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Abstract. Considering that users need to make choices at certain moments
when interacting with systems, this process can often become tiresome and
monotonous, emphasizing the importance of optimizing the decision-making
experience within system interfaces. In this context, it is the responsibility of
the professional implementing the interface to make the user’s life easier in
terms of cognitive effort. An excellent method to address this issue would be
the use of digital nudges, which assist and influence the user in decision-making
without depriving them of their freedom of choice. This article aims to assess
the approach to the term “nudge”in recently published articles in Brazil, with
the ultimate goal of presenting methods to apply this technique in interfaces.

Resumo. Considerando que os usudrios precisam realizar escolhas em de-
terminados momentos no contato com sistemas, frequentemente esse processo
pode tornar-se cansativo e monotono, destacando a importdncia de otimizar a
experiéncia de tomada de decisoes nas interfaces dos sistemas. Nesse contexto,
cabe ao profissional que ird implementar a interface facilitar a vida do usudrio
quando se trata de esforco cognitivo. Um excelente método para resolver este
problema seria a utilizacdo de nudges digitais, os quais ajudam e influenciam
o0 usudrio na tomada de decisoes, sem privar de sua liberdade de escolha. Este
artigo tem como propdsito avaliar a abordagem do termo "nudge” em artigos
recentemente publicados no Brasil, com o intuito final de apresentar métodos
para aplicar essa técnica em interfaces.

1. Introducao

Milhares de decisdes sdao tomadas e influenciadas diariamente por vérias pessoas ao redor
do mundo. Devido a capacidade cognitiva do cérebro humano de processar informagdes,
a maneira em que as escolhas sdo apresentadas ao usudrio influenciam diretamente na
sua tomada de decisdo. Dentro desse contexto, pode-se utilizar da arquitetura de escolhas
para que o usudrio atinja um resultado esperado. Uma 6tima maneira para influenciar na
escolha do individuo, seria através de um incentivo visual. Por exemplo, para vender um
maior nimero de sapatos vermelhos, a exposi¢do na vitrine devera ter um foco maior em
todos os sapatos da cor vermelha.Thaler (2019)

Esse incentivo para que o usudrio realize uma escolha pré definida pode ser
denominado “nudge”. Esse termo tem origem na economia comportamental, e definido
por Thaler (2009) como “empurrdes” que influenciam na tomada de decisoes.



Atualmente a interface acaba por ser uma das partes mais importantes de um
sistema, pois € através dela que o usudrio ird realizar interacdes. A area de Interacdo
Humano-Computador visa trazer uma melhor experi€ncia entre o usudrio € a maquina
através de técnicas empregadas diretamente em interfaces. Barbosa (2010)

Embora haja todo esse esforco empregado no desenvolvimento de interfaces,
muitos sistemas acabam se tornando suscetiveis a erros operacionais por parte dos
usudrios ou ndo cumprindo o propdsito da interface. Barbosa (2010)

Para reduzir este problema de usabilidade, poderia ser considerado a arquitetura
de escolhas (nudge) diretamente no projeto de uma interface, sempre visando melhorar a
interagdo entre usudrio e a maquina. Analisando o objetivo da interface, o publico alvo
e utilizando-se de nudges, pode-se dizer que a tomada de decis@o seria mais intuitiva ao
usuario. Cunha (2020)

Com base em um estudo bibliografico, este trabalho visa identificar se estao
sendo utilizados nudges no design de interfaces, se é vidvel aplicar esse conceito no
design de interfaces, como os autores dos artigos tratam o tema e localizar protétipos
de interfaces com nudges aplicados. Sua estrutura ocorre da seguinte forma: na Sec¢do 2,
¢ abordado o Projeto/Design de Interfaces. Em seguida, t€ém as subsecdes 2.1 Interacao
Humano-Computador (IHC), que aborda conceitos e a origem da IHC, e a Secdo 2.2,
que trata do que sdo as Affordances e como funcionam. Na Secdo 3, onde ocorre o
estudo bibliografico em si, € abordada a Arquitetura de Escolha/Nudging, com conceitos
e maneiras de aplicacdo, levando em consideragdo trabalhos recentes na area de atuagao
especifica. Na sec@o 4 encontra-se a metodologia, explanando qual foi o processo para
chegar ao resultado esperado. Os resultados sdo demonstrados na secdo 5, contendo
métodos de aplicar os nudges e exemplos de como os autores tratam o tema. Por fim
na secdo 6 temos os resultados adquiridos no estudo realizado.

2. Projeto/Design de Interfaces.

O design de uma interface tem o poder de determinar a qualidade de um sistema. Através
dos principios de design de Norman (2006), € possivel aprimorar significativamente a
experiéncia do usudrio.

Segundo Norman (2006), a ideia de um design centrado no usuario, considerando
suas necessidades e interesses, pode auxiliar no desenvolvimento de produtos facilmente
utilizdveis, com um menor grau de complexidade. Ou seja, o nivel de compreensio
defendido pelo autor, € de que apenas uma explicacdo seria suficiente para que o usudrio
conseguisse operar o sistema com autonomia, sem precisar de rdtulos ou instrucdes
adicionais.

