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THE INFLUENCE OF DESIGN ON CONSUMER BEHAVIOR
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RESUMO

Este artigo cientifico tem como objetivo efetuar uma revisdo de ordem empirica sobre as
diretrizes do design como ferramenta para alteragdes de comportamento em suas areas de
atuagdo. A partir deste estudo, sdo discutidas oportunidades de desenvolvimento de projetos
para a constru¢do e manutengdo de habitos, bem-estar e comportamento de consumo, com foco,
principalmente, nos processos de design orientados para a aprendizagem do comportamento
mais consciente. Dentre as perspectivas estudadas, o modelo proposto por Hekkert (2014) foi
assumido como o mais adequado para atender a esse proposito, auxiliando na compreensdo de
processos, de projetos para o engajamento dos usudrios e habitos mais consciente e saudaveis.
Para melhor compreender como se constituem as decisdes e habitos dos usudrios, designers e
pesquisadores buscaram na psicologia fundamentos tedricos para desenvolver artefatos com
maiores chances de influenciar o comportamento. Junto a isso, percebe-se que as discussdes
acerca das consequéncias €ticas da acdo dos designers sobre 0s usuarios motivaram pesquisas a
respeito das implicagdes sociais do design.
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Motivagdo, Usuario.

ABSTRACT

This scientific article aims to conduct an empirical review of design guidelines as a tool for
behavioral changes and their areas of expertise. From this study, opportunities for projects
development for construction and maintenance of habits, well-being and consumption behavior
are discussed, focusing mainly on design processes towards learning the most conscious
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behavior. Among the studied perspectives, the model proposed by Hekkert (2014) was assumed
as the more appropriate one to meet this purpose, helping to understand processes, projects for
the users engagement and more conscious and healthy habits. To better understand how users'
decisions and habits are constituted, designers and researchers sought theoretical foundations in
psychology to develop artifacts with greater chances of influencing behavior. Along with this,
it is perceived that the discussions about the ethical consequences of the action of designers on
users motivated research on the social implications of design.

Keywords: Design. Behavior. Project. Artifact. Consciousness. Individual. Motivation. User.

INTRODUCAO

Vivemos em uma temporalidade na contemporaneidade reconhecida pela agilidade
na troca de informagdes, pelas mudancas constantes na nossa rotina, pelas incessantes
transformagdes sociais, econdmicas, tecnologicas e culturais. Diante deste cendrio, o
mercado segue em continua transicdo e neste momento o consumidor estd
permanentemente atento e acompanhando tais evolugdes, se tornando um agente social
exigente ao consumir. Marchiori (2013) defende que, atualmente, os relacionamentos
entre as empresas € seus publicos estdo passando por diversas mudangas. A autora destaca
que a velocidade dessa transformacdo ¢ maior hoje do que em qualquer época da histodria.
Diante do estabelecimento dessa conjuntura, o objetivo desse artigo ¢ constatar a mudanga
no comportamento do consumidor através do designer. Acreditamos que o exemplo mais
claro dessa mudanga ¢ a tecnologia. A Apple, por exemplo, mudou o comportamento de
uma geracao na forma de se comunicar, interagir ¢ de ver o mundo. Atualmente, percebe-
se que o Design vai muito além da estética, ele €, principalmente, funcdo - ou seja, a
solucdo de um problema. E ¢ exatamente ai que estd a importancia dele como uma
estratégia transformadora. Neste momento, a intengdo ¢ que o design interaja com o
individuo a fim de questionar, estimular e transformar comportamentos.

