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RESUMO

As ciéncias comportamentais tém se mostrado eficazes na promog¢do de mudangas de comportamento em diversos
contextos. Com o avango da digitalizagdo e o uso constante de dispositivos conectados a internet, surge a
oportunidade de aplicar essas técnicas na interface humano-computador (HCI). Este estudo tem como objetivo
analisar a aplicagdo de nudges na HCl, buscando replicar os resultados positivos observados no mundo real. Para isso,
foi realizada uma revisdo da literatura cientifica internacional nas bases de dados Scopus e Web of Science em duas
etapas: uma analise bibliométrica seguida de uma revisao sistematica. Foram identificados 34 artigos que comprovam
a eficacia do uso de nudges no design de HCI, resultando em impactos positivos semelhantes aos obtidos em
contextos offline. Interfaces baseadas em nudges promovem a adesdo de usuarios com diferentes perfis e niveis de
habilidade no uso de sistemas digitais. Ademais, a integracdo entre nudges, inteligéncia artificial (IA) e HCI potencializa
a tomada de decisdes por gestores, além de incentivar comportamentos mais sauddveis e sustentaveis por meio de
intervencdes precisas, intuitivas e acessiveis.

PALAVRAS-CHAVE: Nudge. Cidades Inteligentes. Design.

ABSTRACT

Behavioral sciences have proven effective in promoting behavioral changes in various contexts. With the advancement
of digitalization and the constant use of devices connected to the Internet, an opportunity arises to apply these
techniques to the human-computer interface (HCl). This study aims to analyze the application of nudges in HCl, seeking
to replicate the positive results observed in the real world. For this reason, a review of international scientific literature
was carried out in the Scopus and Web of Science databases in two stages: a bibliometric analysis followed by a
systematic review. 34 articles were identified that prove the effectiveness of using nudges not developed by HCI,
resulting in positive impacts similar to those obtained in offline contexts. Nudge-based interfaces promote the
integration of users with different profiles and skill levels in using digital systems. Furthermore, the integration
between nudges, artificial intelligence (Al) and HCI enhances managers' decision-making, in addition to encouraging
safer and more sustainable behaviors through precise, intuitive and accessible interventions.

KEYWORDS: Nudge. Smart Cities. Design.

RESUMEN

Las ciencias del comportamiento han demostrado ser eficaces para promover cambios de comportamiento en diversos
contextos. Con el avance de la digitalizacion y el uso constante de dispositivos conectados a Internet, surge una
oportunidad de aplicar estas técnicas a la interfaz persona-computadora (HCl). Este estudio tiene como objetivo
analizar la aplicacion de nudges en HCl, buscando replicar los resultados positivos observados en el mundo real. Por
tal motivo, se realizé una revision de la literatura cientifica internacional en las bases de datos Scopus y Web of Science
en dos etapas: un andlisis bibliométrico seguido de una revision sistemdtica. Se identificaron 34 articulos que prueban
la efectividad del uso de nudges en el disefio de HCI, resultando en impactos positivos similares a los obtenidos en
contextos offline. Las interfaces basadas en Nudge promueven la integracion de usuarios con diferentes perfiles y
niveles de habilidad en el uso de sistemas digitales. Ademds, la integracion entre nudges, inteligencia artificial (1A) y
HCI mejora la toma de decisiones de los directivos, ademds de fomentar comportamientos mds seguros y sostenibles
a partir de intervenciones precisas, intuitivas y accesibles.

PALABRAS CLAVE: Nudge, Ciudades inteligentes, Design.
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1. INTRODUGCAO

O conceito de cidades inteligentes é determinado por quatro grandes forgas: politica, historia,
mercado e tecnologia. Nesse contexto, a mudan¢a no comportamento dos cidadaos tem um
papel fundamental, influenciando diretamente essas forgas. A conscientizacdo e a participacdo
ativa da populagdo sdo essenciais para a adocdo de politicas eficazes, a preservacdo do
patrimbnio cultural, o desenvolvimento de novos modelos de negdcios e a aplicagdo bem-
sucedida de inovagoes tecnoldgicas. Desse modo, a transformac¢do comportamental ndo apenas
facilita a transicdo para cidades inteligentes, mas também assegura que essas cidades sejam
sustentaveis e centradas nas necessidades humanas (ANGELIDOU, 2015).

Ao longo do tempo, disciplinas como a filosofia, psicologia e, mais recentemente, economia tém
se dedicado a compreender e prever o comportamento humano. Desde que Herbert Simon
demonstrou que as decisGes humanas ndo seguem um padrao de racionalidade absoluta, como
sugerido pelo "Homo Oeconomicus" de Adam Smith e John Stuart Mill, mas sim se baseiam em
uma racionalidade limitada, tornou-se evidente que as escolhas humanas sdo mais intuitivas e
tomadas com informagdes incompletas. (RELA, 2023; SIMON, 1955).