Uma maneira de facilitar o projeto de uma interface, detectar e corrigir problemas
de usabilidade, € a utilizagdo de um bom modelo conceitual. Este modelo, que Norman
(2006) defende, seria um método para guiar o designer do sistema a projetar uma interface
com base na maneira conceitual com que o usudrio enxerga o sistema e suas operagdes.
Norman (2006) define que a projecdao desse modelo conceitual deve ser realizada pelo
designer com base nas necessidades do usudrio, englobando todos os elementos que serao
importantes para a operacionalizacao do sistema, com o objetivo final de torna-lo mais
compreensivel para o usudrio. Dentro desse modelo conceitual, hd a distin¢do de trés



modelos: o Modelo de Design, o Modelo do Usudrio e a Imagem do Sistema. Em suma,
0 Modelo do Usudrio determina o que € compreendido e representa a visdo do usudrio.
O Modelo de Design € a visdo do designer, com a responsabilidade de trazer a imagem
do sistema uma representacdo correta de um modelo funcional de facil entendimento e
utilizacdo. Ja a Imagem do Sistema é a juncdo dos dois modelos, e é necessario que tudo
relacionado ao produto seja devidamente representado, pois todo o conhecimento que o
usudrio adquirird do sistema serd por meio dessa imagem. Norman (2006)

Diante do exposto, Norman (2006) enfatiza que uma interface bem planejada pode
e deve tornar as interagdes humanas com a tecnologia mais intuitivas. No entanto, nao se
limita apenas a usabilidade e a experiéncia do usudrio. Uma interface bem planejada, de
forma correta e coerente, pode impactar nao apenas a eficicia, mas também a seguranca
do sistema, representando uma solug¢do benéfica tanto para o usudrio quanto para o
programador.

Em consonancia com o estudo de Bender (2023), entende-se que quanto mais
intuitiva e eficiente a interface for, menor serd a carga cognitiva imposta ao usudrio,
permitindo interagdes com maior autonomia e naturalidade. Isso ndo apenas facilita
a vida das pessoas, mas também pode resultar em maior produtividade e satisfacdo na
operalizagdo do sistema.

O primeiro passo para realizar o projeto de uma interface € analisar o quesito
humano. Deve ser considerado sempre que as pessoas cometem erros, possuem a memoria
limitada e na maioria das vezes ndo vao ler o que estd na tela, mas vao simplesmente
“passar o olho” rapidamente pela interface, procurando algum botdo para clicar ou que a
resposta para a sua necessidade esteja destacada Krug (2014). Outro ponto que vem se
tornando cada vez mais importante, € a questdo da acessibilidade. Em seu livro, Krug
(2014) salienta a importancia de tornar a interface acessivel para atender aos requisitos de
usabilidade.

De acordo com Sommerville (2007), existem principios que devem ser seguidos
em um projeto de interface com o usudrio. Sao eles:

Familiaridade: Deve conhecer para quem estamos projetando o sistema, pois a
interface utilizard termos e conceitos que o usudrio conhece, por exemplo, se 0 sistema
serd utilizado por um bidlogo, devera ser utilizado termos desta drea.

Consisténcia: A interface deve seguir um padrdo, mesmo trocando de tela ou
moédulo as operagdes semelhantes devem ser ativadas da mesma maneira. Um bom
exemplo seria a questdo dos icones, independente da tela em que o usudrio estiver, o
mesmo icone deve desempenhar a mesma funcao.

Surpresa minima: O usudrio nunca deve ser surpreendido com o comportamento
do sistema, serd necessario que a¢des semelhantes tenham os mesmos efeitos.

Facilidade de recuperacao: Caso o usudrio cometa algum erro cometido por ele
durante o uso do sistema, devera sempre haver uma maneira de desfazer ou recuperar o
que havia sido feito anteriormente.

Orientacdo para o usudrio: A interface deve fornecer auxilio para o usudrio, seja
no contexto de utilizacdo ou caso ocorra algum erro. Na presenca de erro € interessante
que além de mostrar o que ocasionou o erro, a interface também apresente uma solugdo



para o usudrio de como ele deve proceder.

Diversidade de usudrios: Os recursos de interagc@o que a interface oferecer deverao
ser apropriados para diferentes tipos de usudrios.

Uma das maiores dificuldades no design de uma interface estd em atender a
demanda do usudrio, e € neste impasse que entra a Interacdo Humano-Computador
(IHC). Através das técnicas de IHC, € possivel projetar, avaliar e modificar uma interface
com sucesso. Existem estudos que relacionam esses dois campos de atuagdo, sendo o
projeto/design de interfaces a aplicagdo pratica de alguns conceitos de IHC. Por exemplo,
no livro de Norman (2006), ele defende a utilizacdo de um modelo conceitual, como
citado anteriormente. Neste modelo conceitual, podem-se utilizar técnicas de IHC para
atingir o propdsito de satisfazer as expectativas do usudrio. No entanto, as técnicas de
IHC sao encaradas como uma forma de auxiliar o design de uma interface e nao substituir
processos de andlise e avaliacdo (Barbosa, 2010).

2.1. Interacao Humano-Computador (IHC)

Trata-se de uma area multidisciplinar, pois sdo utilizados conhecimentos de diversas
areas para a constru¢do de uma interface interativa com o usudrio. Através da drea de
psicologia podemos ter uma noc¢ao maior de como funciona o cérebro humano, e através
desse conhecimento conseguir entender como o usudrio ird interagir com a interface.
Nao apenas psicologos, mas também cientistas da informacdo, de negécios, educadores,
antrop6logos e socidlogos também influenciam e sdo influenciados pela IHC (Oliveira,
2015).

A interacdo com a interface pode ser dividida em contato fisico e conceitual. No
contato fisico, o usudrio consegue interagir com a interface enviando comandos ou dados
através de dispositivos de entrada como mouse e teclado por exemplo, e utilizando de
dispositivos de saida como monitor ou alto-falantes para receber o retorno do computador.
Ja o conceitual, seria a interpretacdo do usudrio logo apds o contato com a maquina € o
que ele percebeu durante o uso do sistema, assim ele consegue compreender o que lhe foi
apresentado e se a sua necessidade foi alcangada (Barbosa, 2010).

Para que um sistema computacional seja interativo, eficiente e eficaz, € necessario
que ele atenda a alguns pontos relacionados a qualidade. Barbosa (2010) define
trés conceitos para a avaliagdo da qualidade de um sistema, sendo eles: Usabilidade,
Comunicabilidade e Acessibilidade.

A Usabilidade estd vinculada aos aspectos operacionais do sistema, tais como
facilidade de aprendizado, facilidade de uso e satisfacdo do usudrio. Este tltimo deve ser
capaz de utilizar o sistema por meio de sua propria compreensao.