O Design ha muito tempo deixou de ser conhecido apenas pela estética. Hoje ele é
aplicado dentro das grandes empresas como alicerce para o desenvolvimento, gestdo e
solugdo de problemas, visando assim, que negocios € pessoas sejam mais competitivos.
Cada vez mais a interven¢do do designer torna-se necessaria para alcangar uma melhor
relacdo produto - ambiente — sociedade. Inicialmente, isso pode ser alcangado com a
formag¢do de uma cultura de designers conscientes dos problemas sociais e dos seus

impactos.
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1 DESIGN

Iniciar um estudo sobre o Design demanda, necessariamente, mencionar a Bauhaus,
principal escola de design localizada na Alemanha, responsavel por disseminar o
significado, a aplicacdo e conceber o primeiro capitulo da historia do design no mundo.
Segundo Lupton e Miller (2008, p. 8), a Bauhaus “¢ o aspecto mais conhecido, discutido,
publicado, imitado, colecionado, exibido e catequizado do Design gréfico, industrial e
arquitetonico moderno”.

O design pode ser entendido de diversas maneiras. De forma abrangente, ¢ uma
atividade que atribui “forma e ordem para atividades cotidianas” (POTTER,1980, apud
MOZOTA, 2011). O significado da palavra “design” surgiu do termo latino designare,
traduzido como designar e desenhar. O design ¢ também uma profissdo, cujo profissional
¢ o designer. Esta drea de atuagdo ¢ detentora de atividades responsaveis pelo
planejamento, criagio e desenvolvimento de produtos e servigos. E um processo que
busca solucdes criativas e inovadoras para atender caracteristicas dos produtos,
necessidades do cliente e da empresa de forma sintonizada com as demandas e
oportunidades do mercado.

A influéncia visual é capaz de fazer toda a diferenca na imagem que um produto ou
uma empresa passa para seus clientes e na maioria das vezes a primeira impressao ¢ a que
fica. De acordo com MOZOTA (2011) é uma area criativa cujo objetivo ¢ estabelecer as
qualidades multifacetadas de objetos, processos, servicos e seus sistemas em ciclos de
vida completos, portanto: Design ¢ o fator central da humanizagdo inovadora de
tecnologias e o fator crucial do intercadmbio cultural e econdmico.

O Design procura descobrir e avaliar as relagdes estruturais, organizacionais,
funcionais, expressivas e econdmicas com a tarefa de promover a sustentabilidade global
e a prote¢do ambiental, oferecer beneficios e liberdade a toda comunidade humana, apoiar
a diversidade cultural, fornecer produtos, servicos e sistemas de forma que sejam
expressivas e coerentes com a sua complexidade.

Segundo Brunner e Emery (2010) o design completo deve incorporar o que eles
véem, interagir e entrar em contato com eles - todas as coisas que eles experimentam
sobre sua empresa e usam para formar opinides e desenvolver o desejo pelos seus produtos

€ Servigos.
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O design enquanto atividade estratégica, possibilita a ado¢do de praticas que
potencializam os produtos e servigos das empresas, as quais buscam pela introdu¢do do
design em suas ac¢des principalmente tendo como canal de entrada, aplicacdes de
Comunica¢ao Visual para sua diferenciagdo frente ao mercado.

No mercado consumista que nos rodeia ha incontdveis objetos, eletroeletronicos
com a mesma funcionalidade e pregos, por isso o design ¢ fator decisivo no sucesso ou
fracasso de um produto. Ele deve ser pensado de forma consciente e estar atento a
demanda e as necessidades do mercado, tem que interagir com o individuo com o intuito
de instigar, motivar, questionar e intervir de maneira positiva na mudanca de

comportamento do usuario.

1.1 AREAS DO DESIGN

O Design ¢ uma atividade que envolve um amplo espectro de profissdes, o que
engloba produtos, servigos, sistemas graficos, interiores e arquitetura. Mozota (2011)
lembra que uma fonte de frequente confusdo ¢ o fato de que design pode referir-se tanto a
uma atividade (o processo de design) quanto ao resultado dessa atividade ou processo (um
plano ou uma forma). E € este o contexto, em referéncia ao design como profissdo e ao
designer, como profissional que pratica a atividade de design. A autora divide a atividade
de design em quatro principais areas dominantes: design de ambientes, design de produto,

design de embalagem e design grafico. O design ¢ segmentado em 4 areas que sdo:

1.1.1 Design de ambientes - compreende o planejamento e a criagdo de espacos

coorporativos, residenciais, comerciais.