Simon foi laureado em 1978 com o Prémio Nobel de Economia por sua Teoria das Decisdes e
suas contribuicdes a economia comportamental (NOBEL, 2024c). Desde entdo, surgiram varias
teorias com o objetivo de explicar, prever e influenciar o comportamento humano, como a
Teoria do Comportamento Planejado (AJZEN, 1991), a Teoria Focal da Conduta Normativa
(CIALDINI; RENO; KALLGREN, 1990), o Modelo Transteérico de Mudan¢a de Comportamento
(PROCHASKA; VELICER, 1997), o Marketing Social de Base Comunitaria (MCKENZIE-MOHR;
SCHULTZ, 2014), as Normas Pessoais (SCHWARTZ, 1977) e Estrutura de Estilos de Vida
Sustentaveis (THOMPSON et al., 2011).

Uma nova abordagem para as ciéncias comportamentais surgiu com Daniel Khaneman e Amos
Tversky e sua Teoria da Perspectiva (ou Teoria do Prospecto), que afirma que as pessoas tomam
decisdes com base em potenciais valores de perdas e ganhos do que apenas no resultado. Esta
teoria descreve também o ser humano com seu modelo de dois cérebros: um rapido e intuitivo,
e o outro, lento e analitico. A tomada de decisdo é muito mais intuitiva que analitica, mostrando
que utilizamos atalhos mentais (heuristicas) e cometemos erros e irracionalidades (vieses). O
conjunto da obra de Daniel Khaneman resultou, em 2002, no segundo prémio Nobel de
Economia para a ciéncia do comportamento (KAHNEMAN, 2012; NOBEL, 2024a).

A ciéncia do comportamento continuou a evoluir e, mais recentemente, os pesquisadores
Richard H. Thaler e Cass R. Sunstein fizeram uma nova contribuicdo com a teoria da Arquitetura
de Escolha, também chamada de nudge (em portugués pode ser traduzido como pequenos
empurrdes ou toques). A teoria propde intervengbes que induzem ou modificam o
comportamento humano de forma previsivel, sem proibir op¢des ou alterar significativamente
os incentivos econdmicos, sendo que, para ser considerado um nudge, a intervencdo deve ser
facil de usar ou evitar e ndo pode ser uma ordem. Thaler foi agraciado com o Prémio Nobel de
Economia em 2017 por suas contribuicGes a teoria do nudge (NOBEL, 2024b; THALER;
SUNSTEIN, 2008).
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O sucesso da aplicacdao do nudge na indugcdo ou mudanca do comportamento humano, levou
varios governos e instituicGes a criarem mecanismos de institucionalizagdo, denominados
"nudge units". A primeira, o Behavioral Insights Team (BIT), foi estabelecida em 2010 no Reino
Unido com o objetivo de aplicar insights comportamentais para promover politicas publicas mais
eficazes (BIT, 2024). Em 2011, a Organizacdo para a Cooperacao e Desenvolvimento Econ6mico
(OCDE) langou a Rede Europeia de Nudging. No Brasil, a cidade do Rio de Janeiro foi pioneira ao
criar, em 2018, a NudgeRio. Entre os sucessos da NudgeRio destacam-se o aumento de
matriculas online, a adesdo ao tratamento da tuberculose e a redugao da inadimpléncia no IPTU
(ANDRADE, 2019; OCDE-TEN, 2024).

Embora o sucesso e a aplicabilidade da economia comportamental, especialmente do nudge,
sejam amplamente reconhecidos na promoc¢ao da mudanca de comportamento humano em
ambientes naturais (off-line), tais intervenc¢bGes ainda ndo foram exploradas de maneira
significativa em contextos digitais (on-line). Com a crescente digitalizagcdo das informacGes e o
uso constante de dispositivos como computadores e celulares conectados a internet, surge a
seguinte questdo de pesquisa: Como aplicar o conceito de nudge na interface humano-
computador (HCI), de forma a replicar o sucesso observado nas mudangas comportamentais no
mundo real? Portanto, o objetivo do estudo foi analisar a aplicacdo de nudges em HCl por meio
de uma revisdo da literatura cientifica internacional.

Para atingir este objetivo, foi conduzida uma anadlise bibliométrica seguida de uma revisdao
sistematica da literatura em duas bases de dados cientificas: Scopus e Web of Science. A revisao
incluiu as seguintes etapas: defini¢do da string de pesquisa, estabelecimento de critérios de
inclusdo e exclusdo dos artigos, busca e sele¢do dos estudos, extracdao e analise dos dados, e,
por fim, sintese e discussdo dos resultados. Esse processo permitiu uma compreensao
abrangente e critica do estado da arte no campo, proporcionando uma base sdélida para o
desenvolvimento de futuras interven¢des de nudge em interfaces digitais.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: apds esta introducdo, segue a secdo do
referencial tedrico. Em seguida, s3do descritos os procedimentos metodoldgicos.
Posteriormente, os resultados sdo apresentados e discutidos. Por fim, o artigo se encerra com
as consideragoes finais, que resumem as contribuicGes do estudo, as limitagcdes e indicam
direcGes para futuras pesquisas.

