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Resumo: Este artigo tem por objetivo realizar uma revisdo critica sobre as
abordagens de design para mudanc¢a de comportamento e suas areas de
atuacdo. A partir desta analise, sdao discutidas oportunidades de
desenvolvimento de projetos para a construcdo e manutencdo de habitos
para o bem-estar, com foco nos processos de design orientados para a
promoc¢dao do comportamento alimentar e da educagdo nutricional na
infancia. Dentre as perspectivas estudadas, o modelo proposto por Ludden
e Hekkert (2014) foi assumido como o mais adequado para atender a este
propdsito, auxiliando na compreensdo de processos de projeto para o
engajamento dos usuarios em praticas saudaveis.

Palavras-chave: design para mudanca de comportamento, processo de
projeto, comportamento nutricional infantil.

Abstract: This paper presents a critical review of design for behavior
change approaches and their applications. From this perspective, project
development opportunities are discussed for building and maintenance
habits for well-being, especially focused on design processes oriented to the
eating behavior and nutrition education in childhood. Among these
perspectives, the model proposed by Ludden and Hekkert (2014) was
assumed as the most suitable for this context, assisting in a better
understanding of design processes for user engagement in healthy
practices.
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1. INTRODUCAO

O design compreende, em sua esséncia, a transformacdo do mundo natural
através da criacdo de artificialidades (Flusser, 2007). Sejam produtos, servicos ou
ambientes, os artefatos tém implicagGes sobre a maneira como as pessoas pensam e
interagem em seus contextos, ajudando, assim, a dar forma a cultura e as estruturas
sociais (Niedderer, 2013; Tromp e Hekkert, 2014). Nesta perspectiva, o papel do design
extrapola a criacdo de produtos, passando a interferir sobre o comportamento dos
usudrios e sobre a forma “como os seres humanos relacionam-se através da influéncia
mediadora dos produtos” (Buchanan, 2001, p. 11).

Diante da manifestacdao de problemas sociais complexos, a capacidade de
incentivar atitudes para o bem-estar tornou-se cada vez mais reconhecida como uma
atribuicdo do design. Uma das razdes para a ampliacdo do escopo do design deve-se
ao fato de que as solucdes para a grande maioria destes problemas demandam
justamente mudancas de habito dos individuos (Tromp et al., 2011).

Para criar artefatos com maiores chances de influenciar o comportamento,
designers e pesquisadores identificaram a necessidade de entender melhor a formacao
dos habitos e escolhas dos usuarios. Tal condigdo motivou a aproximagdo do design a
preceitos tedricos da psicologia, proporcionando a emergéncia de um amplo espectro
de abordagens reconhecido como design para mudanga de comportamento. O
propdsito deste campo consiste na compreensdao mais apurada das motivagdes e
desejos dos individuos e na traducdo deste conhecimento em estratégias para
estimular atitudes em beneficio social e ambiental (Lockton et al., 2009).

Em resposta a natureza ampla e multidisciplinar do design para mudanca de
comportamento, Niedderer et al. (2014) elaboraram um mapeamento de suas
abordagens mais relevantes. O estudo analisou também de que forma tais
perspectivas associam-se as teorias comportamentais, identificando quatro areas nas
guais os projetos deste campo sdo potencialmente aplicados: tecnologia persuasiva,
design para o comportamento sustentdvel, design social e contra o crime, e design
para o bem-estar.

Esse artigo tem como propdsito realizar uma revisdo critica sobre as
abordagens de design para mudanca de comportamento e discutir as oportunidades
de desenvolvimento de projetos para a constru¢do e manutencdo de habitos
saudaveis. A tematica corresponde a um dos eixos de investigacdao dentro do grupo de
pesquisa ao qual pertencemos, especializado nas relacdes entre processos de design e
a experiéncia do usuario. Um dos estudos em desenvolvimento visa discutir processos
de design orientados para mudanca de comportamento e educag¢do nutricional
infantil.