1.1.2 Design de produto - geralmente este ¢ o unico tipo de design conhecido pelo
publico: a atividade que cuida da criagdo e desenvolvimento de bens de consumo, objetos,

eletrodomésticos, mobilidrio, méquinas e outros.

1.1.3 Design de embalagens - constitui a maior parte do trabalho em design, a concepg¢ao
de embalagens para produtos manufaturados ¢ parte do desenvolvimento da marca em
produtos de consumo, o design de embalagem facilita o reconhecimento do produto nas

lojas e simplifica seu uso pelo consumidor final.
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1.1.4 Design grafico - trabalha com simbolos graficos e tipografia para representar o

nome de uma empresa ou produto.

1.2 PROFISSIONAL DESIGNER

Segundo Kelley (2007), designer sdo polinizadores, criam algo novo e melhor por
meio de justaposi¢do inesperada de ideias e conceitos aparentemente dispares.
Geralmente inovam ao descobrir solugdes inteligentes em determinado contexto ou setor
e para, em seguida, aplica-lo com sucesso em outro.

Krucken (2008) defende que existe a possibilidades de ampliagdo do campo de agdo
do designer, através do fortalecimento de seu papel de agente impulsionador de inovagdes
sustentaveis (design para sustentabilidade) e de projetos relacionados a valorizagao de
recursos locais (design aplicado a valorizacdo do territorio, sistema design, design na
cadeia de valor, design de servigos).

Moraes (2008) ressalta que o designer tornou-se um operador-chave no mundo da
produgdo e do consumo, cujo saber empregado ¢ tipicamente multidisciplinar pelo seu
modo de raciocinar sobre o proprio produto, por estar no centro da relagdo entre consumo
e producao, pela necessidade de entender as preferéncias e as dindmicas da rede de valor
e, sobretudo, porque as suas agdes devem conseguir modificar ou conferir novos valores
aos produtos, através de suas intervencdes projetuais. Os designers, de igual forma,
tendem a promover a sintese dos conceitos teoricos e transferi-los como resposta formal

de satisfacdo, desejo ou necessidade.

2 GESTAO DE DESIGN

O termo gestdo teve sua difusdo nos anos 1970 na area da economia, para
desenvolver processos de gerenciamento, planejamento estratégico, logistica e marketing
e para atender aos anseios administrativos das organizagdes para um contexto cada vez
mais complexo e incerto (AVEDANO, 2010).

De acordo com Robbins e Coulter (2009), a gestdo pode ser definida como a
coordenacdo e supervisdo do trabalho de outros profissionais para que suas atividades
sejam qualificadas, gerando valor significativo. O modelo racional da gestdo fundamenta-

se no controle e planejamento. O design, por sua vez, busca por originalidade, novidade,
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criatividade e inovagdo, mas a diferenca entre as areas estd na percep¢do que gerentes e
equipes de criagdo exprimem uns dos outros. Os autores Brunner e Emery (2010, p. 22)
enfatizam que, para as organizagdes que desenvolvem produtos ou oferecem servicos,
“design ou morte, ¢, de fato, o negécio”.

Segundo MOZOTA (2011), a gestdo de design esta diretamente relacionada ao
processo de mudanga de um modelo de administracdo taylorista, hierarquico, para um
modelo organizacional plano e flexivel que incentiva a iniciativa individual, a
independéncia e a tomada de riscos. Tal mudan¢a na abordagem a gestdo criou uma
demanda por gestdo interna do design. Nao se trata mais de um processo de dar forma
visivel a um determinado negdcio ou estratégia de marketing, mas de contribuir para a
mudanga de comportamento e de visdo coorporativa.

Para Phillips (2008), “a gestdo de design ocupa-se do desenvolvimento,
organizagdo, planejamento e controle dos recursos relacionados ao uso humano dos
produtos, comunicagdes € ambientes”. A Gestdo do Design ¢ uma abordagem centrada no
ser humano para a inovagdo. Aplica os principios e praticas de design para ajudar as
organizagdes a criar novos valores e novas formas de vantagem competitiva. Em sua
esséncia, a gestdo do Design ¢ a integra¢do da empatia do cliente, design de experiéncia
e estratégia de negocios.

