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O comportamento humano estd diretamente relacionado com a
sustentabilidade do planeta. Areas especificas do Design tém reunido esforcos
com foco em projetos de produtos e servigos que visem comportamentos mais
sustentaveis. Verifica-se uma diversidade de modelos para mudanca de
comportamento utilizados pelo Design. Este artigo é resultado da Revisdo
Bibliografica Sistematica e Assistematica da literatura de modelos para
mudan¢a de comportamento, a partir do método Design Science Research
(DSR). Todavia, delimita-se aos modelos utilizados no dmbito do Design para o
Comportamento Sustentdvel e Design de Servigos. A partir da revisao
realizada, foi possivel extrair e refletir sobre as estratégias utilizadas para
intervengdo comportamental e ideagdo. Assim, reunir esse conhecimento com
o objetivo de contribuir para o processo de tomada de decisdao em projetos de
Design. Pesquisas no ambito do Design para o Comportamento Sustentdvel
tem demonstrado a relevancia da tematica através de projetos que tenham a
intengdo de mudar comportamentos.

Palavras-chave: Design para o Comportamento Sustentdvel; Design para
Mudanga de Comportamento; Estratégias para mudanc¢a de comportamento.

Human behaviour is directly related to the sustainability of the planet. Specific
areas of Design has focuses on projects aimed sustainable behaviour. There is a
diversity of models for behaviour change used by Design. This article is the
result of the Systematic and Unsystematic Bibliographic Review of the
literature on models for behaviour change, based on the Design Science
Research (DSR) method. However, delimiting the models used in the scope of
Design for Sustainable Behaviour and Service Design. From this review, it was
possible to extract and reflect on the strategies used for behavioural
intervention and ideation. Thus, gathering this knowledge in order to
contribute to the decision-making process in Design projects. Research in the
field of Design for Sustainable Behaviour has demonstrated the relevance of
the theme through projects that intend to change behaviours.
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1 Introdugao

O comportamento humano é responsavel por inUmeros problemas sociais, ambientais
e econdmicos da sociedade. Esta diretamente relacionado com a sustentabilidade do planeta
(SANTOS et al., 2019). A sustentabilidade se beneficia de esforgos realizados a partir do Design,
o qual identifica e propde solu¢des para alterar padrbes de comportamentos considerados
insustentaveis (MANZINI, 2007). Existem diversas barreiras para o comportamento
sustentdvel. Nesse sentido, evidencia-se a importancia de compreender as pesquisas
existentes e buscar inova¢des em intervencdes para a sustentabilidade (SHU et al., 2017).

Areas especificas do Design tém reunido esforcos com foco em projetos de produtos e
servicos que visem comportamentos mais sustentaveis. Destaca-se o Design para o
Comportamento Sustentavel. Logo, verifica-se uma diversidade de modelos para mudanca de
comportamento utilizados no ambito dessa tematica (NIEDDERER et al., 2014).

Este artigo apresenta uma revisdo de modelos para mudanga de comportamento,
delimitando-se aos modelos utilizados no ambito do Desigh para o Comportamento
Sustentdvel e Design de Servigos. Nota-se que aplicacdo das estratégias para o comportamento
sustentavel em servigos ainda é pouco explorada. Pesquisas tem se concentrado em projetos
para gerar artefatos fisicos para mudanga de comportamento.

A partir da revisao realizada, foi possivel extrair e refletir sobre as estratégias utilizadas
para intervengdo comportamental e ideagdo. Ou seja, estratégias que, de algum modo, tem
como objetivo a mudanga de comportamento e que auxiliem no processo de criagdo,
respectivamente.

Dessa forma, este artigo reline e apresenta um conjunto de estratégias para
intervengdo comportamental e ideagdo. Assim, contribuir para o processo de tomada de
decisdo em projetos de Design que tem como objetivo a mudanca de comportamento para a

sustentabilidade.