A Comunicabilidade refere-se a mensagem transmitida pela interface ao usuario;
a intencdo do designer deve ser comunicada de maneira efetiva e eficiente ao usuario que
esta utilizando a interface. O uso de analogias pode ser um bom exemplo; por exemplo,
um icone de uma camera em um celular deixa subentendido que, ao selecionar esse icone,
a camera seré aberta.

Por ultimo, a acessibilidade visa remover barreiras durante o uso e acesso de
diversos grupos de usuarios distintos. Um exemplo pratico seria a op¢ao de ouvir o texto
de um site por meio de um reprodutor de sons, tudo isso com apenas um clique.



Barbosa (2010) também ressalta que o processo de design de uma interface pode
ser dividido em algumas atividades basicas: andlise da situacdo atual, sintese de uma
intervencao e avaliacdo dessa mesma interven¢do que foi projetada ou até mesmo aplicada
na situacao em questdo. Devido a IHC ser centrada no usudrio, a aplicacdao de suas
técnicas faz com que o processo alcance um grau maior de iteratividade, permitindo que
o designer melhore as atividades citadas anteriormente. Esse foco no usudrio, e ndo nas
tecnologias, no design de uma interface permite que resultados satisfatorios surjam em
um menor periodo de tempo. Por exemplo, estudar quem serdo os usudrios do sistema,
quais sao suas necessidades e quais sdo suas caracteristicas pode economizar um bom
tempo no processo de design de uma interface. Ou seja, quanto mais contato o usuario
tiver com a interface durante seu periodo de design, mais cedo suas necessidades serdo
atendidas.

Um dos conceitos de IHC utilizados no desenvolvimento de interfaces é o uso de
caracteristicas que possibilitam ao usudrio entender o que determinada acdo fard e como
aquele icone ou item podera ser utilizado; esse conceito é conhecido como Affordance.

2.2. Affordances

O termo foi originalmente descrito por Gibson (1966) e posteriormente popularizado por
Donald Norman (2006) em seu livro “O Design do Dia a Dia”. As affordances podem ser
encaradas como caracteristicas visuais que determinam como serd a utiliza¢ao do objeto.
Por exemplo, um interruptor de luz instiga o usudrio a moveé-lo tanto para cima quanto
para baixo, a partir do qual ocorrerd uma acdo, que seria ligar/desligar a luz. Da mesma
forma, cadeiras cujo design sugere claramente a fung¢do de sentar podem ser consideradas
como objetos cujas affordances indicam seu propdsito.

Norman (2006) também defende que, tratando-se de objetos simples, estes nao
precisam de instrugdes de uso caso tenham uma boa affordance aplicada. Se um objeto
simples necessitar de instru¢des ou rotulos, € um indicio de que o design ndo teve €xito
ou nio foi bem projetado.

Tratando-se de sistemas computacionais, o design da interface precisa ser o mais
simples e objetivo possivel; o usudrio s6 poderéd ver aquilo que seja pertinente para ele
ou que va satisfazer sua necessidade. O excesso ou falta de formas de interacdo do
usudrio com a interface podem torna-la confusa, causando uma a¢ao indesejada. Por isso,
a utilizacdo de affordances é de extrema importancia e exige cautela na implementacao
para ndo gerar falsas affordances (caracteristicas que ndo deixam claro ao usudrio qual
serd o comportamento da interface, podendo criar falsas expectativas). Norman (2006)

3. Arquitetura de escolha/Nudging

De acordo com Thaler (2019), a arquitetura de escolha € a forma com que apresentamos
as opcoes para os usudrios a fim de interferir em suas escolhas. Uma 4rea onde ela vem
sendo estudada € a Psicologia Econdmica, onde os pesquisadores buscam formas de como
tomar melhores decisdes sobre saude, dinheiro e felicidade.

A definicdo de nudge por Thaler e Sustein (2019) tem como base que qualquer
parte da arquitetura de escolha que influencia na tomada de decisio de uma forma
previsivel pode ser considerado um nudge. O unico requisito € ndo proibir nenhuma
op¢ao do individuo e nem alterar as consequéncias de suas acdes de forma significativa.



O que explica o funcionamento de um nudge sdo questdes da drea da psicologia. Em
seu livro, Thaler e Sustein (2019) defendem que o cérebro humano possui dois tipos de
pensamento: um pensamento intuitivo e automatico (aquele que comanda as decisOes sem
muita racionalidade, por se tratar de partes mais antigas do cérebro, acaba por se tornar
um pensamento mais instintivo) e outro reflexivo e racional (este € mais premeditado, leva
um pouco mais de tempo e ocorre uma andlise de qual decisdo tomar). Basicamente, a
grande maioria dos nudges ird atuar no momento em que o pensamento automatico estiver
no controle, para auxiliar o individuo a tomar uma decisdo de maneira mais rapida.

Em um estudo realizado por Cunha et al. (2020), os autores apresentam uma
defini¢do dos principios de nudges, fundamentada nas descri¢cdes e exemplos de Thaler
(2009), citando exemplos de alguns tipos de nudges, sendo eles: incentivo (oferecendo
estimulos por meio de dados reais para influenciar na decisd@o), mapeamento do en-
tendimento (simplificando informagdes mais complexas para o usudrio), opcao padrao
(estabelecendo opcdes pré-definidas), feedback (fornecendo mensagens ao usudrio para
verificar se a acdo estd correta ou nao), espera do erro (reconhecendo que os usudrios
podem cometer erros e orientando para preveni-los) e estruturagcdo de escolhas complexas
(auxiliando na simplificacdo da escolha do usudrio). Na Tabela 1 é possivel visualizar a
descricao e um exemplo para alguns principios de nudge.

Tabela 1. Principios dos nudges, descricoes e exemplos. Fonte: Thaler e
Sunstein, 2008 (adaptado pelo autor)

Principio do Descricio Exemplo

Nudge

Incentivo Incentivos mais salientes para | Telefones programados para mostrar

aumentar sua eficacia.