Para Mozota (2011) na Gestdo de design o Design passa a ser visto como a
implementagdo do design, enquanto um programa formal de atividades dentro de uma
corporagdo, por meio da comunicagdo da relevancia do design para as metas corporativas
de longo prazo, e por meio da coordenag@o de recursos de design em todos os niveis da

atividade corporativa para atingir seus objetivos.

2.1 GESTAO DE DESIGN NO MERCADO

O termo Gestao de Design em si, surge a partir da traducao de Design Management,
qual, de acordo com Mozota (2011) ¢ a implantacdo do design como uma atividade
programada e formalizada na organizagdo, com a fun¢do de coordenar os recursos do
design em todos os niveis de atividade, visando atender objetivos organizacionais. Assim,
a gestdo de Design busca aproximar a relagdo entre a gestdo empresarial e a gestdo da

empresa.
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De acordo com Mozota (2011) a gestdo de design no mercado deve essencialmente
criar uma relacdo entre design, estratégia e a identidade cultural da empresa, o objetivo ¢
controlar a coeréncia da atividade de design na organizag@o e inserir o design em um
processo de formulagdo estratégica.

Uma empresa ¢ essencialmente consequéncia de sua cultura organizacional. De
acordo com Emidio (2006), uma empresa compreende sua cultura quando entende o
desafio de criar novas formas de organizacao e de administracdo para gerar uma revolugao
cultural. Dessa maneira, cabe ao quadro dirigente de uma empresa dar forma a uma nova
cultura, afim de que esta passe a determinar o estilo e a filosofia administrativa da
empresa. Para o Centro Portugués de Design (1997), a gestdo do design apoia-se em dois
pilares. Dentro de um projeto de produto torna-se uma atividade que se ocupa em gerir os
recursos humanos e materiais desde o nascimento de uma idéia até seu langamento no
mercado. Por outro lado, dentro da empresa, o gestor de design procura proporcionar
condi¢des e meios favoraveis para o nascimento de novos produtos.

A Gestao de Design, atua como uma forma de ponte entre a implementagdo de
estratégias de Design em empresas. Estas estratégias, ao final da cadeia de
desenvolvimento visam contribuir com a agregac¢ao de valor ao produto ou servi¢o da
empresa. Mozota (2011, p.92) menciona que a Gestao de Design ¢ uma “gestao de ativos”
que agrega valor, bem como uma “gestao de atitudes” que apoia a revisdo dos modelos
mentais da empresa”. (MOZOTA, 2011, p.94).

Martins e Merino (2011) e Wolf (1998) também contribuem com esta visdo quando
mencionam que a Gestdo de Design organiza e coordena as atividades de design, focada
nos objetivos e valores da empresa, de modo a planejar e coordenar as estratégias,
assegurando o cumprimento das mesmas de acordo com prazos e custos planejados.
Assim, o potencial estratégico do Design ¢ ainda mais favorecido. Best (2006, p.28)
ressalta que a Gestdo de Design objetiva “identificar e comunicar os caminhos pelos quais

o design pode contribuir para agregar valor estratégico para a organizacao”.

2.2 GESTAO DO DESIGN COMO FATOR COMPETITIVO E ESTRATEGICO

Para Mozota (2011), o valor do design estd na combinagdo das areas, € a
diferenciag@o ocorre pelo uso do design de forma apropriada e estudada com o marketing.

O marketing, assim como o design, possui filosofias de negdcios similares, ou seja, focar
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nos desejos e necessidades dos consumidores. Existem diversos processos entre a
combinag¢do das duas areas, como por exemplo o marketing como criador de utilidade.
Esse processo esta centrado na produgdo, no marketing e design, ao trabalharem juntos,
sdo responsaveis por criar e atribuir “utilidade a forma”, resultando na concepg¢ao de um
papel fundamental no direcionamento de formato, tamanho, qualidade e atributos dos
produtos — o produto estendido e o produto-marca.