2 Design, Comportamento e Sustentabilidade
O Design tem cada vez mais se apropriado de teorias sobre o comportamento
humano, possibilitando, dessa forma, a criacdo de modelos, métodos e ferramentas com foco
na mudanca comportamental. Evidencia-se, assim, a importancia da interdisciplinaridade e
multidisciplinariedade. Nesse sentido, para mudar um comportamento, existem modelos que

englobam uma série de fatores, internos e externos ao individuo, e que contribuem para o
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entendimento do comportamento humano. Conforme Fogg (2009), para compreender os
fatores que mudam comportamentos, faz-se necessario utilizar-se de teorias sobre o
comportamento humano, para se obter insights sobre os motivos que impulsionam
determinado comportamento.

Beneficios sociais, ambientais e econdmicos sao impulsionados a partir de projetos de
Design que tenham como objetivo a mudanca de comportamento para a sustentabilidade. A
interacdo do usudrio com os produtos ou servicos é afetada diretamente pela maneira como
eles sdo projetados (DAAE e BOKS, 2015). Logo, tais projetos de Design, podem induzir a
comportamentos mais sustentaveis ou nao.

Estima-se que até 2030, cerca de trés bilhGes de novos consumidores entrardo na
economia global. Os padrdes globais de consumo sdo considerados insustentaveis, fato que
pode ser observado pelos sérios desafios ambientais enfrentados pela sociedade. A
sustentabilidade demanda por solu¢Ges que minimizem esses impactos. O comportamento do
consumidor precisa ser alterado (PRENDEVILLE e BOCKEN, 2017; KUO e SMITH, 2018). Sao
necessarias alteragdes nas atividades e modelos mentais (DE MEDEIROS et al., 2018).

Tendo em vista o aumento significativo da populacdo, pensar em solugdes que
contribuam para o comportamento sustentavel é tema prioritario. Estd alinhado com o
Objetivo do Desenvolvimento Sustentavel n° 12, qual seja “assegurar padrdes de producdo e
de consumo sustentaveis” (NACOES UNIDAS, 2022).

O Design cria mudangas desejaveis ou indesejaveis, intencionais ou nao intencionais
no comportamento. No entanto, pode-se dizer que a intencionalidade em mudar um
comportamento contribui com a possibilidade de ocorréncia de mudangas desejaveis e
duradouras no comportamento (LOCKTON et. al, 2010).

A mudanca de comportamento é necessaria para que problemas sociais, ambientais e
econdmicos ndo se agravem ainda mais. No entanto, projetar para a mudanca de
comportamento é complexo, sendo considerado um Wicked Problem. Nao se trata de um
problema linear ou simplista (WAHL e BAXTER, 2008). A complexidade existe na diversidade
de fatores interdependentes que precisam ser considerados. Essa compreensao contribui para
qgue sejam aplicadas estratégias para a mudanca no comportamento (NIEDDERER et al., 2014;
POPOFF, MILLET e PIALOT, 2016).

O Design desempenha um papel estratégico em projetar a mudanca de
comportamento. Trata-se de um campo emergente que demanda por métodos criativos,

solucGes flexiveis e adequadas para demonstrar o seu potencial em larga escala e, dessa
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forma, contribuir para a sustentabilidade (LOCKTON, et, al. 2010; HOOLOHAN e BROWNE,
2020).

Pesquisas no ambito do Design para o Comportamento Sustentdvel tem demonstrado
a relevancia da tematica para a sustentabilidade através de projetos que tenham a intencdo de
mudar comportamentos. Tem como origem estudos que visam compreender o
comportamento dos usuarios com os produtos, principalmente na fase de uso, tendo em vista
a possibilidade de serem projetados para o uso sustentavel (LILLEY, 2009; DAEE, 2014,
POPOFF, et. al, 2016).

Via de regra, pode-se dizer que existem quatro principios bdsicos nos modelos para
mudanca de comportamento: (1) facilitar um comportamento desejado; (2) dificultar o
comportamento indesejavel; (3) incentivar um determinado comportamento; e (4) restringir
um comportamento indesejado (DE MEDEIROS et al., 2018). Sendo assim, as estratégias para
intervencdo comportamental identificadas contribuem para atingir esses objetivos.