2. REFERENCIAL TEORICO

As ferramentas tradicionais de politicas publicas incluem puni¢cdes legais, incentivos
econdmicos, como subsidios para combustiveis renovaveis, e san¢ées econémicas, como multas
por desmatamento ou impostos sobre tabaco e alcool. O nudge surge como uma abordagem
complementar, capaz de influenciar o comportamento de forma livre e com baixo custo.
Diferente das san¢des e incentivos tradicionais, o nudge orienta as escolhas de forma sutil, sem
coergao, apresentando-se como uma alternativa eficiente para complementar as ferramentas
tradicionais no desenvolvimento de politicas publicas (THALER; SUNSTEIN, 2008).

O quadro 1 apresenta os dez principais tipos de nudge, conforme definidos por Sunstein (2014).
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Quadro 1 — Lista dos dez nudge mais utilizados

Item Principio de Nudge Observagoes

1 Regras Padrdo Inscrigdo automatica em programas, incluindo educagdo, saude,
(default) poupanga.

2 Simplificagdo Muitos programas e projetos falham, ou tém menos sucesso do que
(simplification) poderiam, devido a complexidade indevida.

3 Utilizacdo de Normas Sociais Um dos nudge mais eficazes é informar as pessoas que a maioria dos
(uses of social norms) outros estdo engajados em determinado comportamento.
Facilidade e Conveniéncia Pessoas com frequéncia fazem a escolha mais facil, mais conveniente. A

4 (increases in ease and resisténcia a mudanga é muitas vezes um produto ndo de discordancia
convenience) ou de ceticismo, mas de dificuldade percebida.

5 Divulgagdo As politicas podem ser altamente eficazes se a informagao divulgada for
(disclosure) compreensivel e acessivel.

Contornar o viés cognitivo do otimismo, para que as pessoas fiquem

Alertas . s = .
. . mais atentas a possiveis riscos. Para captar a aten¢do das pessoas é
6 (warnings, graphic or L. o .
. necessario que o alerta esteja visivel em letras grandes, coloridas ou em
otherwise) .
negrito.
Para que as pessoas tém dificuldade para colocar em pratica como
7 Compromisso prévio atingir os seus objetivos, participar de grupos que estabelecam o
(precommitment strategies) compromisso prévio e metas pré-estabelecidas, pode servir como um
incentivo que impulsione a agdo.
Com o excesso de informacgGes e a correria do dia a dia, muitas vezes
3 Lembretes algum compromisso ou informagdo importante é perdida por
(reminders) esquecimento. Os lembretes por e-mail ou mensagens pode ser util
nesse caso.
Suscitar intengbes de . e A . .
. ~ Uma pergunta simples sobre conduta futura ("Vocé planeja vacinar seu
implementagao . " . C e
9 e , filho?") pode ter consequéncias significativas e aumentar a
(eliciting implementation L L
. . probabilidade da participagao.
intentions)
Informar as pessoas sobre a N . . .
n Institui¢des publicas e privadas costumam ter uma grande quantidade
natureza e as consequéncias de . - ..
. de informagdes sobre as prdprias escolhas passadas das pessoas — por
suas préprias escolhas passadas ,
10 exemplo, seus gastos com saude ou com suas contas de luz. Informar

(informing people of the nature
and consequences of their own
past choices)

aos individuos os seus gastos com energia elétrica, por exemplo, pode
resultar em uma mudanga de comportamento.

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de Sunstein (2014)

Com base no quadro acima, que apresenta diversos principios de nudge aplicaveis em diferentes
contextos, fica evidente a versatilidade dessas intervencbes na promoc¢do de mudangas
comportamentais. Cada principio tem o potencial de influenciar as escolhas de maneira sutil,
sem restringir a liberdade individual, mas facilitando decisdes que podem levar a resultados mais
positivos.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia deste artigo foi desenvolvida em duas fases distintas. A primeira fase, de carater
exploratério, envolveu uma pesquisa nas bases de dados Web of Science e Scopus, cujos
resultados foram analisados por meio de ferramentas bibliométricas. A segunda fase, de
natureza classificatdria, consistiu na analise aprofundada do contetdo dos artigos selecionados.
Essa abordagem metodoldgica permitiu um exame sistematico e abrangente do tema,
possibilitando uma compreensao detalhada e robusta da aplicacdo do nudge em ambientes
digitais (CARVALHO; FLEURY; LOPES, 2013).
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Na primeira etapa foi utilizada a metodologia Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses (PRISMA), um conjunto de diretrizes amplamente reconhecido para a
conducgdo e o relato de revisdes sistematicas e meta-analises. Desenvolvida para promover a
transparéncia e a reprodutibilidade, a metodologia PRISMA assegura que todos os aspectos
criticos do processo de revisdao sejam abordados de maneira clara e completa. Sua importancia
reside na capacidade de melhorar a qualidade e a consisténcia das revisdes sistematicas,
tornando-as mais compreensiveis e Uteis para pesquisadores, profissionais e tomadores de
decisdo. Neste estudo, a metodologia PRISMA foi aplicada para assegurar rigor cientifico e
apresentacdo detalhada dos resultados (PAGE et al., 2021, 2022).