A questdo da alimentacdo infantil e o crescimento da obesidade junto ao
publico infantil tém ocupado espaco nas discussdes sobre politicas de saude publica
em todo o mundo. A constatacdo de que os padrdes nutricionais na infancia tém
relacdo direta com a saude na vida adulta motivou a criacdo de diversas campanhas
para incentivar a alimentacdo sauddvel entre as criancas. No entanto, os progndsticos
recentes sobre o crescimento da obesidade infantil! sugerem que tais abordagens,

1 De acordo com o relatério divulgado em janeiro de 2016 pela Comiss3o para o Fim da Obesidade
Infantil (OMS), o numero de criangas obesas ou acima do peso com até cinco anos ultrapassa os 41
milhdes em todo o mundo. Disponivel em: <http://www.who.int/end-childhood-obesity/news/launch-
final-report/en/>. Acesso em: 28.01.2016.
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embora relevantes, resultam em um impacto minimo sobre o comportamento
nutricional da crianca (Murillo et al., 2015). Esta constatacdao indica como uma
alternativa para o problema o desenvolvimento de projetos que atuem principalmente
sobre a motivacao dos individuos em adotar novos habitos para o bem-estar.

Neste contexto, o design constitui-se como um importante condutor de
transformacdo e inovagdo, uma vez que possui conhecimentos que possibilitam
“descobrir do que as pessoas necessitam, o que desejam, como elas interpretam os
produtos que utilizam e como isso afeta as suas experiéncias” (Tromp, 2013).
Considerando especificamente o campo do design para mudanca de comportamento,
seus conceitos e ferramentas auxiliam na criacdao de artefatos para encorajar novas
atitudes nos usudrios, revelando seu potencial na promoc¢do de “futuros éticos e
sustentaveis através da inovagao” (Niedderer et al., 2014, p.107).

2. DESIGN PARA MUDANCA DE COMPORTAMENTO: A EMERGENCIA DE UMA AREA

Frente ao agravamento de problemas sociais nas ultimas décadas, o papel
estratégico do design no processo de mudanca 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 solucGes para tais problemas demandam, em
sua maioria, o estimulo de atitudes entre os usudrios que impactem positivamente o
ambito individual e coletivo (Tromp, 2013; Ludden e Hekkert, 2014).

Para melhor compreender como se constituem as decisGes e habitos dos
usuarios, designers e pesquisadores buscaram na psicologia fundamentos tedricos
para desenvolver artefatos com maiores chances de influenciar o comportamento.
Junto a isso, as discussdes acerca das consequéncias éticas da acdao dos designers
sobre os usuarios motivaram pesquisas a respeito das implica¢des sociais do design.
Destes dois movimentos surge uma ampla série de abordagens reconhecida como
design para mudanca de comportamento.

A partir da revisdo dos principais estudos da area, foram identificados trés
elementos que caracterizam as abordagens neste dominio: a base em teorias
comportamentais, o emprego de métodos centrados no usudrio e o reconhecimento
da responsabilidade ética dos designers no processo de projeto. Cada propriedade serd
aprofundada a seguir.

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 criacdo de solugdes que beneficiem os individuos e a
sociedade (Lockton et al., 2013; Tromp e Hekkert, 2014). Para tanto, modelos e
ferramentas de design foram criados com base em teorias comportamentais. A medida
gue tais preceitos tedricos sdo incorporados ao projeto, os designers tém subsidios
mais qualificados para a criacdo de solucdes que incentivem os usuarios a tomar
decisdes para o seu bem-estar (Weinreich, 2011).

O emprego de métodos do design centrado no usudrio é também uma
propriedade do design para mudanca de comportamento. Para Bhamra et al. (2008;
2011), é fundamental que os projetos deste campo partam de um estudo mais
profundo da interacdao dos usudrios com os artefatos e com o seu contexto social.
Conforme assinala Redstrém (2006), devido aos usudrios serem parte ativa dos
sistemas, eles requerem uma compreensdao mais atenta de suas experiéncias,
motivacoes e necessidades. Nesse sentido, os métodos centrados no usuario sdo
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essenciais em projetos para a mudanga de comportamento, pois constroem a base de
conhecimento necessaria para a criacdo de artefatos com mais chances de estimular
novos habitos (Wever et al., 2008).

Por fim, como terceira caracteristica do campo, destaca-se o reconhecimento
da responsabilidade dos designers sobre as praticas sociais em todo o processo de
projeto (Tromp, 2013). Niedderer et al. (2014) definem este campo como uma
abordagem de transformacdes éticas e inovadoras com impacto no presente e no
futuro, que coloca no centro de suas discussdes a reflexdao critica sobre o papel do
designer.

Frente a multiplicidade de abordagens que compdem o design para mudanca
de comportamento, Niedderer et al. (2014) elaboraram 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
usudrio a realizar uma agdo. Em uma perspectiva distinta, as estratégias podem focar
em mecanismos para envolvé-lo a agir (ou desistir) voluntariamente, através de
incentivos ou barreiras.