Cabe ressaltar que embora o objetivo conceitual seja a mudanca de comportamento,
no médio e longo prazo, o propdsito é que o comportamento sustentavel se torne um habito
sustentavel. Desse modo, o individuo fara escolhas sustentaveis automaticamente.

Um habito é um comportamento que se repete. Um habito ndo exige muito esfor¢o da
consciéncia e, por esse motivo, nem sempre estamos cientes do que estd acontecendo. E um
ato repetitivo, pois as experiéncias associadas ao comportamento estdo armazenadas nas
estruturas mentais e orientam o comportamento futuro, quando acionadas (HEIIS, 2006;
JELSMA, 2006; WENDELL, 2014).

Propor a mudanga para um comportamento sustentdvel é uma etapa essencial para
um habito sustentdvel. As estratégias para mudan¢a de comportamento podem ser
direcionadas para esse propdsito, mesmo que, no curto prazo, o objetivo seja o

comportamento sustentavel.

3 Método
Trata-se de parte de uma pesquisa de doutorado em andamento, o qual utiliza-se do
método Design Science Research (DSR). Este artigo é um dos resultados obtidos através da
Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS) e Assistematica (RBA) da literatura, primeira etapa do
método DSR (SANTOS et al., 2018). As estratégias identificadas foram extraidas de modelos
para mudanca de comportamento utilizados no ambito do Design para o Comportamento
Sustentdvel e Design de Servicos. Apenas modelos utilizados com foco na mudanga de

comportamento para sustentabilidade foram selecionados.
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A RBA foi realizada a partir de publicagbes sugeridas por especialistas. A RBS foi
realizada através de consultas nas bases de dados Science Direct e Periddicos CAPES, no
periodo de 2015 -2020, a partir das palavras-chave: “Design for Sustainable Behavior” AND
“Design para o Comportamento Sustentavel”; “Design for Behavior Change” AND “Design para
Mudanga de Comportamento”; “Service Design” AND “Sustainability” AND “Service
Design” AND “Sustainable Behavior” AND “Service Design” AND “Behavior Change”. No total,
50 publicagdes foram consideradas relevantes para a compreensdo da temadtica e

caracterizacdo do problema, considerando a revisdo sistematica e assistematica da literatura.

4 Resultados

As estratégias para intervengdo comportamental foram extraidas do modelo Roda da
Mudang¢a Comportamental (MICHIE et al., 2011), Modelo Comportamental de Fogg (FOGG,
2009), Design para o Comportamento Socialmente Responsavel (LOCKTON et al., 2010), o
Mindful Design (NIEDDERER, 2013), Design para o Comportamento Saudavel (LUDDEN E
HEKKERT, 2014), Design para a Intervengao Comportamental (BHAMRA et al., 2011), Modelo
Design de Canais (WUNDERLICHA, et al., 2019), Modelo Design de Servigos para o Autocuidado
(ALY et al., 2018) e o modelo Cleaner Cooking Intervention (CCI) (GOODWIN et al., 2015;
JURISOO, et., al, 2018).

O quadro 1 apresenta, em sintese, as estratégias para intervengdo comportamental

extraidas dos modelos para mudang¢a de comportamento selecionados.

Quadro 1 — Estratégias para Intervencdo Comportamental.

Estratégias para Definigoes
Intervencao comportamental

Educar Aumentar o conhecimento ou compreensdo

Persuadir Usar a comunicagao para induzir sentimentos
positivos ou negativos ou estimular a acdo

Incentivar Criar expectativa de recompensa

Coagir Criar expectativa de puni¢do ou custo

Treinar Transmitir habilidades

Restringir Usar regras para reduzir a oportunidade de se

envolver no comportamento alvo (ou para
aumentar o comportamento alvo, reduzindo a
oportunidade de se envolver em comportamentos
concorrentes)
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Reestruturar o ambiente Mudar o contexto fisico ou social

Modelar Fornece exemplos para que as pessoas possam
imitar ou se inspirar

Habilitar Aumentar meios e/ou reduzir barreiras para
aumentar a capacidade ou oportunidade

Seduzir Induzir um comportamento apontando beneficios
ao utilizar o produto ou servigo