Para garantir maior abrangéncia na coleta de dados, o estudo aplicou a metodologia de busca
nas bases Scopus e Web of Science (WoS), cujos dados foram posteriormente unificados para
anadlise. Foram definidos trés critérios de inclusdo: CI1 (todos os documentos selecionados a
partir da aplicacdo das palavras de busca), CI2 (idiomas apenas inglés, espanhol e portugués) e
CI3 (selecionar apenas artigos revistos por pares - exclusdo de outros trabalhos académicos).
Foram definidos trés critérios de exclusdo: CE1 (desprezar artigos com data posterior a 2023),
CE2 (eliminar os artigos duplicados) e CE3 (eliminar artigos que ndo usam as palavras-chave no
contexto da pesquisa).

A pesquisa foi feita em 24/03/2024 para coletar os estudos realizados desde a primeira
publicacdo disponivel até o ano de 2023. A string utilizada para a busca foi (‘Nudge' OR
'‘Nudging') AND ('HCI' OR 'Human Computer Interaction’), a qual foi inserida nos campos "Article
Title, Abstract, Keywords" na base Scopus e no campo "Topics" na base Web of Science. Uma vez
aplicado os critérios de inclusdo e exclusdao, foram selecionados 34 artigos para a andlise
bibliométrica, conforme descrito no fluxograma da metodologia PRISMA (Figura 1).
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Figura 1: Fluxograma da pesquisa PRISMA
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Fonte: Adaptado de Page et al. (2021). Elaborado na plataforma de Haddaway et al., (2022)

Os dados coletados na base Scopus foram exportados no formato “.CSV”, enquanto os dados da
base Web of Science foram exportados como "texto sem formatacdo”. Em ambas as
exportagdes, todos os metadados disponiveis foram selecionados. Para unificacao e analise dos
dados provenientes das duas bases, foi desenvolvido um cddigo em linguagem R, executado no
software RStudio versdo 2024.04.1 Build 748 (POSIT TEAM, 2023).

A andlise bibliométrica foi realizada com o suporte do pacote estatistico Bibliometrix, que foi
desenvolvido em linguagem R com o objetivo de facilitar analises bibliométricas. Além disso, o
pacote BiblioShiny foi utilizado para refinar a andlise e gerar visualizacGes graficas (ARIA;
CUCCURULLO, 2017). A aplicagdo dessas ferramentas permitiu a obtengdo de um panorama
geral dos dados coletados, conforme demonstrado na tabela 1.

Tabela 1: Principais informag&es sobre os dados coletados

Intervalo de tempo 2015 a 2023
Fontes (bases de dados) 31
Documentos 34
Autores 125
Taxa de crescimento anual % 34,95
Média de citagGes por documento 15,11
Referéncias 2.238

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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4. RESULTADOS

Nesta secdo serd apresentada a andlise do conjunto de dados selecionados. Inicialmente, foi
realizada uma avaliagdo quantitativa do perfil dos artigos, seguida de uma avaliagdo qualitativa
aprofundada do conteudo dos vinte artigos selecionados.

4.1 Analise bibliométrica

Apesar de ser um tema relativamente recente, a publicacdo de artigos relacionados
ao nudge em interfaces digitais tem mostrado uma taxa de crescimento anual de 34,95%. As
publicacdes estdo distribuidas no tempo desde o ano de 2015 até 2023, conforme ilustrado na
figura 2. Esse crescimento indica um interesse crescente e continuo por parte da comunidade
académica em explorar a aplicacdo do nudge no contexto da interface humano-computador
(HCI), impulsionado pela crescente digitalizacdo e o papel central das tecnologias digitais na vida
cotidiana.

Figura 2: Evolugdo anual da publicacdo dos artigos

Artigos
12
10
8
6
4
2
0
2014 2016 2018 2020 2022 2024

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

A tabulagdo da ocorréncia das dez principais palavras-chave definidas nos artigos pelos autores
mostra que, a palavra-chave mais frequente foi "Human-Computer Interaction (HCI)", com 11
ocorréncias, seguida por "Nudge", com 5 ocorréncias, e "Nudging" e "Behavior Change", ambas
com 4 ocorréncias. As palavras-chave "Artificial Intelligence", "Interaction", "Persuasive
Technology" e "Privacy" apareceram 3 vezes cada uma. J& "Dark Patterns" e "Design"
registraram 2 ocorréncias cada.

Devido a similaridade semantica, a palavra-chave Behavior foi agrupada com Behavior
Change para fornecer uma melhor caracteriza¢do da importancia de sua ocorréncia no conjunto
de dados analisado. No entanto, apesar da proximidade conceitual entre os
termos nudge e nudging, optou-se por ndo agrega-los, a fim de explicitar a distribuicdo quase
homogénea com que cada termo é utilizado nas publica¢des.