A gestdo do design aplicada nas organizacdes, como processo antecipado,
garantira, indubitavelmente, mais acertos e diferenciagdes no mercado globalizado no
qual estamos inseridos. Portanto, nesse estudo, o processo de aplicabilidade da
metodologia da gestdo do design serd sistematizado em niveis operacionais (projeto),
organizacional (departamento) e estratégico (a missdo), com o objetivo de implanté-lo a
um modelo de organizagdo, cuja estrutura pode ser de tamanho pequeno, médio ou grande
porte.

O design estratégico ¢ um plano de ag¢do para obter vantagem competitiva por meio
do produto de design, de novos produtos ou por intermédio do desempenho superior aos
concorrentes, no tocante a satisfacdo das necessidades do mercado existente (MOZOTA,
2006).

Analisando as defini¢des citadas acima se pode afirmar que o design estratégico
estd relacionado ao futuro dos negodcios da empresa. As caracteristicas de incerteza do
mercado e as mudangas do comportamento do consumidor demandam nas empresas
previsdes e respostas rapidas as mudangas ambientais. Ao anteciparem possiveis e
provaveis cenarios, o design estratégico atua como um componente fundamental para o

incremento da competitividade empresarial.

2.3 ESTRATEGIAS PARA GERIR PROJETOS DE DESIGN (PROJETO)

O briefing de design ¢ considerado um dos documentos mais importantes antes de
se idealizar um projeto. E nesse documento que sdo reunidas todas as informagdes
relevantes aos interessados, com o intuito de garantir resultados satisfatorios ao final do
projeto, bem como evitar que os participantes tenham que refazé-lo, perdendo o prazo de
execucgao da tarefa.

Os “Designers Thinkers” desafiam os padrdes de pensamentos, comportamentos €
de sentimentos para produzirem novas solu¢des com novos significados, estimulando os

aspectos cognitivo, emocional e sensorial. (VIANNA,2012, p. 14). Nas tltimas décadas,
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os designers desenvolveram habilidades em trabalhar as necessidades humanas
vinculadas as disponibilidades técnicas, sem deixar de mencionar a limitagdo
mercadoldgica do negocio. Nesse cendrio pouco favoravel, os designers foram capazes
de criar produtos e marcas admirados. “Design Thinking amplia esse espectro de atuagao,
empregando a metodologia para um universo mais amplo de problemas, deslocando a
atitude de ser designer para pensar como designer. ” (BRABO, 2012, p. 77).

Segundo Vianna (2012), as fases de Design Thinking sdo divididas em trés
(imersdo, ideacdo e prototipacao), que podem ser aplicadas de forma versatil. A imersdo
consiste na proximidade da equipe com o problema, considerando o ponto de vista da
empresa e do consumidor final. Na fase de ideagdo, o objetivo ¢ gerar ideias inovadoras
e, para isso, utiliza-se dos resultados obtidos na fase anterior (sintese e analise). Como
ferramenta de apoio, ¢ utilizado o brainstorming (técnica para estimular ideias em um
pequeno espago de tempo).

E, por ultimo, a prototipagdo, que objetiva validar as ideias geradas e reduzir
incertezas quanto aos projetos. Apesar de ser apresentada como a ultima fase, a
prototipacdo pode ocorrer ao longo do trabalho ou em paralelo com as fases de imersao

ou ideacgao.

3 SOCIEDADE DE CONSUMO

O conceito “sociedade de consumo” designa uma sociedade de caracteristicas do
mundo desenvolvido, que estd em uma avangada etapa de desenvolvimento industrial. As
particularidades comuns nessa sociedade sdo que a oferta excede a procura, a maioria dos
produtos e servigos sdo normalizados, produzidos a baixos custos, o que resulta na
producdo em massa com durabilidade efémera. O consumo estimula a imitacdo de
comportamentos, ocasiona individualismo e provoca competi¢des por status por meio das
relacdes sociais. Esta sociedade ¢ mais hedonista do que as outras.