0 custo das ligacdes em tempo real.

Mapeamento do
entendimento

Mapeamento das informacoes
dificeis de se avaliar para
esquemas mais simples.

Uso de imagens para indicar a
qualidade de impressio em vez de
simplesmente indicar os megapixels
ao anunciar uma camera digital.

Opgio padrio

Pré-selecdo de opgdes através
da configuracio de opcoes
padrio.

Alterando os padroes (de opt-in para
opt-out) para aumentar a
percentagem de doadores de orgdos.

Feedback

Prover usuarios com feedback
quando eles estdao fazendo algo
certo ou errado.

Sinais eletronicos nas estradas com
faces sorrindo ou tristes dependendo
da velocidade do veiculo.

Espera do erro

Esperar que o0s usuarios
cometerdo erros, perdoando-os
sempre que possivel.

Requerer as pessoas para retirar o
cartdo em caixas eletronicos antes de
receber o dinheiro para evitar que
esquegam os cartdes.

Estruturacdo de
escolhas
complexas

Listar todos os atributos de
todas as alternativas,
permitindo que as pessoas
facam os trade-offs quando
necessario.

Sistemas online de configuracdo de
produtos que permitem escolhas
simples guiando os usuarios através
do processo de compra.



Outro estudo realizado por Souza (2017) propde uma pesquisa, ainda em fase
inicial, descritiva e exploratéria da literatura, com o objetivo de conceituar nudge e design
comportamental. Através dos conceitos de nudge e comportamento do usudrio, pode-se
implementar interfaces graficas em midias digitais com o intuito de envolver e manter o
usudrio dentro dessas midias. O artigo conceitua o leitor sobre o que é nudge, citando
alguns autores tanto da drea de psicologia como de economia comportamental. Embora
este trabalho fuja um pouco dos critérios de inclusdo da pesquisa, € interessante usar o
termo defendido pelos autores para melhor entendimento do funcionamento de um nudge.

Ainda nesta pesquisa, Souza (2017) menciona a importancia de conhecer o motivo
da tomada de decisdes e as circunstancias que levam o individuo a fazé-lo. Em suma,
para realizar um nudge, € necessario entender o usudrio final e suas acdes. Abordando
a utilizacdo de nudges na construcdo de sistemas, os autores ressaltam novamente a
importancia de compreender o usudrio final, ou seja, entender que fatores sociais e
ambientais, como localidade e condicdo financeira, podem influenciar diretamente na
tomada de decisdes. Além disso, a maneira como a informagao € apresentada ao usudrio
também pode influenciar suas escolhas, uma vez que condi¢des e caracteristicas mentais
afetardo a tomada de decisdes.

Outro apontamento interessante feito pelo autor seria no comparativo de nudges
com métodos tradicionais, também denominados como for¢cados, que obrigam o individuo
de maneira direta a tomar determinada a¢do, além de possivelmente provocar resisténcia
no publico-alvo para aceitar a tomada de decisao que esta sendo imposta. Na Tabela 2 é
possivel analisar a diferenca entre medidas tradicionais e como ficaria com a aplicacdo de
um nudge, relacionando com um problema atual.

Tabela 2. Exemplos de nudge. Fonte: Regulating (2011), adaptado pelo autor
Nudging Método Tradicional

Diminuir o nimero de fumantes Campanhas contra o cigarro  Banir o cigarro em lugares piblicos.
mais visiveis nas midias falando
que grande parte da populagio Aumentar o prego do cigarro.
nio fuma, e aqueles que fumam

quercm parar.

Retirar do alcance das vistas
cigarros e isqueiros em lojas e

sup-.‘rm-.‘r-.‘adus.

Conscientizar ¢ diminuir o uso Servir  bebidas em copos Regular os pregos através de impostos

bebidas aledolicas menores ou de valor minimo por unidade

Diminuir a visibilidade de Aumentar a idade minima para o
bebidas alcoolicas na midia e consumo de bebidas alcoolicas
reforgar que grande parte da

populagio nio bebe este tipo de

bebidas em excesso

Neste sentido, pode-se observar como os nudges atuam de maneira diferente dos



métodos tradicionais, como, por exemplo, no caso da diminui¢do do nimero de fumantes.
Um nudge informativo seria uma boa op¢ao, trazendo dados relacionados ao percentual de
fumantes atualmente na populacdo mundial e um percentual de quantos fumantes pensam
ou desejam abandonar o vicio.

Para compreender melhor os métodos de criacdo de um nudge, Meske (2017)
desenvolveu um modelo de processo com o objetivo de auxiliar os pesquisadores e
profissionais da area a elaborar e desenvolver um nudge corretamente. A Figura 1
apresenta o modelo em questdo, que foi denominado pelos autores como “DINU-
MODEL".

==

-

[

|

2 - Projeto

[

Nudge
¢ Publico-alvo
* Comportamento
alvo
* Preferéncias

Razoes
* Viés
* Limites cognitivos
* Pensamento falho
* Distragdo

Elementos
* Ancoragem
* Informagao
personalizada
* Estagios de deci

]

2 - Avaliagdo

p
Consideragoes
* Habilidade
* Contexto
¢ Credibilidade

* Opgao padrao

* Enquadramento
* Informar

* Janela de tempo

¢

* Possibilidade de
explorar falhas humanas

* Problemas com a
arquitetura de escolha

Critérios
e Liberdade de escolha
* Preferencias respeitadas
* Incentivos sem alteragdes

Objetivos limitada * Gatilhos

* Direto para uso * Pré: p!
pretendido.