Os chamados Dark Patterns referem-se a elementos de design de interface que utilizam cores,
posicionamento, icones chamativos e outros artificios visuais para induzir o usudario a tomar
decisdes contrarias aos seus interesses ou intengdes. Em esséncia, eles representam o oposto
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do nudge, sendo formas de design orientadas a enganar ou confundir o usuario. A inclusdo de
estudos sobre Dark Patterns é uma tendéncia recente, observada nos dois ultimos anos do
periodo analisado (2022 e 2023).
Em seguida, foi analisada a distribuicdo temporal da ocorréncia das principais palavras-chave,
conforme detalhado na tabela 2.

Tabela 2: Distribuigdo anual das 10 principais palavras-chave
ORDEM | PALAVRA-CHAVE 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | TOTAL
1 ;-II-IUCIXIAN—COMPUTER INTERACTION 2 1 1 : 1 1 1 4 11
2 NUDGE - - 1 - 1 1 2 - 5
3 NUDGING 1 - - 1 - 1 - 1 4
4 BEHAVIOR CHANGE - - - - 1 2 - 1 4
5 ARTIFICIAL INTELLIGENCE - - 1 - 1 1 - - 3
6 INTERACTION - - - - - 1 1 1 3
7 PERSUASIVE TECHNOLOGY - - - - 1 1 - 1 3
8 PRIVACY - - - - 1 1 - 1 3
9 DARK PATTERNS - - - - - - 1 1 2
10 DESIGN - - - - 1 - - 1 2
TOTAL POR ANO 3 1 3 1 7 9 5 11 40

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

A andlise da distribuicdo temporal das ocorréncias das palavras-chave revela algumas
informagdes fundamentais no contexto dos estudos sobre nudge e interfaces digitais. Embora o
periodo de analise dos artigos tenha come¢ado em 2011, as dez palavras-chave mais citadas
aparecem apenas a partir de 2016, o que indica uma tendéncia mais recente e a crescente
relevancia do tema nos ultimos anos.

A palavra "Inteligéncia Artificial" surge pela primeira vez em 2018, e suas citages se tornam
guase continuas a partir dessa data, sugerindo uma integragdo crescente de nudge e inteligéncia
artificial no design de interfaces. O crescimento no uso das palavras-chave é especialmente
acentuado em 2023, evidenciando uma intensificagdo do interesse académico no tema.

A andlise dos totais anuais confirma essa tendéncia ascendente, com um aumento significativo
em 2020, quando foram registradas 7 ocorréncias de varias palavras-chave, indicando um
interesse diversificado nesse periodo. Em 2021, houve um pico de 9 ocorréncias, marcando o
ano com o maior numero de citacGes até entdo. Em 2022, houve uma leve queda para 5
ocorréncias, mas em 2023, o numero subiu para 11, refletindo um interesse crescente e
diversificado nesses temas.

Entre os termos mais recorrentes ao longo do tempo, "HUMAN-COMPUTER INTERACTION (HCI)"
destaca-se como o mais frequente. Sua constancia sugere um amadurecimento no uso
do nudge no design de interfaces, possivelmente como resultado de resultados positivos
obtidos ao longo dos anos. Por outro lado, algumas palavras-chave aparecem em anos
especificos, sugerindo interesses temporarios ou explora¢des de novos tépicos dentro do
campo.
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Os 34 artigos analisados foram publicados em 31 periddicos diferentes, conforme ilustrado na
tabela 3. A avaliagdo das principais fontes de publicagdo é relevante tanto para pesquisadores
que buscam referéncias futuras quanto para aqueles interessados em contribuir para o
desenvolvimento do tema e na publicacdo de novos artigos.

Tabela 3: Principais revistas cientificas e quantidade de artigos publicados no periodo

Ordem Periédico Artigos
1 ACM TRANSACTIONS ON COMPUTER-HUMAN INTERACTION 4
INTERNATIONAL JOURNAL OF HUMAN-COMPUTER INTERACTION

ACM TRANSACTIONS ON INTERACTIVE INTELLIGENT SYSTEMS

ANNUAL REVIEW OF CYBERTHERAPY AND TELEMEDICINE
BEHAVIOUR & INFORMATION TECHNOLOGY

BIG DATA & SOCIETY

BMJ QUALITY AND SAFETY

BRITISH JOURNAL OF EDUCATIONAL TECHNOLOGY
BUSINESS & INFORMATION SYSTEMS ENGINEERING

10 CITY, TERRITORY AND ARCHITECTURE
Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

O || N | (V| |W|N

e I e I B B N

A maioria dos artigos foram publicados em duas principais revistas: ACM Transactions on
Computer-Human Interaction (4 artigos) e International Journal of Human-Computer
Interaction (3 artigos), o que indica que estes periédicos sdo as fontes mais influentes e
populares para a pesquisa em interface humano-computador (HCI). As demais publicacGes
listadas, possuem uma publicacdo cada.

O Bibliometrix e o Bliblioshiny permitem uma analise visual robusta do agrupamento (cluster)
dos artigos por diversos fatores, como: referéncias e palavras-chave. Esta visualizacdo é muito
util pois permite destacar as similaridades e agrupamentos existentes. A Figura 3 apresenta o
agrupamento das palavras-chave.