Conscientizar Auxiliam o individuo a avaliar as escolhas rotineiras
e refletir a respeito de uma nova perspectiva

Motivar Procuram manter a mudanga comportamental ou
auxiliar o individuo a encontrar novas
possibilidades de mudanga

Manter O foco é que haja uma mudanga duravel de
comportamento. Sdo intervengdes com o objetivo
de evitar uma dependéncia com determinada
estratégia implementada em estagios anteriores

Flexibilizar Oferta de multiplos canais na jornada do individuo.
Procura-se oferecer opg¢des para que o individuo
possa escolher o mais adequado para si

Interagir Configurar os canais de modo que permitam que o
individuo tenha a iniciativa de comegar a interagdo
ou que apenas responda aos estimulos

Valorizar Valorizar papéis sociais, aspiracoes, género e
outros aspectos que determinam a personalidade
do individuo. Aumentar a auto eficacia do
individuo de modo que se mantenha motivado a
mudar o comportamento

Fonte: os autores (2022).

Com relagdo as estratégias para ideagao, essas foram identificadas no modelo Design
com Inten¢do (LOCKTON et al., 2017), o modelo Transteérico (PROCHASKA & VELICER, 1997), o
modelo de Crengas em Saude (CHAMPION e SKINNER, 2008), o modelo para o Comportamento
Socialmente Responsavel (TROMPT et al.,, 2011), o modelo de Design para Intervengdo
Comportamental (BHAMRA et al.,, 2011), o Mindful Design (NIEDDERER, 2013) e o modelo
Design de Servicos baseado em Evidéncias (LIDDICOAT et al., 2020). O quadro 2 resume as

estratégias de ideagdo identificadas.

Quadro 2 — Estratégias para Ideagao.

Modelos Estratégias
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Design com Intengdo Cartdes com lentes para ideagdo
Modelo Transtedrico Etapas sequenciais e ciclicas
Mindful Design Estimular a consciéncia

Design de Servigos Baseado em Evidéncias Baseadas em principios

Modelo de Crengas em Saude Foco nas crengas do individuo
Design para o Comportamento Socialmente Forte, fraco, explicito e implicito
Responsavel

Design para Intervencdo Comportamental Fase de uso do produto

Fonte: os autores (2022).

5 Discussao

5.1 Estratégias para Intervengao Comportamental

O modelo Roda da Mudanca Comportamental reline grande parcela das estratégias
para intervencdo comportamental: educar, persuadir, incentivar, coagir, treinar, restringir,
reestruturar o ambiente, modelar e habilitar.

Algumas dessas estratégias também sdo utilizadas por outros modelos: educar (Design
para Intervencdo Comportamental), incentivar (modelo Arquitetura de Escolha; Mindspace;
Design para Intervengdo Comportamental), persuadir (Modelo Comportamental de Fogg;
Mindful Design; Design para o Comportamento Socialmente Responsavel; Design para
Intervengdo Comportamental), coagir (Mindful Design; Design para Intervengdo
Comportamental; Design para o Comportamento Socialmente Responsavel) e restringir
(Design com Intengdo; Design para Intervengdo Comportamental; Design de Canais; Design
para o Comportamento Socialmente Responsavel).

O modelo Design para o Comportamento Socialmente Responsavel também inclui a
estratégia de seduzir. E também uma estratégia utilizada pelo modelo Mindful Design. No
modelo do Design para o Comportamento Sauddvel, as estratégias estdo relacionadas as
etapas da mudan¢a comportamental (pré-contemplagdo, contemplagdo, preparacdo, acao,
manuten¢do e término) e consistem em conscientizar, habilitar, motivar e manter um
determinado comportamento. As estratégias habilitar e motivar também sdo mencionadas no
modelo Design com Intencdo. E, a estratégia conscientizar também ¢é evidenciada no modelo
Mindful Design.

O modelo do Design para Intervencao Comportamental procura contribuir por meio de

trés estratégias de interveng¢do: guiar, manter e persuadir. As estratégias mencionadas no
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modelo Design para Intervencdo Comportamental sdo similares as utilizadas no modelo do
Design para o Comportamento Saudavel: habilitar, motivar e manter.