A partir do mapeamento de Niedderer et al. (2014), os projetos para mudanca
de comportamento podem ser agrupados em quatro areas-chave do design nas quais
sdo predominantemente desenvolvidos: tecnologia persuasiva, design para o
comportamento sustentdvel, design social e contra o crime, e design para o bem-estar.
A seguir, serdo detalhadas as principais abordagens de cada area e os modelos
correspondentes, sintetizados na figura 1.
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Figura 1: Principais abordagens do design para mudanca de comportamento
Fonte: Elaborado pelos autores
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2.1 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 (2003). Com destaque no campo da Interacdo Humano-Computador, esta
perspectiva considera a influéncia dos sistemas computacionais sobre os usuarios,
“tratando fundamentalmente sobre como aprender a automatizar a mudanca de
comportamento através da tecnologia” (Fogg, 2009). Dentre as estratégias para
estimular o comportamento humano, ressalta-se o conceito de feedback, que
influenciou outras abordagens, como o design para o comportamento sustentdvel
discutido adiante.

Provindo desses estudos, o Modelo Comportamental de Design Persuasivo
(Fogg, 2009) constitui-se por trés varidveis interdependentes: motivacao, habilidade e
estimulo (Figura 2). A motivacdo diz respeito a disposicdo interna do usudrio em
realizar a acdo, ao passo que a habilidade esta relacionada ao nivel de simplicidade da
tarefa, revelando-se mais ou menos mais facil de ser executada. A estrela sinaliza o
comportamento-alvo que o designer espera incentivar, enquanto que o estimulo
corresponde a sinais que incitam o usudrio a agir no momento em que estes ocorrem.
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Figura 2: Modelo Comportamental de Design Persuasivo
Fonte: Adaptado de Fogg (2009)

Conforme o modelo, os designers devem elevar nao sé a motivagao do usuario,
como também sua habilidade em realizar a tarefa desejada, tornando-a mais facil de
ser executada. Nesse sentido, a harmonizacdo das trés variaveis no projeto é
fundamental para que o individuo realize o comportamento-alvo (Fogg, 2009). Tal
perspectiva oferece uma compreensdo sistematizada ndo sé dos processos
subjacentes a motivacdo dos wusuarios, como também das estratégias que
desencadeiam novos comportamentos através de sistemas tecnolégicos (Fogg, 2009).

2.2 Design para o comportamento sustentavel

No ambito das estratégias para estimular hdbitos sustentaveis, os estudos em
design para mudanca de comportamento desenvolveram-se de forma significativa. Os
primeiros projetos de design para sustentabilidade concentravam-se principalmente
nos aspectos tecnoldgicos dos produtos, desconsiderando os habitos e experiéncias
dos usudrios com os artefatos (Wever et al.,, 2008). Tais estratégias, entretanto,
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mostraram-se insuficientes para mudar a atitude dos individuos e reduzir o impacto
ambiental, ja que os principais efeitos dos produtos sobre o meio ambiente foram
identificados na fase de uso (Bhamra et al., 2008; Wever et al., 2008). Segundo
Zachrisson e Boks (2010), os estudos mais recentes na drea do design para
sustentabilidade apontam para a eficdcia dos processos de mudanca de
comportamento dos usuarios na reducdo de impactos ambientais.

Diante desta conclusdo, Wever et al. (2008) sugerem que os projetos para a
sustentabilidade devem associar métodos do design centrado no usudrio a criacdo de
solugdes tecnoldgicas, para que possam qualificar as experiéncias de uso e incentivar
atitudes sustentaveis. Esta mudanca de perspectiva motivou a criagdo de um novo
campo de estudo denominado design para o comportamento sustentavel (Bhamra et
al., 2011). Os pesquisadores da area entendem que os designers tém o conhecimento
e as habilidades necessarias para reduzir os impactos ambientais por meio de projetos
qgue, intencionalmente, moldem o comportamento em direcdo a objetivos mais
sustentaveis (Wever et al., 2008; Lilley, 2009).

Jelsma e Knot (2002) concentraram sua pesquisa no conceito de script e sua
aplicacdo em projetos de servicos sustentaveis. Segundo os pesquisadores, os scripts
correspondem a regras e valores — como respeito a natureza - que sdo atribuidos aos
artefatos através da ac¢do intencional dos designers. Desse modo, os atributos dos
produtos podem ser projetados, de forma mais ou menos explicita, para facilitar as
atitudes sustentdveis dos usuarios (ou para colocar entraves as acdes indesejadas).