4.2 Analise qualitativa dos artigos selecionados

Na andlise qualitativa foram identificados trés grandes grupos de artigos: (1) Artigos Teodricos e
Seminais (2) Ocorréncia dos dez tipos de Nudge de Sunstein (2014) e (3) Novos tipos de nudge.
O detalhamento da andlise e dos artigos de cada grupo sera apresentado a seguir.

(1) Artigos Tedricos e Seminais

Os trés artigos enquadrados nessa categoria representam artigos fundamentais para responder
a questdo de pesquisa deste estudo. Eles incluem revisdes sistematicas da literatura, como as
apresentadas por Caraban et al., (2019) e Kitkowska et al., (2020), bem como o artigo seminal
de Weinmann et al. (2016), que sera analisado a seguir.

O artigo mais citado na analise bibliométrica é o “Digital Nudging” (WEINMANN; SCHNEIDER,;
BROCKE, 2016). Este trabalho é fundamental para a pesquisa, pois define como o nudge pode
ser aplicado na construcdo de interfaces de usudrio, com o objetivo de auxiliar na tomada de
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decisGes e escolhas. Ele introduz a metodologia de arquitetura de escolhas para designers de
software e serve como uma referéncia para praticamente todos os outros 35 artigos analisados.
Assim, é reconhecido como o marco inicial da aplicacdo de nudge no ambiente digital (online).
Outro artigo metodologicamente relevante é “23 Ways to Nudge: A Review of Technology-
Mediated Nudging in Human-Computer Interaction” (CARABAN et al., 2019). Neste estudo, os
autores realizaram uma revisao sistematica do uso de nudge na interagdao humano-computador
(HCI), com o objetivo de mapear o espaco de design dos nudges mediados por tecnologia.
Identificaram 23 mecanismos distintos de nudge, agrupados em 6 categorias, e que se conectam
a 15 vieses cognitivos diferentes, demonstrando como essas intervengdes podem alterar o
comportamento.

O terceiro artigo destacado é “Psychological Effects and Their Role in Online Privacy
Interactions: A Review” (KITKOWSKA et al., 2020), que revisa sistematicamente os efeitos
psicoldgicos no contexto de interagdes de privacidade online. O estudo identificou 20 efeitos
psicoldgicos e classificou as pistas visuais que os desencadeiam em duas categorias: aquelas que
promovem a privacidade e aquelas que a deterioram. O artigo também discute como essas
pistas podem ser aplicadas no design de interfaces humano-computador, contribuindo para a
compreensdo do papel das nudges na promocdo de comportamentos voltados a privacidade.

(2) Ocorréncia dos dez tipos de Nudge de Sunstein (2014)

A leitura sistematica dos artigos resultou na identificacdo da ocorréncia dos dez tipos
de nudge descritos por Sunstein (2014), conforme registrado na tabela 4. A distribui¢cdo dessas
ocorréncias reflete a variedade e a adaptabilidade dos nudges nas diferentes aplicacdes
discutidas nos artigos analisados.
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Tabela 4: Ocorréncia dos 10 Tipos de nudge nos artigos analisados

10 Tipos Basicos de Nudge definidos em Sunstein
Aplicagbes do Nudge (2014)
(conforme artigos analisados) et
1 2 3 |4|5|6|7|8]|9]10
Anadlise de e-mails politicos 1 1 2
Atividade Fisica 1 3 1 1 |1 7
Chatbot 1 2 1 1 |1 6
Consumo/Marketing 1 1 1 |1 4
Design de Cidades 1 1 1 3
Design de jogos digitais 1 1 2
Dissociagdo comportamental/ jogo on line 1 1 2
Economia de energia em residéncias 1 1 2
Envio Mensagens/Atividade Fisica 1 1 2
Estimulos tateis 1 1 2
Midias Sociais 1 1 1 1 |1 1 6
Mobilidade sustentavel 1 1 1 3
Modelo Baseado em Agentes 1 1 2 1 |1 |1 (1 (2 10
Recomendacdo de géneros musicais 1 1 1 3
Relagdes mente-artefatos 1 1 1 3
Saude 4 3 4 1 |2 |3 1 18
Seguranga 1 1 1 1 7
Serendipidade, Autonomia, Pluralismo 1 1 2
Total de Nudge utilizados por Tipo 14 |17 |18 |6 |5 |9 |3 |8 |1 |3 84

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Nenhum artigo utilizou menos de dois tipos de nudge. Os artigos que utilizaram a maior
variedade de tipos basicos de nudge foram os das areas de Saude (18), Modelo Baseado em
Agentes (10) e Seguranca e Atividades Fisicas, com 7 tipos de nudge cada. A maioria dos artigos
trazem as aplicagOes ja tracionais de nudge, como nas areas de saude, seguranca e economia de
energia. Alguns artigos, devido a sua abordagem diferenciada e aplicagio em cidades
inteligentes, sao analisados a seguir:

A Serendipidade, definida como a descoberta acidental de algo valioso ou agraddvel enquanto
se busca outra coisa, é explorada como um principio de design crucial para a experiéncia de
producdo, distribuicio e consumo de informagdes. Argumenta-se que arquiteturas de
informacdo que promovem encontros pseudo-aleatérios e aumentam a diversidade de
informagdes podem incentivar a Serendipidade, equilibrando personalizagdo com exposicao a
informacbes inesperadas. O conceito de nudge é mencionado como uma estratégia
complementar para educar os usudrios e promover decisdes informadas, enriquecendo a
experiéncia informacional na era digital (REVIGLIO, 2019).