* Pré-ativagao

* Lembrangas

* Simplificagao

¢ Influéncia Social
* Aviso

* Superar falhas
* Bem-estar

Figura 1. DINU-MODEL em sua versao final. Fonte: Meske e Potthoff (2017)

Com base neste modelo (Figura 1), o primeiro passo € o de andlise, onde o autor
defende que € preciso identificar o comportamento do publico-alvo, verificar quais sao
as razoes desse comportamento indesejado e propor metas para a implementagdo do
nudge digital. No segundo passo € realizado o processo de design do nudge, onde o
autor realizou uma pesquisa bibliografica e, através de tabelas, fez um levantamento dos
tipos de nudges e do que devera ser considerado. No dltimo processo, o de avaliagdo,
serd verificado se o nudge digital foi satisfatério ou se precisa de novas alteracdes. A
satisfacdo do nudge se da com base no comportamento do usuario em compara¢do com o
problema inicial.

Na sequéncia € apresentada a metodologia utilizada para o desenvolvimento deste
trabalho.

4. Metodologia

O presente trabalho se trata de uma pesquisa na qual foi realizada uma andlise da
aplicacdo de nudges em interfaces de sistemas com o objetivo de responder a questdao
chave da pesquisa: De qual maneira estd sendo abordado o uso de nudges em interfaces
de sistemas?



Com o intuito de proporcionar ao leitor um melhor entendimento sobre a tema
de pesquisa, Constant Vergara (2016) destaca que “na coleta de dados, o leitor deve
ser informado como vocé pretende obter os dados de que precisa para responder ao
problema”. A pesquisa foi dividida em duas etapas: a primeira parte teve como objetivo
detectar padrdes para localizar trabalhos mais recentes (2019 até 2023) na drea utilizando
a string “nudges digitais’nas buscas. A segunda parte foi com relagdo a selecdo dos
trabalhos encontrados através da pesquisa, aplicando os critérios de exclusdo e inclusio
foi possivel selecionar os estudos para a extragdo de dados. As fontes de informacao
foram IEEE Xplore ! (base bibliografica), ACM Digital library > (Motor de busca e base
bibliografica) e Google Scholar, escolhas justificadas devido a variedade de trabalhos
académicos encontrados nas duas ferramentas e a relevancia (Scannavino et al., 2017).

Ap0s anélise dos artigos retornados pela busca, foi realizado a leitura do seu titulo
€ resumo para averiguar se a pesquisa se enquadrava nos critérios de exclusio/inclusao:

Critérios de exclusdo: Estudos publicados em outro idioma que ndo fosse
portugués; estudo sem resumo; estudo que ndo foi possivel realizar o acesso do seu
material completo.

Critérios de inclusdo: Artigos contendo o uso de nudges em interfaces; artigos
abordando exclusivamente a drea da computacao.

5. Resultados

Através da string “digital nudge”, o portal ACM Digital Library retornou 454.873
artigos. Ao realizar uma busca por periodo (2018 até 2023), os resultados baixaram para
148.449 artigos publicados, nos trazendo também um grafico de publicacdo mostrando
um crescimento nos ultimos anos referente ao tema.

Devido a grande quantidade de resultados obtidos, tornou-se necessario fazer uma
alteracdo na string de busca, utilizando agora o termo Digital nudge AND interface, com
o comando AND adicionado para filtrar artigos que mencionam interfaces em seu texto.
ApOs a utilizagdo desta nova string, obteve-se um retorno de 51.124 artigos na busca.
Para a andlise dos artigos retornados, se fez necessdario utilizar somente os artigos que
possuiam acesso livre, a fim de poder efetuar a leitura do seu contetido e ter um melhor
entendimento do assunto. Entretanto, como os artigos retornados na busca foram todos
em inglés, ndo se enquadraram no critério de inclusao.

A utilizacdo da mesma string “digital nudge” no portal IEEE Xplore retornou
um resultado diferente. Sem a aplicagdo de um periodo especifico, retornou 18 artigos.
Ja ao aplicar filtro dos dltimos 5 anos, retornou 16 artigos publicados, mostrando um
crescimento recente na publicacdo de artigos sobre o tema em especifico. Porém, ao
selecionar a op¢ao “Open Access Only”, foram retornados apenas 2 artigos referentes ao
tema, porém nenhum em portugués.

No Google Scholar o retorno foi de 17.300 resultados, contendo a maior variedade
de artigos com o maior nimero de citagdes. Aplicando o filtro apenas para paginas em
portugués, obteve-se um retorno de 988 artigos. Devido a alguns trabalhos ndo estarem
relacionados a interfaces especificamente, foi adicionado o termo interface, atualizando

Thttps://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
2https://dl.acm.org



a string de busca para “digital nudge interface”e retornando 304 artigos, sendo estes a
base para a pesquisa. Apos breve leitura e andlise com base nos titulos e nos resumos,
foi constatado que ainda havia muitos artigos que ndo se enquadravam na drea. Para
resolver este problema, foi utilizado a string “nudges digitais” entre aspas para pesquisar
especificamente pela palavra digitada, desta maneira obteve-se 16 artigos.

Ap0s o refinamento dos critérios de pesquisa, foram escolhidos trés trabalhos para
andlise/estudo levando em consideragdo o seu conteudo, relevancia e area de aplicagdo.
Sao eles:

Nudges no Design de Sistemas de Informagao (Cunha, 2023): Este trabalho foi
escolhido devido a maneira como aborda a utilizacdo de nudges dentro do contexto
de interfaces, trazendo ao leitor defini¢cbes bastante claras por meio de um estudo
bibliografico abrangente que auxiliam no entendimento do tema, além de oferecer
explicagdes envolvendo outras dreas para relacionar com a computacdo. Outro fator
importante € um exemplo pratico de um experimento com nudges, fornecido pelo autor.

Nudges digitais com chatbots: uma solucao de apoio a fisioterapia pds-cirtrgica
do ombro (Leddido, 2022): Este trabalho também foi selecionado devido a sua aplicacdo
pratica e a maneira como o autor aborda e explana a utilizacdo de nudges.Por se tratar de
uma dissertacdo de mestrado no curso de Ciéncia da Computacdo, esta pesquisa possui
um bom detalhamento bibliogréifico e prético do processo realizado.