Inspirada no estudo de Jelsma e Knot e em Fogg, Lilley (2007) desenvolveu um
modelo no qual identifica trés intervencdes que podem ser associadas a projetos para
estimular habitos em beneficio ao meio ambiente (Figura 3).
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Figura 3: Modelo para o comportamento sustentavel - Lilley
Fonte: Lilley (2009)

A intervencdo eco-feedback refere-se a possibilidade do artefato orientar o
comportamento do usudrio através do envio de sinais sonoros, visuais ou tateis que
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deem respostas sobre o impacto ambiental de suas ag¢des. O direcionamento do
comportamento sugere intervencdes prescritas pelos designers para incentivar o
individuo a manter seus habitos sustentaveis. A ultima categoria trata de estratégias
de design mais incisivas, que delegam ao artefato o papel de forcar o comportamento
desejado ou de impedir as acdes indesejadas (Wever et al., 2008).

Ancoradas nas propostas de Lilley (2007) e Wever et al. (2008), Lidman e
Renstrom (2011) propuseram um método com cinco classes de estratégia de acordo
com a sua funcdo: instruir, estimular, induzir, coagir e corresponder (Figura 4). As
categorias estdao dispostas de forma a demonstrar a diferenca de controle entre o
usudrio e o designer sobre o processo de mudanga do comportamento. O modelo
oferece uma taxonomia das estratégias, além de associar a cada uma delas técnicas
para aumentar o nivel de consciéncia do usuario acerca de seus impactos ambientais.

motivar

Usuario no controle
| 1euoldanp
ajoajuod ou Jaubisag

/
| /' Adaptagao do comportamento

_./ Adaptagio do produto

Figura 4: Modelo para o comportamento sustentavel - Lidman e Renstrom.
Fonte: Adaptado de Lidman e Renstrém (2011)

2.3 Design social e o Design contra o Crime

Além do foco sobre as atitudes sustentdveis, o design para mudanca de
comportamento abrange estratégias para estimular agdes socialmente responsaveis. O
método Design with Intent oferece técnicas para reprojetar um sistema - seja um
produto, servico ou ambiente -, com o propdsito 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 realizacdo da acao
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 classificacdo da influéncia dos
artefatos, cujo principal critério é a experiéncia do usudrio desejada. Ao pesquisarem
de que forma os produtos podem ser projetados para incentivar atitudes responsaveis,
os autores categorizam as influéncias dos artefatos em quatro tipos: decisiva, coerciva,
persuasiva e sedutora. Na base destas interferéncias esta o seu nivel de forga, que
pode variar entre forte ou fraco, ou ser implicito ou explicito (Tromp et al., 2011). O
modelo combina cada tipo de influéncia com diferentes estratégias de design,
sugerindo a situagdo de projeto mais indicada para a aplicagao de cada uma.
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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 a qual é necessario criar um
estimulo para que o individuo reflita sobre as motiva¢des que determinam suas agoes,
ajudando-o a tomar decisGes mais comprometidas com seus principios. Considerando
os artefatos como agentes mediadores entre os usuarios e o contexto social,
Niedderer (2013) defende que o design pode modificar a percepcdo dos individuos e
elevar o nivel de consciéncia critica sobre seus atos. Cabe aos designers, portanto, criar
sistemas que deem suporte para o processo de consciéncia plena dos usuarios e para a
superacdo dos obstaculos para um novo comportamento.

Para auxiliar os designers na promocgdo de impactos sociais positivos, Tromp e
Hekkert (2014) desenvolveram o método Social Implication Design (SID). Os autores
entendem que as preocupacdes individuais muitas vezes estdo em conflito com os
propdsitos coletivos. Neste sentido, o método propde que o projeto se inicie pela
avaliagdo de implicagdes sociais desejadas pelos designers, para entdo partir para a
criacdo de um artefato que possa causar tais impactos, sugerindo um processo de
design no qual os projetistas atuem como mediadores desta tensao.

Em conformidade com esta dimensao social do design, foram desenvolvidas
abordagens na area de prevencdo de crimes. Trata-se de projetos como o Design
Against Crime?, cujo objetivo é encorajar comportamentos mais preventivos ou
constranger atitudes ilicitas para promover o bem-estar social (Niedderer et al., 2014).
Projetos desta natureza estdo voltados a criacdo de produtos, servicos e plataformas,
tendo como um de seus principios o respeito as caracteristicas do ambiente no qual
sao aplicados.