O modelo baseado em agentes (ABM) é uma técnica de simulagdo que avalia os efeitos das
interacGes de agentes autbnomos em sistemas complexos, com diferentes aplicagdes nos dois
artigos analisados. Em Bucini et al., (2023), o ABM é utilizado para modelar a conformidade e os
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investimentos em biosseguranca em um sistema de producao suina, destacando o papel das das
decisdes humanas na prevencdo de doencas. Por outro lado, Burr; Cristianini; Ladyman (2018),
aplicam o ABM para analisar as interagcOes entre agentes inteligentes e usuarios humanos,
focando em como diferentes tipos de controle, podem influenciar o comportamento dos
usudrios. Em ambos os contextos, o conceito de nudge é utilizado para influenciar decisdes e
comportamentos, seja incentivando investimentos em biossegurangca ou guiando o
comportamento dos usuarios. Assim, os artigos demonstram como o ABM e nudge podem ser
ferramentas eficazes para melhorar a tomada de decisdes e a resiliéncia de sistemas complexos
(BUCINI et al., 2023; BURR; CRISTIANINI; LADYMAN, 2018).

Os autores Pozzi e Bagnara (2015) exploram como o design e a interface humano-computador
podem contribuir para o desenvolvimento de cidades inteligentes. Destacam trés abordagens
principais: nudge, tecnologias persuasivas e design thinking. Aplicacbes de nudge, como na
exibicdo de velocidades registradas dos veiculos para controlar o trafego sem multas, demonstra
o potencial dessas tecnologias para influenciar comportamentos urbanos de forma sutil e eficaz.
A andlise de dados, exemplificada pelo projeto "Signature of Humanity", que faz uma analise de
padroes de voz, SMS e trafego de dados em grandes cidades de varios continentes, com o
objetivo de identificar padréoes e diferencas no comportamento humano em diferentes
contextos urbanos, revela padrdes ocultos de comportamento urbano e, quando combinada
com nudge, pode otimizar a tomada de decisdes, melhorar a qualidade de vida e aumentar a
eficiéncia das cidades inteligentes.

Quanto a distribuicdo dos dez tipos de nudge descritos por Sunstein (2014) nos artigos avaliados
neste estudo, o mais recorrente é a Utilizagdo de Normas Sociais (uses of social norms), com 18
ocorréncias. Em segundo lugar, Simplificacdo (simplification), com 17 ocorréncias. O terceiro
tipo mais utilizado é o de Regras Padrao(default), com 14 ocorréncias.

(3) Novos tipos de Nudge identificados

Durante a analise dos artigos, foram identificados novos tipos de nudge, além dos dez tipos
basicos definidos por Sunstein (2014). Para cada novo tipo identificado, foi criada uma coluna
correspondente na tabela 5. O mesmo procedimento foi aplicado para a categorizagdo das
aplicagOes ou objetivos dos artigos: cada aplicacdo foi resumida em uma palavra ou termo-chave
e disposta em linhas, sendo inserida em uma nova linha quando necessdrio. Este método
sistematico resultou na identificacdo de 16 novos tipos de nudge.
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Tabela 5: Novos tipos de Nudge identificados

Aplicages do Nudge Novos Tipos de Nudge identificados nos artigos rotal
(conforme artigos analisados) 1 3/a4|s5|6|7|/8|/9l10/12/12/13/14!|15/16
Analise de e-mails politicos 1 1 2
Atividade Fisica 2 2 |1 1 11 8
Chatbot 1 1
Consumo/Marketing 1 1 2
Design de Cidades 1 1
Design de jogos digitais 1 1 2
Dissociacio comportamental/ jogo online |1 1 2
Economia de energia em residéncias 1 1 2
Envio Mensagens/Atividade Fisica 1 1 2
Estimulos tateis 1 1
Midias Sociais 11211 |1 5
Mobilidade sustentével 1 1 2
Modelo Baseado em Agentes 1 2
Recomendagdo de géneros musicais 1 1
Relagbes mente-artefatos 1 1
Saude 3 1|1 112 |1 9
Seguranca 1 1 1 3
Serendipidade, Autonomia, Pluralismo 1 1 2
Total de Nudge utilizados por Tipo 14 5 |5 |5 (1[4 |1 |1 |1 |3 |12 |1 |2 ]2 |1 | 48

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Para facilitar a compreensdo dos novos tipos de nudge identificados, foi elaborado o quadro 2.