Nudging e gamificacdo no processo de tomada de decis@do: um estudo de
intervengdo para minimizar os efeitos das fake news e aumentar o conhecimento sobre
a COVID-19 (Abreu, 2023): Esta escolha foi justificada devido a maneira como o autor
aborda a utilizacdo de nudges através de jogos eletrOnicos (no formato de perguntas
e respostas). Também trata-se de um estudo experimental para avaliar a eficicia de
determinado nudge, porém através de jogos.

Nas subsecdes a seguir é apresentado o detalhamento dos trabalhos mencionados
acima relacionados, bem como o parecer em relagdo a cada um deles.

5.1. Nudges no Design de Sistemas de Informacao

Cunha (2023) et. Al conduziram um experimento abordando a problematica da utilizagao
do smartphone por universitarios, que prendem a atencdo dos usudrios por longos
periodos. De inicio, o artigo aborda questdes tedricas, como conceitos basicos pertinentes
ao trabalho, tais como racionalidade limitada, vieses cognitivos, heuristicas e a teoria do
sistema dual. Em seguida, sdo apresentados principios € exemplos de nudges com base
na literatura. O objetivo final do experimento € avaliar a eficacia dos nudges em relacio a
alteracdo de comportamento. Para influenciar o usudrio, os autores propuseram dois tipos
de mensagens, uma com a indicacdo de colegas que continuaram utilizando o aplicativo
com determinado tempo de uso e outra com uma indicacdo de colegas que sairam do
aplicativo. Ao todo, foram desenvolvidos 7 nudges, sendo 3 com informacdes gerais e 4
com dados ficticios.

Neste trabalho desenvolvido pelos autores, temos um bom exemplo de nudge, com
uma informagao para influenciar o usudrio sem tirar sua autonomia; se for de sua vontade,
ele poderd continuar utilizando ou entdo sair do aplicativo. Na Figura 2 € exemplificado o
prototipo de tela desenvolvido pelos autores, onde mensagens foram exibidas ao usuério



para identificar se, apds a mensagem, ele continuaria ou nao utilizando o aplicativo.

Hoje, seu tempo de uso no
aplicativo ultrapassou 2 horas.
Com esse tempo, 30% de seus
colegas de curso continuaram

com © uso do aplicativo

Figura 2. Protétipo de tela desenvolvido pelos autores. Fonte: Cunha, José
Adson et al. (2020)

Para alcancar o resultado esperado, foi necessério a construciao de tabelas para
avaliacdo de qual passo tomar e como proceder. Por exemplo, uma tabela com vantagens
e desvantagens de determinados experimentos, a fim de escolher o mais pertinente; outra
tabela elaborada com o objetivo de avaliar as mensagens mostradas para o usudrio; outra
com os dados de avaliagdo e, por ultimo, uma tabela comparativa com o nudges e suas
mensagens. Na Tabela 3 é possivel visualizar um exemplo de mensagens elaboradas para
serem utilizadas a fins de interferir na acao do usudrio.

Tabela 3. Tabela de Mensagens avaliadas desenvolvida pelos autores. Fonte:
Cunha, J. A. et Al. (2020)

Cendrio . Nudge Deserican da mensagem
. Pessoas que usam redes sociais em excesso podem apresentar
i1 MudgeGerall . . e -
uma falsa impressio de felicidade.
- - Pessoas que usam redes sociais em excesso podem tomar
#2 MudgeCeral2

decistes mais armscadas.

) uso de redes sociais em excesso compromete a produtividade

#3 MNudpeGeral3 . X
£ ’ no trabalho ¢ 0 convivio social.

. Haoje, seu tempo de uso no aplicativo ulirapassou 2 horas.
MudgeDadosFicticiosT0- 1 I P p

4 Continuaram Com esse tempo, T0% de seus colegas de curso continuaram
) * com o uso do aplicativo.
NudgeDadosFicticios30- Haoje, seu tempo de uso no aplicativo ultrapassou 2 horas.
5 Sairam - Com esse tempo, 30% de sews colegas de curso sairam do
e aplicativo.
P i — anlirai - a .
NudeeDadosFicticiosT0- I!u_n.. seu tempo de uso no aplicativo ultrapassou .,‘hnm.l-.
#6 Sai = Com esse tempo, T0% de seus colegas de curso sairam do
Sairam I
o aplicativo.
S i o — an 5 -
NudgeDadosFicticios3(- I!t!_n.. seu lempo de ufw no aplicativo ultrapassou 2 h::mh.
#7 Com esse tempo, 30% de seus colegas de curso continuaram

Continuaram -
com o uso do aplicativo,

Essa organizacdo, elaborada pelos autores, é fundamental a fim de garantir a



escolha do melhor método a ser utilizado, ou seja, um nudge eficaz que influencie a
tomada de decisao de uma maneira que nao seja aleatoria.

Por fim, os autores conseguiram comprovar a eficicia dos nudges, alterando o
comportamento dos usudrios. Um dos nudges gerais, com uma mensagem impactante
sobre as consequéncias de continuar utilizando o aplicativo, e outra mensagem sobre o
impacto na produtividade no trabalho e no convivio social, influenciaram o usudrio a
sair do aplicativo. A outra mensagem, com indica¢do de que a maioria também saiu do
aplicativo, influenciou na decisao do usudrio, comprovando que, conforme a informagao
for apresentada, a acao do usudrio poderé ser alterada.

Reforgando os pontos principais, a maneira como o autor abordou a utilizac¢ao de
nudges estd bastante completa. O estudo realizado e a metodologia aplicada oferecem ao
leitor um entendimento tanto literal quanto pratico da utiliza¢do de nudges em interfaces.
O ponto chave deste trabalho em especifico seria o experimento realizado, no qual o autor
conseguiu detalhar bem os processos e os resultados obtidos.