De um século para c4, o mundo mudou e a sociedade de consumo também vem
criando novos habitos. Dessa forma, de acordo com essa evolugao e contexto historico,
podemos assegurar firmemente que os propositos industriais atuais se contrapdem com 0s
de antigamente. Rafael Cardoso (2012) assegura que a produ¢do em massa, tudo igual e

em grandes quantidades para todos, ndo se encaixa nos moldes da vida atual.
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Hoje, a industria caminha em dire¢do a producao flexivel, buscando segmentar e
adaptar seus produtos para atender demandas especificas e por diferenciacdo. Com a
globalizacdo, as empresas, para obterem sucesso e garantirem a viabilidade financeira dos
seus negocios, passaram a preservar a qualidade e credibilidade dos produtos. Assim, o
design deixou de ser uma questdo estética e, nos ultimos anos, o investimento nessa area
cresceu, se tornando uma estratégia de sobrevivéncia. Para Bacegga (2009) estamos
vivenciando no universo empresarial na contemporaneidade dindmicas em que se
constroem sentidos sociais novos, renovados, ou ratificam-se os mesmos sentidos com
novas roupagens.

Segundo Antonio Sérgio Martins Mello (2012), secretario de desenvolvimento do
Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior, complementa que o
diferencial de competitividade reside na inteligéncia aplicada ao produto. O investimento
em design traduz novos processos € novos materiais, resultando em qualidade, respeito
ao meio ambiente, pre¢os competitivos, criatividade e originalidade, que também sdo
fatores decisivos no mercado. Rafael Cardoso (2012), refor¢ca que o conceito atual,
vivenciado no século XXI e que conduz as industrias, ¢ a customiza¢do (adaptagdo do
produto a cada consumidor), a gestdo continua do fluxo produtivo por meio de estratégias
de eficicia como (just in time), qualidade total dos processos, adicionando
responsabilidade social e ambiental, além de ser uma realidade a produgdo de pequenos
lotes e até pegas unicas, devido ao progresso da informatizagdo de sistemas e controle de

producao.

4 DESIGN PARA MUDANCA DE COMPORTAMENTO

Frente ao agravamento de problemas sociais nas ultimas décadas, o papel
estratégico do design no processo de comportamento dos individuos tornou-se ainda mais
reconhecido (TROMP et al. 2011; WEVER, 2012; NIEDDERER et al. 2014). Isso se
justifica, uma vez que as solugdes para tais problemas demandam, em sua maioria, o
estimulo de atitudes entre os usudrios que impactem positivamente o dmbito individual e
coletivo (TROMP, 2013; LUDDEN; HEKKERT, 2014).

Para melhor compreender como se constituem as decisdes e hdbitos dos usuarios,
designers e pesquisadores buscaram na psicologia fundamentos teéricos para desenvolver

artefatos com maiores chances de influenciar o comportamento. Junto a isso, as
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discussdes acerca das consequéncias éticas da a¢do dos designers sobre os usudrios
motivaram pesquisas a respeito das implicagdes sociais do design. Destes dois
movimentos surge uma ampla serie de abordagens reconhecida como design para
mudanga de comportamento.

Como principio mais elementar, o design para mudanca de comportamento busca
transformar a compreensdo mais profunda do ser humano e de suas formas de agir em
estratégias para a criagdo de solucdes que beneficiem os individuos e a sociedade
(LOCKTON et al. 2013; TROMP; HEKKERT, 2014). Para tanto, modelos ¢ ferramentas
e ferramentas de design foram criados com base em teorias comportamentais. A medida
que tais preceitos tedricos sdo incorporados ao projeto, os designers t€ém subsidios mais
qualificados parta a criagdo de solugdes que incentivem os usudrios a tomar decisdes para
seu bem-estar (WEUNREICH, 2011).

