimas, o individuo assume o controle da acdo (Ludden e Hekkert, 2014).

Figura 4: Modelo de Design para Comportamento Saudavel
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ESTAR MAIS CONSCIENTE AUTO-LIBERTAGAO CONTROLE DE ESTIMULO GESTAO DE REFORGO
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Fonte: Adaptado de Ludden e Hekkert (2014)
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Seguindo esta abordagem, o modelo de Ludden e Hekkert combina os processos da
teoria de Prochaska e Velicer a quatro etapas de projeto de acordo com o objetivo de cada
fase: sensibilizacao, capacitacdao, motivacao e atenuacdo gradual da intervencdo. Por exemplo,
em projetos para o estimulo de habitos saudaveis, Ludden e Hekkert (2014) sugerem que tais
intervengdes devem apresentar as duas possibilidades de escolha ao usudrio (a opgdo saudavel
e a prejudicial a salde), tornando a escolha saudavel mais facil de ser realizada.

Dentro desse tipo de abordagem, sdo percebidos movimentos de pesquisa e
desenvolvimento de projetos aplicados, tanto no contexto internacional como brasileiro.
Iniciativas conduzidas pela Universidade de Twente (Holanda), com o Centre for eHealth &
Wellbeing Research, tratando de temas como tecnologias persuasivas e psicologia positiva,
bem como os grupos de investigacdo (Special Interest Groups — SIGs) focados em Design
comportamental (Behaviorial Design) e Design para bem-estar (Well-being Design) dentro de
uma das principais associa¢Oes internacionais de pesquisa em Design, a Design Research
Society (DRS), trazem estimulos e recursos para esses campos de investigacao.

No contexto brasileiro, as pesquisas acerca do Design para mudanca de
comportamento sao identificadas dentro de alguns programas de pds-graduacao em Design de
forma ainda limitada. Pesquisas associadas ao design sustentdvel tem sido o elemento de
conexdo entre projetos de design e mudanca comportamental. Destaca-se a realizacdo do
Simpdsio Brasileiro de Design Sustentavel, na 82 edicdo em 2021, que, dentro das linhas, tem
aberto espaco para trabalhos relacionados a promoc¢do do comportamento sustentdavel.

Os programas brasileiros de pdés-graduacdao em Design ndo possuem como linha de
pesquisa abordagens focadas explicitamente na mudanca comportamental, porém instituicdes
como a Universidade Federal do Parand e Universidade do Vale do Rio dos Sinos tem
concentrado estudos que abordam o tema.

O Nucleo de Design e Sustentabilidade da Universidade Federal do Paranad tem
desenvolvido trabalhos acerca de comportamento sustentavel e desenvolvimento de sistemas
produto-servicos (FIALKOWSKI; DOS SANTOS, 2019), bem como a realizacdo de eventos como
as conferencias da rede LeNS (Learning Network on Sustainability International). Na
Universidade do Vale do Rio dos Sinos, estudos ligados a comportamento alimentar infantil
(ALMEIDA, 2018; MOTA, 2017) e uso de metaforas para as fases de sensibilizagdo na mudanca
comportamental (NERVA, 2020) reforcam a pesquisa ho tema no pais.

3. Proposta de Agenda de Pesquisa Brasileira

Propor uma agenda de pesquisa para Design focado na mudanga de comportamento no
contexto brasileiro pode parecer pretensioso; entretanto, a cultura brasileira traz desafios
proprios que, por si, seriam boas tematicas de investigacdo. Mais do que constituir uma darea
de pesquisa mais consistente, com maior um volume mais expressivo de pesquisadores e
investigadores, se impde um desafio da realizagdo de projetos com tematicas peculiares a
natureza do brasileiro.

Uma das primeiras temadticas a ser abordada diz respeito no paradoxo entre o
pensamento individual em uma perspectiva coletiva. Isso fica evidenciado pela emergéncia da
pandemia da Covid-19 e os comportamentos identificados da populagdo frente aos desafios
impostos pela doenga. Usar ou ndo usar mascara? vacinar-se ou ndo vacinar? aglomerar ou
nao aglomerar? esses dilemas trazem como tema de fundo a caracteristica individualista do
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brasileiro. Isso é explicado por Hofstede (2010) quando, nos estudos acerca de culturas
organizacionais, trata sobre dimensdes coletivistas e individualistas. Entretanto, investigar as
raz0es que levam o brasileiro a pensar de uma maneira ndo coletiva e propor projetos de
pesquisa que sensibilizem para um comportamento de grupo é uma oportunidade
interessante de investigacdo. Utilizando o Modelo Transtedrico de Prochaska e Velicer (1997),
é possivel avaliar como um determinado comportamento individual poderia ser alterado a
partir de determinadas intervengdes, no caso propostas por Design.

Uma outra tematica peculiar a natureza do homem brasileiro diz respeito a sua relacdo
com aquilo que ndo é permitido, seja legalmente ou socialmente aceito. Percebe-se um reflexo
dos elementos do carater individual/coletivo mencionado no paragrafo anterior. Propor
intervencdes pelo design que abordem aspectos ligados a habitos disseminados, porém
socialmente reprovaveis, sdo um campo fértil para a investigacdo e a proposicao de projetos.
Campanhas focadas na conscientizacdo sobre ligacGes irregulares de energia (os famosos
“gatos” ou “gambiarras”), preservacdo do espaco e dos equipamentos publicos evitando furtos
e depredacdo, desestimulo ao consumo de produtos e servicos “piratas” podem ser beneficiar
das abordagens advindas do DPMC para alcancar resultados mais duradouros.

Um terceiro tema a ser abordado talvez tenha caracteristicas menos locais, mas
igualmente preocupante, diz respeito aos habitos alimentares do brasileiro e os riscos
inerentes a sua adocdo. Projetos ligados a uma conscientizacdo de uma dieta equilibrada sao
necessarios, principalmente por estarmos vivenciando uma crise sanitaria acerca do
sobrepeso, da obesidade e da desnutricdo, no sentido, ndo apenas pela escassez, mas também
pela realizacdo de escolhas alimentares equivocadas. A predominancia e a preferéncia por
alimentos ultra processados vem trazendo consequéncias nefastas, ndo apenas a populagao
brasileira, mas trata-se de uma questao global. Em 2020, 61,7% da populagdo brasileira possui
sobrepeso, sobrecarregando o sistema de salide com as doengas decorrentes (CAMPQOS, 2020).
Projetos ligados a qualificacdo de escolhas alimentares, bem como associacdo a pratica de
atividades esportivas, ndo sdo propriamente dreas novas ou inexploradas, mas podem se
constituir em campo para desenvolvimento de projeto para mudanga de comportamento e
habitos extremamente relevantes e com impactos facilmente perceptiveis no curto prazo na
qualidade de vida da populagdo.

Por fim, esse estudo ndo traz uma caracteristica prescritiva ou normativa sobre o
campo do Design para Mudanca de Comportamento. Seu intuito é trazer um olhar sobre esse
campo de conhecimento e atuacdo que ganhou o significado a partir do desenvolvimento de
tecnologias de natureza persuasiva e que traz impactos positivos e negativos sobre a
sociedade. A discussao sobre os limites éticos desse tipo de abordagem, catapultada pela
repercussdo gerada pelo documentario o “Dilema das redes” (2020), que retrata as questoes
relacionadas ao uso de tecnologias persuasivas para a promogdo de negdcios em empresas de
tecnologia, suscita uma discussdo ampla e profunda. Esse texto se constitui em um ensaio, um
espaco de reflexdo sobre um campo de investigacao crescente e que ndo se restringe a uma
area de conhecimento.
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