O modelo Design de Canais destaca trés estratégias para intervencdo: flexibilizar,
restringir e interagir. S3o estratégias para intervencao utilizadas na ferramenta da jornada do
usudrio, durante o processo de Design de Servicos, tendo em vista que considera os multiplos
canais que um individuo possa ter ao utilizar um servico. A estratégia restricao foi mencionada,
também, em outros modelos (Roda da Mudan¢ca Comportamental; Design com Intencéo;
Design para Intervengdo Comportamental), mas ndo com énfase na jornada do individuo.

O modelo Cleaner Cooking Intervention (CCl) tem sido utilizado no Design de Servicos
para o setor de fogdes tendo em vista a mudanca comportamental orientada a
sustentabilidade. No modelo CCl, foram identificadas as estratégias de recompensar, ameacar,
alterar o ambiente fisico e restringir, que sdo similares a estratégia de coercdo e incentivo,
reestruturar o ambiente e restricdo, respectivamente. No entanto, pode-se destacar a
estratégia de valorizar, que ainda ndo havia sido mencionada em outros modelos.

Em suma, das estratégias para intervengdo comportamental identificadas, as que tem
maior predominancia sdo: persuadir (MICHIE et al., 2011; FOGG, 2009; NIEDDERER et al., 2013;
TROMPT et al., 2011); coagir (MICHIE et al., 2011; NIEDDERER et al., 2013; BHAMRA et al.,
2011; TROMPT et al., 2011); e restringir (MICHIE et al., 2011; LOCKTON et al., 2010; BHAMRA
et al., 2011; WUNDERLICHA et al., 2019).

5.2 Estratégias para Ideagao

O modelo Design com Intengdao tem como objetivo auxiliar o processo criativo do
Design por meio de cartdes que sdo categorizados em oito lentes que representam diferentes
visdes para a mudan¢a comportamental: arquitetdnica, a prova de erros, interagdo,
perceptual, cognitiva, seguranca, ludica e maquiavélica. Sdo lentes que estdo associadas tanto
a fatores internos quanto a fatores externos associados ao comportamento. O quadro 3

apresenta cada uma das oitos lentes.

Quadro 3 — Oito lentes do Design com Intengdo

Cartoes Definigoes

Arquitetonica Técnicas usadas para influenciar o comportamento
na arquitetura, no planejamento urbano,
gerenciamento de trafego, prevencdo de crimes.
Utilizadas também em design de produtos e
servigos, focando na interagdo e em softwares.
Essa lente utiliza-se dos sistemas para influenciar o
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comportamento.

A prova de erros

Contribui para identificar desvios do
comportamento pretendido categorizando-os
como erros em que o design pode contribuir ao
facilitar para que ndo acontega. Geralmente,
percebe-se essa lente sendo utilizada em projetos
relacionados a saude e seguranga.

Interagao

Trata-se do campo emergente da tecnologia
persuasiva em que sdo utilizados computadores,
telefones celulares e outros sistemas com
interfaces para persuadir os usuarios, tendo em
vista mudangas de atitudes e mudanca de
comportamento. Muitas vezes por meio de
informac0es contextuais, conselhos e orientagGes,
tem sido utilizada para persuadir pessoas a terem
habitos e estilos de vida mais saudaveis.

Perceptual

Procura compreender como os usuarios percebem
determinados padrdes e significados no decorrer
da interagao com os sistemas ao seu redor. Para
tanto, utiliza-se de teorias da psicologia e
semidtica.

Cognitiva

Tem como referéncia pesquisas no ambito da
Economia Comportamental e da Psicologia
Cognitiva procurando compreender o processo de
tomada de decisGes e o papel das heuristicas e
preconceitos nesse contexto.

Segurancga

Procura entender que um comportamento
indesejado é algo para ser impedido, visando a
seguranga do contexto.