5.2. Nudges digitais com chatbots: uma solucao de apoio a fisioterapia pos-cirirgica
do ombro

Leddido (2022) conduziu um trabalho com o objetivo de desenvolver e avaliar um chatbot

de nudge como instrumento de suporte a telereabilitacdo do ombro, voltado para dreas

rurais. Dentro de sua pesquisa, ele faz referéncia a Schneider and vom Brocke (2018)

para ilustrar o ciclo de funcionamento. Na Figura 3 é possivel visualizar como o autor

abordou este ciclo.

1) Defina o objetivo
+ E-commerce (aumentar as vendas)

+ Redamagdes fiscais online (aumentar a honestidade)

+ Financiamenio coletivo (aumentar promessas)

4) Teste o0 empurrdo 2) Entenda os usuarios

+ Selecione 0 desenho expenmental + Compreender o processo de decisSo
- Acomparnar 0 componamenta + Entenda os objetivos dos usuarios
« Teste A/B ou A/B + Determinar as heuristicas e vieses

que pode estar em jogo

3) Projete o empurrao

+ Selecione uma intervengéo adequada para mudar um
comportamento (para usar ou contra-preconceitos)
* Desenvolver projetos e intervengdes

* Implementar os projetos

Figura 3. Ciclo de desenvolvimento do nudge Digital. Fonte: Weinmann,
Schneider e Brocke (2018), adaptado pelo autor da dissertacao.

Um ponto relevante e que chama a atencdo neste trabalho € a forma como o autor
aborda o desenvolvimento do nudge. Através de tabelas que apresentam o objetivo do



nudge, a necessidade do usudrio, o projeto do nudge, a heuristica, o viés e o protocolo
de teste do nudge, o autor conseguiu criar protdtipos de telas do nudgebot, contendo
informacdes para influenciar na decisiao do usuario.

Basicamente, a func¢do do chatbot sera orientar o paciente em relacdo aos
procedimentos que ele precisaré realizar para manter os cuidados com o ombro em que
foi realizada a cirurgia. A influéncia que o chatbot deverd exercer sobre o paciente
serd semelhante a de um profissional de fisioterapia. Sua interacdo ocorrerd por meio
de trocas de mensagens via Telegram para avaliar o andamento do paciente, realizar
acompanhamento nos exercicios de fisioterapia e verificar como estdo as dores no local
onde a cirurgia foi realizada.

No que diz respeito a implementagdo do chatbot, o autor explica que o desen-
volvimento foi realizado através do Telegram, utilizando bibliotecas de c6digo aberto
(Telegraf) e um servidor local. A escolha por essas ferramentas foi justificada devido ao
codigo aberto, possibilitando uma maior viabilidade ao projeto de pesquisa.

Embora a pesquisa do autor ndo tenha validado dados com os pacientes, os re-
sultados mostraram-se satisfatorios, com a maioria dos participantes fornecendo feedback
positivo.

Em contraste com o primeiro estudo analisado, este possui um maior detalhamento
dos processos, desde o método de projeto do nudge até os resultados obtidos. Mesmo ja
publicado, o projeto aparentemente continua em andamento, conforme exposto pelo autor,
com o foco de realizar o experimento com usudrios finais/pacientes.

Para um estudo mais amplo sobre o assunto na drea, este € um 6timo trabalho com
um excelente detalhamento. Ao analisar juntamente com o trabalho anterior, € possivel
perceber que a utilizacao de tabelas ou métodos de andlise de resultados € essencial para a
criacdo e avaliacdo de um nudge. Nos dois trabalhos, sdo propostas solu¢des envolvendo
a utilizag¢do de nudge, deixando explicito como € o processo de formacao, passando para
a andlise do publico-alvo, entendimento de como € o comportamento do usudrio e estudo
sobre qual tipo de nudge aplicar. Ainda apos a aplicagdo do nudge, € necessario avaliar
se os resultados foram satisfatérios, como o usudrio se comportou e se o “empurrao”
conduziu o usudrio a tomar a decisdo esperada.

5.3. Nudging e gamificacio no processo de tomada de decisao: um estudo
de intervencao para minimizar os efeitos das fake news e aumentar o
conhecimento sobre a COVID-19

Por fim, a pesquisa realizada por Abreu (2023) teve como objetivo realizar uma avaliacio
sobre qual € a contribuicdo dos nudges e da gamificacdo na tomada de decisdes dos
usudrios, visando auxiliar na preven¢ao e no controle da COVID-19 no Brasil. Com o
problema e publico-alvo definidos, os autores utilizaram mais de um tipo de nudge para
realizar experimentos em grupos de participantes, como o uso de nudges de feedback,
incentivos, lembretes, etc.

Os autores defendem que a escolha pelo tipo de nudge, em cada intervengao,
foi estabelecida de acordo com a maioria das imagens e videos disponibilizados por
campanhas oficiais divulgadas durante a pandemia ou compartilhados de forma massiva
nas redes sociais, sem passar por qualquer alteracao.



Com relacdo ao experimento, os autores realizaram a divisao em 3 etapas, sendo
elas: pré-testes, intervencdo e pds-testes. O experimento teve a participacao de 160 jovens
brasileiros, devido aos jovens serem o maior grupo contaminado pelo novo coronavirus.

Na fase de pré-testes, os usudrios foram expostos a todos os questiondrios e
escalas, a fim de identificar e coletar informacdes sobre os participantes. Na segunda
fase com intervengoes, ja foram disponibilizadas para os grupos (distribuidos de forma
aleatdria) outras situacdes, por exemplo, um mesmo questiondrio, s6 que com nudges
aplicados. Na ultima etapa, basicamente, ocorre a avaliacdo dos resultados obtidos
através dos questiondrios, a fim de identificar se houve alteracdo na forma como o usudrio
enxergava a COVID.

Estes jovens foram divididos em 5 grupos de 32 pessoas, atribuindo cada pessoa
ao seu grupo de maneira aleatoria, com o objetivo de manter a probabilidade de cair em
um grupo de controle ou experimental igual. Os primeiros 4 grupos sdo experimentais, e
o dltimo € o grupo de controle (este sem aplicacdo de nudges e sem jogo) (Abreu, 2023).
Na Tabela 4, € possivel visualizar os grupos realizados pelos autores, contendo o tipo de
intervencao e o tipo de nudge utilizado.