O Reconhecimento da responsabilidade dos designers sobre as praticas sociais €
todo o processo de projeto (TROMP, 2013; NIEDDERER et al. 2014) definem este campo
como uma abordagem de transformacgdes éticas e inovadoras com impacto no presente e
no futuro, que coloca no centro as discussodes a reflexao critica sobre o papel do designer.
Frente a multiplicidade de abordagens que compdem o design para mudanca de
comportamento, Niedderer et al. (2014) elaboram um mapeamento dos principais estudos,
analisando os modelos e mecanismos que sustentam cada proposta. De maneira geral,
essas abordagens tém como objetivo estimular as pessoas a fazer algo ou impedi-las de
tomar determinada atitude. Para este fim, as estratégias podem assumir um carater
prescritivo, criando solugdes para habilitar ou dificultar o usuario a realizar uma agao.

Em uma perspectiva distinta, as estratégias podem focar em mecanismos para
envolvelo a agir ou desistir voluntariamente, através de incentivos e barreiras. A partir
desse mapeamento de Niedderer et al. (2014) por projetos de mudanga de comportamento
podem ser agrupados em quatro areas chaves do design nas quais sao predominantemente
desenvolvidos: Tecnologia persuasiva, Design para o comportamento sustentavel, Design

social e contra crime e Design para o bem-estar.

4.1 TECNOLOGIA PERSUASIVA

Uma das abordagens mais influentes no campo do design para mudanca de
comportamento diz respeito a area de tecnologia persuasiva, instituida pelos estudos de

Fogg (2009), com destaque no campo de interagdo humano-computador, esta perspectiva
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considera a influéncia dos sistemas computacionais sobre os usudrios, tratando
fundamentalmente sobre como aprender a automatizar a mudanca de comportamento
através da tecnologia.

Provindo desses estudos o modelo do comportamental de Design Persuasivo
constituise por trés variaveis interdependentes: motivacao, habilidade e estimulo. A
motivagdo diz respeito a disposicao interna do usudrio em realizar a agdo, ao passo que a
habilidade estd relacionada ao nivel de complexidade da tarefa, enquanto o estimulo

corresponde a sinais que incitam o usudrio a agir no momento em que estes ocorrem.

4.2 DESIGN PARA O COMPORTAMENTO SUSTENTAVEL

No ambito das estratégias para estimular habitos sustentaveis, os estudos em design
para mudanc¢a de comportamento desenvolveram-se de forma significativa. Os primeiros
projetos de design para sustentabilidade concentravam-se principalmente nos aspectos
tecnologicos dos produtos, desconsiderando os habitos e experiéncias dos usuarios com
os artefatos (WEVER et al. 2008).

Tais estratégias, entretanto mostraram-se insuficientes para mudar a atitude dos
individuos e reduzir o impacto ambiental, j&4 que os principais efeitos dos produtos sobre

0 meio ambiente foram identificados na fase de uso

4.3 DESIGN SOCIAL E O DESIGN CONTRA O CRIME

Além do foco sobre as atitudes sustentaveis, o design para mudanga de
comportamento abrange estratégias para estimular acdes socialmente responsaveis. O
método de Design With Intent oferece técnicas para reprojetar um sistema, seja um
produto, servico ou ambiente com o propodsito de motivar, habilitar ou constranger o
usuario a realizar um comportamento alvo (LOCKTON et al. 2009).

O método combina uma série de técnicas para incentivar novos habitos, facilitar a
realizagdo da ac¢do desejada ou criar entraves ao comportamento que se pretende evitar,
tornando-o mais dificil de ser executado. A abordagem de Tromp et al. (2011) propde
uma classificagdo da influéncia dos artefatos, cujo principal critério ¢ a experiéncia do
usudrio desejada. Os autores categorizam as influéncias dos artefatos em quatro tipos:

Decisiva, Coerciva, Persuasiva ¢ Sedutora.
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Desenvolvido por Niedderer (2013) o Mindful design trata de estimulos para
instigar a reflexdo critica dos usudrios sobre suas atitudes. A abordagem tem origem na
teoria da consciéncia plena (Langer,1989) segundo o qual é necessario criar um estimulo
para que o individuo reflita sobre as motivagdes que determinam suas agdes, ajudando-o

a tomar decisdes mais comprometidas com seus principios.