Ladico

Os jogos sdo 6timos para envolver as pessoas por
muito tempo, influenciando o comportamento das
pessoas através de seu proprio design. The Ludic
Lens inclui uma série de técnicas de 'gamificagao’
para influenciando o comportamento do usudrio
que pode ser derivado de jogos e outras interagdes
"lidicas", variando de psicologia social basica
mecanismos, como definicdo de metas, para
elementos do jogo, como pontuagdes e niveis.

Maquiavélico

A lente maquiavélica compreende design padrdes
que, embora diversos, todos incorporam um fim
que justifica a abordagem dos meios. Isso pode ser
antiético, mas, no entanto, é comumente usado
para controlar e influenciar os consumidores por
meio de publicidade, estruturas de precos,
planejado obsolescéncia, lock-ins e assim por
diante.

Fonte: adaptado de Lockton (2017)
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Cada lente possui um conjunto de padrdes que podem contribuir para alcangar o
comportamento desejado. No total, sdo 101 padrdes. Os padrdoes oferecem diferentes
alternativas que contribuem para o processo de criacdo, reflexdo e aprendizado. Pode ser
considerado como guia para inspirar novas alternativas para mudan¢ca comportamental a
partir de situagGes andlogas encontradas em outros contextos (LOCKTON et al., 2010;
LOCKTON, 2017).

O modelo Mindful Design, assim como no Modelo Transtedrico (quadro 4), destacam o
papel da consciéncia como fator essencial para a mudanca de comportamento. Refere-se ao
objetivo de elevar o processo de conscientizacdo, reflexao e julgamento do individuo sobre o
seu comportamento. Desse modo, o individuo pode ser capaz de fazer escolhas responsaveis.
A falta dessa consciéncia reforca comportamentos inconscientes insustentaveis. O Mindful
Design estimula a reflexdo do mecanismo cognitivo subjacente ao comportamento
(NIEDDERER, 2013; NIEDDERER et al., 2014). O Modelo Transtedrico, por sua vez, engloba uma
perspectiva ainda mais ampla para mudanca de comportamento, que envolve etapas

sequenciais e ciclicas.

Quadro 4 — Estratégias para Ideagdao do Modelo Transtedrico

Estratégias Definigoes

Elevagdo da consciéncia Envolve uma maior conscientizagdo sobre as
causas, consequéncias e curas para um
comportamento problematico especifico.

Dramatizacdo Vivenciar experiéncias emocionais

Auto Avaliagdo AvaliagOes cognitivas e afetivas da autoimagem de
uma pessoa e um comparativo do antes e depois
de adotar um comportamento saudavel.

Reavaliagdo Ambiental Combina avaliagOes afetivas e cognitivas de como
a presenca ou auséncia de um habito pessoal afeta
o ambiente social de uma pessoa, como o efeito
do fumo em outras pessoas. Também pode incluir
a consciéncia de que se pode servir como um
modelo positivo ou negativo para os outros.

Auto Liberacdo E tanto a crenca de que se pode mudar quanto o
compromisso e o novo compromisso de agir de
acordo com essa crenga.

Libertagdo Social Requer um aumento das oportunidades ou
alternativas sociais, especialmente para as pessoas
relativamente carentes ou oprimidas.




14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

Contracondicionamento Requer a aprendizagem de comportamentos mais
saudaveis que podem substituir os
comportamentos problematicos.

Controle de Estimulos Remove dicas para habitos pouco saudaveis e
adiciona sugestdes de alternativas mais saudaveis.

Gerenciamento de Contingéncias Aponta consequéncias e resultados em seguir uma
determinada direcdo.

Relacionamentos de Ajuda Combinam carinho, confianga, franqueza e
aceitacdo, bem como apoio a mudanga de
comportamento.

Fonte: adaptado de Prochaska e Velicer (1997).

O modelo de Design de Servicos baseado em Evidéncias apresenta estratégias para
ideacdo associadas a seis principios (quadro 5). Esses principios estdo relacionados com o

cuidado e a prestacdo de servicos para a saude mental.

Quadro 5 — Principios do modelo de Design de Servigos baseado em evidéncias

Principios Definigdes

Fornecer melhores praticas baseadas em Apresentar evidéncias dos beneficios da
evidéncias arquitetura no tratamento.