2.4 Design para o bem-estar

O design para mudanca de comportamento orienta-se também para a
promocdo do bem-estar. De acordo com Wendel (2014), os artefatos podem ser
desenvolvidos para dar suporte a a¢do dos individuos que ndo conseguem atingir
objetivos pessoais, como o cuidado com a saude ou a organiza¢dao das finangas.
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 conduzir a mudanca de comportamento.

A fase inicial do processo (compreender) tem o propdsito de fundamentar o
projeto com informagdes acerca das motivagGes e desejos do usudrio. Com base nessa
compreensdo, o designer avanca para a etapa seguinte (descobrir), na qual identifica o
publico e o comportamento-alvo do projeto. A fase de projetacéo envolve ndo sé o
produto, mas também o contexto no qual o individuo estd inserido (Wendel, 2014). No
quarto estdgio ocorre a avaliacdo dos impactos do produto sobre os hdabitos dos
usuarios, possibilitando a geracdo de insights para o aperfeicoamento do projeto
(Wendel, 2014, p. 201). O modelo, de natureza iterativa, sugere que 0s processos
devem ser desenvolvidos até que a mudanca de comportamento desejada seja
efetivamente atingida.

Com o propdsito explicito de estimular habitos saudaveis, o modelo de Ludden
e Hekkert (2014) propGe a associacdo de estratégias de design as etapas da

2 Disponivel em: < http://www.designagainstcrime.com>. Acesso em: 26.02.2016.
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transformacdo do comportamento, respeitando a disposicdo interna — ou o estagio
motivacional - do usudrio nesse processo. Os autores acreditam que, ao projetarem
para cada fase de mudanca comportamental, os designers ajudam a conduzir as acoes
dos usuarios em direcdo a um processo de transformacao mais eficaz e sustentdvel.

A abordagem foi criada com base no Modelo Transtedérico de mudanca
comportamental (MTT), segundo o qual a assimilacgdo de habitos sauddveis e
permanentes contempla cinco etapas: pré-contemplagdo, contemplagao, preparagao,
acdo e manutencao (Prochaska e Velicer, 1997). Cada etapa revela o nivel motivacional
do individuo no processo de mudanga, compreendendo desde a tomada consciéncia
sobre a importancia da transformacdo até a fase em que o novo comportamento esta
totalmente incorporado e deve ser mantido (Prochaska e Velicer, 1997).

No estagio de pré-contemplagdo, os individuos ainda nao estdao cientes das
consequéncias de suas atitudes atuais e da necessidade da mudanca. Na fase seguinte,
manifestam-se as primeiras intencdes de transformacao, e os beneficios de um novo
comportamento tornam-se mais evidentes. A intencdo de mudar emerge no estagio de
preparacao, quando as pessoas ja tém em mente um plano de ac¢do. A acdo, por sua
vez, compreende o periodo em que o novo comportamento sera realizado no curto
prazo. E, por fim, na fase de manutencdo, o processo de mudanca ja esta instituido,
sustentando-se por um periodo acima de seis meses (Prochaska e Velicer, 1997).

A construcdo das bases para o engajamento do usudrio na mudancga de
comportamento ocorre nas primeiras trés etapas, ao passo que, nas duas ultimas, o
individuo assume o controle da acdo (Ludden e Hekkert, 2014). Além das cinco etapas
de transformacdo dos habitos, Prochaska et al. (1992) apontam dez processos que
ajudam a compreender como ocorrem as mudangas de comportamento. Trata-se de
processos como o aumento de consciéncia ou a auto-reavalia¢do do individuo, que, no
modelo analisado, tém a fungdo de dar suporte a projetos para auxiliar o usudrio no
engajamento em uma atitude para o bem-estar. Seguindo esta teoria, o modelo de
Ludden e Hekkert combina os processos e fases do MTT a quatro etapas de projeto, de
acordo com o seu objetivo: sensibilizagdo, capacitacdo, motivacdo e atenuacao gradual
da intervencao (Figura 5).
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que visern & capacitacao que visem & motivacio

Figura 5: Modelo para o comportamento saudavel.
Fonte: Adaptado de Ludden e Hekkert (2014)

As estratégias para sensibilizagdo buscam ajudar o individuo a avaliar suas
atuais escolhas e os beneficios dos novos habitos, aumentando seu nivel de
consciéncia acerca da mudanca. Em projetos para o estimulo de habitos sauddveis,
Ludden e Hekkert (2014) sugerem que tais intervengdes devem apresentar as duas
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possibilidades de escolha ao usuario (a opg¢do saudavel e a prejudicial a saude),
tornando a escolha sauddvel mais facil de ser realizada. Nesta categoria, os autores
citam uma maquina automatica de lanches projetada para incentivar o consumo de
alimentos saudaveis no ambiente de trabalho. A maquina foi desenvolvida de maneira
gue a opgao pelas frutas se tornasse mais acessivel ao usuario.