4.4 DESIGN PARA O BEM-ESTAR

De acordo com Wendel (2014) os artefatos podem ser desenvolvidos para dar
suporte a acdo dos individuos que ndo conseguem atingir objetivos pessoais, como o
cuidado com a satide ou a organizacdo das finangas. Fundamentado em conceitos da
psicologia, da tecnologia persuasiva e da economia comportamental, o método detalha as
4 fases que a atividade projetual deve conter para conduzir a mudanga de comportamento.
Na opinido do autor, a fase inicial do processo (compreender) tem o propodsito de
fundamentar o projeto com informagdes acerca das motivacdes e desejos do usuario. Com
base nessa compreensdo, o designer avanga para etapa seguinte (descobrir) na qual
identifica o publico e o comportamento alvo do projeto. A fase de (projecao) envolve nao
s0 o produto, mas também o contexto no qual o individuo esta inserido. No quarto estagio
ocorre a (avaliacdao) dos impactos do produto sobre os habitos dos usuarios, possibilitando
a geracgdo de insights para o aperfeicoamento do projeto.

Em relacdo ao respeito a motivacdo, os designers devem criar mecanismos de
manutencdo de novos aplicativos para ajudar o usudrio a evitar os maus habitos. Para este
fim a Philips desenvolveu um monitor pessoal de atividades que ajuda a manter ou
controlar o comportamento. O sistema oferece sugestoes de atividades personalizadas a
partir dos dados coletados durante a rotina do usuério (LUDDEN; HEKKERT, 2014). Um
exemplo de artefato desenvolvido além dessas estratégias ¢ o Mother Sense 3, um sistema
inteligente que analisa os movimentos e as atividades de rotina do usudrio, oferecendo os
lembretes por meio de um aplicativo para smartphone para que se mantenha a rotina e o
comportamento desejado.

Através do modelo ¢ possivel identificar o estado motivacional do usudrio
relacionado @ mudanga de comportamento, associando-se a cada etapa das estratégias de
design para impulsionar o individuo. A associacdo ¢ fundamental, uma vez que as

intervengdes de design para a mudanga de comportamento serdo aceitas pelo usuario se
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elas forem combinadas com o seu estado de motivagdo nesse processo. (LUDDEN;

HEKKERT, 2014).

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo principal realizar uma revisdo critica sobre as
diretrizes do projeto para mudang¢a de comportamento e seus campos de atuagdo. A
evolucdo do desenvolvimento de estratégias de projetos focados na proposta permite a
alteracdo de um comportamento ou, pelo menos destituir ou questionar habitos do
individuo.

O design aplicado de forma pensada, responsavel e inteligente ¢ uma estratégia
transformadora de comportamentos, atitudes e héabitos individuais e coletivos e mostra
que a cada dia as empresas e designers devem se preocupar e investir em estudos e
pesquisas que levem até o individuo novidades para o seu desenvolvimento como ser
humano, pois a nova geracdo ndo estd preocupada em TER e sim em SER.
Comportamento ¢ algo indissociavel da interacdo individuo x produto. Considerar tal
aspecto possibilita que os produtos sejam pensados ou repensados levando-se em conta,
sob a otica do design centrado no usudrio, os fatores humanos como: habilidades,
limitacdes, anseios, expectativas, frustracdes, dentre outros - por vezes exibidos no
comportamento desses sujeitos utilizadores.

Com base neste motivo, ao estudar o individuo e sua interacdo com um produto e
sua respectiva interface, entendemos que as entregas de projeto traspassam a superficie e
os aspectos visuais dos elementos que a compdem. Desponta a necessidade de o designer
compreender as tomadas de decisdo daquele que pensa e interage sobre o produto e sobre

as atividades e tarefas que a ele sdo apresentadas.
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