Fornecer acolhimento e facilitar o acesso aos Promover a acessibilidade e seguranga nos
Sservigos servigos ofertados.

Capacitacdo e empoderamento Valorizar a identidade e autonomia do individuo.
Criagdo de servigos colaborativos Reconhecer e incluir as perspectivas do individuo

na criagdo de servigos

Trabalho colaborativo com outros servigos Firmar parcerias
que contribuem no tratamento

Facilitar a interagao Estimular a interagdo com familiares e outras
pessoas que possam contribuir com o tratamento
do individuo.

Fonte: adaptado de Liddicout et al. (2020)

Também relacionadas ao ambito da saide, o modelo Crencas em Saude apresenta as

seguintes estratégias para ideacdo (CHAMPION e SKINNER, 2008):

Quadro 6 — Estratégias para Crencas

Estratégias Defini¢oes

Personalizar Personalize o risco com base nas caracteristicas ou
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comportamento de uma pessoa

Tornar suspeita Torne a suspeita percebida mais consistente com o
risco real do individuo

Especificar consequéncias Especifique as consequéncias dos riscos e
condigOes
Definir a agdo Defina a agdo a ser tomada: como, onde, quando;

esclareca os efeitos positivos a serem esperados

Identificar e reduzir barreiras Identifique e reduza as barreiras percebidas por
meio de garantias, corregdo de desinformacao,
incentivos, assisténcia

Fornecer informacgdes Forneca informacgGes de como fazer, promover a
conscientizagdo e usar sistemas de lembrete
apropriados

Treinar e orientar Fornega treinamento e orientagao na execugao das
acoes recomendadas

Definir metas Use o estabelecimento de metas progressivas
Reforgar verbalmente Dé reforgo verbal

Apontar comportamentos Demonstre os comportamentos desejados
Aliviar a ansiedade Reduza a ansiedade

Fonte: adaptado de Champion e Skinner (2008)

Cabe ressaltar que as estratégias associadas ao cuidado com a salde sdo cruciais para
a mudanca no comportamento e tem impacto direto nas trés dimensdes da sustentabilidade,
ambiental, social e econémica.

O modelo para o Comportamento Socialmente Responsavel (TROMPT et al., 2011)
também contribui para o processo de ideagdo com estratégias que estdo associadas as
estratégias de intervengdo. Em sintese, os autores apresentam duas dimensGes (For¢a e
Saliéncia) que estdo divididas em quatro categorias (forte, fraco, explicito e implicito) e quatro
estratégias para intervencdo (coercdo, persuasdo, sedug¢do e decisdo). Por fim, sdo

apresentadas, também, estratégias para o processo de ideac¢do, no total, 11 estratégias.

Quadro 7 — Estratégias para o Comportamento Socialmente Responsavel

Estratégias Definigoes

Criar barreiras Crie barreiras ou punigdes perceptiveis para
comportamentos indesejados (dor)

Evidenciar o inaceitavel Tornar evidente o comportamento inaceitavel do
usudrio (vergonha)
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Induzir um comportamento

Estimular que o individuo desempenhe um
comportamento especifico a partir da interagao
com o artefato

Informar consequéncias

Informar o individuo sobre as consequéncias de
um comportamento indesejado

Especificar um comportamento

Sugerir explicitamente que o individuo
desempenhe um comportamento especifico

Aumentar as recompensas

Adicionar recompensas extras

Emocionar

Provocar emogdes

Atender as necessidades basicas

Utilizar os beneficios de processos fisioldgicos

Automatizar

Estimular o comportamento inconsciente

Enriquecer o ambiente

Criar situagdes no ambiente para que ocorra
determinado comportamento

Limitar o comportamento

Favorecer a ocorréncia de um Unico
comportamento

Fonte: adaptado de Trompt et al., (2011)

O modelo de Design para Intervencdao Comportamental, por sua vez, aponta sete

estratégias para ideagdo que contribuem para o comportamento sustentdvel. Nesse modelo, o

foco esta na fase de uso de produtos e, em especial, a dimensao ambiental da sustentabilidade