Tabela 4. Distribuicao dos participantes nos grupos experimentais e de controle,
de acordo com as intervencoes e os nudges aplicados desenvolvida pelos
autores. Fonte: Abreu (2023)

Grupos Tipo de intervencio Tipo de Nudge

G1.Ga Game Sem Nudge

G2.GaN Game + Nudge Lembrete + Feedback + Incentrvos
G3.VinN Video + Nudge Lembrete + Normas + Consequéncias
G4.ImN Imagem + Nudge Lembrete + Normas + Consequéncias
G5.Co Sem game, video e imagem Sem Nudge

Na segunda etapa do trabalho € possivel identificar como os nudges foram
aplicados. A Figura 4 apresenta como ficou o jogo aplicado para o G1 (sem nudges).
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- covidl®  §
Dedé pesquisou bastante na internet sobre o surgimento da covid-19. Qual das opgdes tem relagao com
a pandemia?
O Adoenca ndo existe e foi criada pela midia para controlar a populaco
O Castigo Divino

O Ciclo da natureza

O Arma biclégica

Figura 4. Grupo 1, desenvolvido pelos autores. Fonte: Abreu (2023)



Em contraste a Figura 4, é possivel visualizar na Figura 5 como os autores
elaboraram o game aplicando nudges de Lembrete + feedback + incentivos ao usudrio.
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Dedé pesquiscu bastante na internet sobre o surgimento da covid-19. Qual das opgbes tem relagao com
a pandemia?

O Arma bioldgica
O Adoenca ndo existe e foi criada pela midia para controlar a populagéo
O Castigo Divino

O Ciclo da natureza

Figura 5. Grupo 2, desenvolvido pelos autores. Fonte: Abreu (2023)

De acordo com Abreu (2023), os resultados encontrados por meio do estudo foram
satisfatorios, comprovando que os nudges sao uma alternativa eficaz para direcionar as
pessoas em suas escolhas. Todos os grupos experimentais tiveram melhores resultados
na etapa final do experimento, aumentando o conhecimento dos participantes sobre a
COVID-19.

Este estudo em particular chama atencdo devido a um teste em especifico. Na
divisdo realizada em 5 grupos (G1, G2, G3, G4, G5), o usudrio deixou o G1 e o G5
sem um nudge aplicado. Dessa maneira, fica mais visivel ao leitor a eficicia do nudge.
Este método de fornecer a um determinado grupo de usudrios uma interface com nudges
e a outros ndo € uma excelente maneira de testar a eficicia de um determinado nudge,
possibilitando a obten¢ao de dados mais concretos para anélises futuras.

A seguir sdo apresentadas as conclusdes e sugestdes para trabalhos futuros.

6. Conclusao

Considerando que no design de interfaces o projetista deve considerar os aspectos
humanos da interacdo (como o usudrio se comporta), € possivel utilizar a arquitetura
de escolhas como forma de aprimorar o processo de interacdo de um usudrio com um
software, tornando o seu uso mais intuitivo, facil de aprender, podendo até reduzir a
quantidade de erros durante a interagdao. Porém, deve-se levar em consideracao os efeitos
que o uso de nudges em uma interface pode causar na decisdo do usudrio, alinhado ao que
se espera da aplicacdo de determinado nudge.

Com base na pesquisa feita e nos trabalhos analisados, € possivel concluir que a
utilizacdo de nudges em ambientes digitais € uma Gtima alternativa no desenvolvimento
de interfaces. No entanto, o desenvolvimento de um bom nudge requer tempo, muita
pesquisa, andlise e levantamento de dados. O design centrado no usudrio exige um
entendimento de como o usudrio se comporta, quais sao suas necessidades e como o nudge
devera agir para influenciar na decisdo do usudrio sem limitd-la. Em outras palavras, o
desenvolvimento de um nudge € uma boa solugdo de baixo custo financeiro, mas com alta
demanda operacional.



Os trés trabalhos analisados possuem em comum uma boa estruturacdo logica,
utilizando-se de uma boa fundamentacao tedrica e 6timos métodos de aplicagdo. Levando
para o lado da constru¢do de um nudge, pode-se observar que a utilizacdo de tabelas e
controle de dados € imprescindivel para garantir o éxito da aplicacdo. Este levantamento
de dados e entendimento do usudrio citado anteriormente podem ser realizados ja em uma
fase especifica de um experimento futuro, podendo ser até na primeira fase. E de suma
importancia realizar essa fase experimental para avaliar qual o melhor tipo de nudge a ser
utilizado, se ele consegue influenciar positivamente o usudrio (respeitando a sua liberdade
de escolha, ndo induzindo-o a uma escolha equivocada) e em qual parte da interface ele
podera ser aplicado.

Por se tratar de um tema recente no Brasil e oriundo a outras dreas do conheci-
mento, as informagdes sobre o desenvolvimento de sistemas com a utilizagdo de nudges
ainda sdo limitadas. Para uma busca mais criteriosa e especifica, é necessario realizar
pesquisas em outras linguas.

Para trabalhos futuros sugere-se a aplicacdo de nudges digitais na interface do
portal SIGAA 3, utilizando este recurso para incentivar os alunos a terem um maior
acesso a determinadas dreas do portal, como por exemplo a biblioteca online ou a entrega
de atividades. Para incentivar o acesso a biblioteca online, sugere-se, por exemplo, a
insercdo de mensagens de incentivo para o aluno (nudges de feedback). Um exemplo seria
adicionar beneficios que a locacao de livros traz ao longo e curto prazo. Para a resolugdo
das atividades, pode ser usado outro nudge, como por exemplo os nudges de incentivo,
que apresentam recompensas para os alunos que entregarem as tarefas no prazo.
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