As intervencOes de capacitacdo dao suporte para que as pessoas criem seu
proprio plano de acdo (Niedderer et al., 2014). Como exemplo desta categoria,
apresenta-se o projeto de um restaurante que, por meio do cédigo das cores de seus
utensilios, comunica ao usudrio o valor nutricional do alimento correspondente e a
qguantidade que eles devem ser consumidos. As colheres verdes informam que os
respectivos pratos podem ser ingeridos sem restricao. Alimentos com a colher amarela
indicam consumo moderado, ao passo que as comidas servidas com um utensilio
vermelho devem ser ingeridas em menor quantidade (Ludden e Hekkert, 2014).

No que diz respeito a motivacdo, os designers devem criar mecanismos que
auxiliem na manuten¢dao dos novos comportamentos, ajudando o usudrio a evitar os
antigos habitos. Para este fim, a Philips desenvolveu um monitor pessoal de atividades
fisicas que ajuda a manter o controle do comportamento. O sistema oferece sugestdes
de atividades personalizadas, a partir dos dados coletados durante a rotina do usudrio
(Ludden e Hekkert, 2014).

Com o objetivo ja alcancado, os designers devem projetar intervengdes que
reforcem o novo habito, mas de forma a atenuarem-se gradualmente para que o
usudrio assuma a autonomia no processo. Um exemplo de artefato desenvolvido a
partir destas estratégias é o Mother Sense®, um sistema inteligente que analisa os
movimentos e atividades de rotina do usudrio, oferecendo a ele lembretes por meio
de um aplicativo para smartphone para que mantenha o comportamento desejado.

Através do modelo, é possivel identificar o estado motivacional do usudrio em
relacdo a mudanca de comportamento, associando a cada etapa estratégias de design
para impulsionar o individuo. Tal associacdo é fundamental, uma vez que as
intervencgdes de design para mudanc¢a de comportamento somente serdo aceitas pelos
usudrios se elas estiverem combinadas com o seu estado de motivag¢ao neste processo
(Ludden e Hekkert, 2014).

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Esse artigo tem como propdsito realizar uma revisdao critica sobre as
abordagens de design para mudan¢a de comportamento e seus campos de atuagdo. A
evolucdo do desenvolvimento de estratégias projetuais focadas na proposicdo de
artefatos capazes de influenciar a mudanca de comportamento ou, pelo menos, de
instigar o questionamento de habitos dos individuos, vem se constituindo em um
espaco de investigacdo crescente na area do design. O préprio relatdrio de pesquisa
desenvolvido por Niedderer et al. (2014) reuniu profissionais de oito universidades
europeias para identificar praticas e modelos empregados por stakeholders publicos e
privados. A temdtica vem ganhando relevancia nos congressos da drea (IASDR, Design
Conference, Design & Emotion, etc.), com numeros crescentes de estudos sobre as
distintas abordagens. Na 202 Conferéncia da Design Research Society, realizado em
junho de 2016 em Brighton (Reino Unido), um Special Interest Group (SIG) foi gerado

3 Disponivel em: <http://sen.se/mother/>. Acesso em: 21.03.2016.
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para acolher os esforgos e trazer maior indicativos de uma agenda de pesquisa sobre a
tematica.

A discussdo dessas abordagens, bem como sucessivas aplicacdes e
aprimoramentos desses processos projetuais orientados para mudangas de
comportamento, consiste no principal desafio a ser enfrentado. Como mencionado
anteriormente, os autores desse trabalho desenvolvem uma investigacdo para
compreender o desenvolvimento de estratégias projetuais para promover o
comportamento nutricional na infancia. Apds a analise das possibilidades de modelos
gue poderiam ser empregados, foi assumido que o modelo proposto por Ludden e
Hekkert, focados no design para o bem-estar, como o mais adequado para respondé-
lo. Esta escolha se justifica, na medida em que as intervencdes de design sugeridas
pelos autores ajudam a balizar a atividade projetual para o bem-estar, colocando as
motiva¢des do usuario no centro do projeto. Ao associar ferramentas do design a
conceitos da psicologia para a saude, este modelo pode contribuir com uma
compreensao mais apurada a respeito dos usudrios e de como se deve projetar para
engaja-los em praticas saudaveis.
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