(BHAMRA, et al., 2011):

Quadro 8 — Estratégias para o Comportamento Socialmente Responsdvel

Estratégias

Definigoes

Eco-information

Design orientagdo a educagdo

Eco-choice

Design orientado ao empoderamento

Eco-feedback

Design orientado ao impacto de agdes sociais e
ambientais

Eco-Spur

Design orientado ao incentivo e penalizagdo

Eco-Steer

Design orientado a prescrigdes ou restricGes

Eco-Technical Intervention

Design orientado a intervengdo pela tecnologia

Clever Design

Orientado ao produto

Fonte: adaptado de Bhamra et al., (2011)

As estratégias para idea¢do contribuem para o processo criativo, no intuito de gerar

alternativas para a resolu¢do de um problema especifico. Nesse caso, a partir das estratégias
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de intervengdo, procura-se as estratégias para idea¢do que contribuem para a mudanga
comportamental. Uma alternativa de aplicacdo das estratégias de ideacdo seria do método de
cartées (card sorting), semelhantes aos que sao utilizados no modelo Design com Intengdo. A
partir do método de cartdes, o processo de escolha das estratégias é facilitada. Cabe ressaltar
gue as estratégias de ideacdo também podem ser utilizadas em combinacdo, levando em

consideracao os multiplos pontos de contato na jornada do usudrio.

6  Consideragdes finais

Reunir estratégias para mudanca de comportamento pode facilitar o processo de
tomada de decisdo em projetos de Design com este objetivo. Facilita a visualizacdo de
alternativas disponiveis para mudar o comportamento para a sustentabilidade.

A partir da revisdo realizada, também foram identificadas estratégias que contribuem
para a compreensdao de fatores associados a mudanca comportamental. Assim como, os
fatores associados a mudanga comportamental, sejam internos ou externos ao individuo. Mas,
nao fizeram parte do escopo deste artigo.

As estratégias para intervencdo comportamental podem ser utilizadas em combinacao,
assim como as estratégias para ideacdo. Essa decisdo depende da identificacdo dos potenciais
fatores associados ao comportamento durante a jornada do usuario.

Ainda, conforme determinado problema relacionado a sustentabilidade, heuristicas
podem ser utilizadas em conjunto com as estratégias, tendo em visita aprimorar o processo
criativo e facilitar a tomada de decisdo. Por exemplo, ao se identificar a dimensdo da
sustentabilidade (econdmica, ambiental ou social) de um problema em questdo, pode-se
buscar heuristicas especificas que contribuem para levantar as solugdes no processo de
ideacgao.

Cabe lembrar que o comportamento humano é complexo e depende de uma
diversidade de fatores interdependentes. Muitas vezes, fatores cruciais ndo considerados no
projeto de Design levando a resultados inesperados, podendo causar problemas ainda
maiores. Nesse sentido, ressalta-se a importancia de considerar a interdisciplinaridade e
multidisciplinariedade nos projetos para mudanca de comportamento para a sustentabilidade.

Este artigo ndo teve como objetivo trazer exemplos de projetos de Design para o
Comportamento Sustentdvel. Todavia, o leitor podera buscar nas referéncias a utilizagdo dos
modelos para mudanca de comportamento apresentados.

Cabe ressaltar que essas estratégias, intervencdao comportamental e ideagao, também

podem ser identificadas em projetos que ndo tenham a intencionalidade de mudar
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comportamentos para a sustentabilidade. Por exemplo: determinados projetos sociais em
comunidades vulneraveis utilizam-se de estratégias para mudan¢a de comportamento, sem
intencionalidade, mas impactam positivamente a sustentabilidade. Sendo assim, recomenda-
se estudos futuros que procurem evidenciar e mapear as estratégias que vem sendo utilizadas
por esses projetos sociais, para que outros projetos similares também possam se beneficiar da
sua utilizacao.

Ainda, a continuidade desta pesquisa é a aplicacdo dessas estratégias no processo de
Design de Servicos para o comportamento sustentdvel. Fato que ocorre através de pesquisa
campo, previamente aprovada pelo Comité de Etica.
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