Quadro 2: Fungdo ou objetivo dos novos tipos de nudge identificados na literatura

Item Nudge Descrigao
Retorno Fornecer informagGes detalhadas e contextuais sobre o desempenho de uma
1 (Feedback) pessoa, auxiliando-a a refletir sobre suas agdes e a tomar decisdes mais informadas
para melhorar continuamente.
Enquadramento e Apresentacdo estratégica de informagdes e a escolha do momento adequado para
2 tempo comunicar essas informagdes, de modo a maximizar a atengdo e a resposta do
(Framing and Timing) usuario
Incentivos Utiliza recompensas tangiveis ou intangiveis para motivar as pessoas a adotarem
3 (Incentives) comportamentos desejados, como oferecer prémios, descontos ou outros
beneficios que incentivem a agdo positiva.
Gamificacio Incor~pora elementos de jogos, co_mo pontgs, niveis, e recor’npehsasf para .tornar a
4 (Gamification) adogdo de comportamentos desejados mais envolvente e divertida, incentivando a
participagdo continua e o engajamento do usuario.
Personalizacio Ada!:)t_a mensagens eA reFomendagées com base em caracteristicas indi}v?duais do
5 (Personification) usuario, como preferéncias, comportamentos passados e dados demograficos, para
aumentar a relevancia e a eficacia das intervengGes.
Atraso Introduz um atraso temporario antes que uma agdo possa ser completada,
6 (Delay) proporcionando ao usudrio um momento adicional para reconsiderar suas decisoes
e possivelmente evitar comportamentos impulsivos ou arriscados.
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Dicas Visuais Utiliza elementos graficos ou visuais, como icones, cores ou alertas, para chamar a
7 ) atengdo do usuario e guia-lo em diregdo a comportamentos desejaveis, facilitando
(Visual Cues) ~ .
a compreensdo e a tomada de decisdes informadas.
Informagdo de Apresenta ao usudrio uma analise emocional do contetdo que ele esta prestes a
8 Sentimento compartilhar, ajudando-o a refletir sobre o tom e o impacto potencial de sua
(Sentiment Information) | mensagem antes de publica-la.
Informagdo Explicita de L e . .
Risco Fornece ao usuario dados claros e especificos sobre os riscos associados a
9 (Explicit Risk determinadas ag¢Ges ou configuragdes, ajudando-o a tomar decisGes mais seguras e
P . conscientes ao divulgar informagd&es.
Information)
Decencio Manipula a apresentagdo de informagdes para induzir o usuario a tomar decisGes
10 . pe . que podem ndo estar alinhadas com seus melhores interesses, frequentemente
(Disappointment) . .
levando-o a caminhos que o beneficiam.
Utiliza técnicas manipulativas na interface do usudrio para influenciar
Lado Obscuro da . s o .
1 Interface comportamentos de maneira prejudicial ou antiética, explorando vulnerabilidades
. sicolégicas para alcangar objetivos que podem ser inconvenientes ou danosos para
(Dark Side Interface) P . g P ¢ y quep P
0 usuario.
Reordenamento das . o -
o Altera a ordem dos itens recomendados para destacar opgdes especificas,
Recomendacgbes . . - L. R
12 (Reordering of influenciando a decisdo do usudrio ao tornar certas escolhas mais visiveis e
. acessiveis, promovendo comportamentos desejados.
Recommendations)
. - Os individuos sdo automaticamente inscritos em um programa ou servigo, exigindo
Politicas de Exclusao ~ . . f
13 Automatica que tomem uma acgdo explicita para se retirar, o que geralmente resulta em maiores
taxas de participacdo devido a inércia ou ao custo de esfor¢co para optar pela
(Opt-Out) -
exclusdo.
salidncias Utiliza elementos visuais ou de design para destacar certas opgdes ou informagdes,
14 ] tornando-as mais perceptiveis e atraentes para o usuario, com o objetivo de
(Salience) o ; . .
direcionar suas escolhas de maneira sutil e eficaz.
Percepgdo de Eficacia Influencia o comportamento dos individuos ao moldar suas crengas sobre a eficacia
15 (Perception of de determinadas a¢Ges ou medidas, incentivando-os a adotd-las com base na
Effectiveness) percepgdo de que sdo efetivas e benéficas.
. . Utiliza titulos ou manchetes exageradas e emocionais para atrair a atengdo dos
Isca Sensasionalista . . . . . . L
16 (Clickbait) usuarios e induzi-los a clicar em um link, explorando vulnerabilidades cognitivas
como curiosidade e urgéncia.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Quanto a distribuicdo dos novos tipos de nudge por temas, o mais recorrente é

o Retorno (Feedback), com 14 ocorréncias. Em segundo lugar, encontram-se trés categorias de

nudge com cinco ocorréncias:

Incentivos (Incentives), Gamificacdo (Gamification) e

Personalizacdo (Personification). O terceiro tipo mais utilizado é o de Dicas Visuais (Visual Cues),

com 4 ocorréncias.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Desde os anos 1950, a abordagem comportamental tem crescido exponencialmente, com

diversas teorias aplicadas em diferentes areas. Em paralelo, o desenvolvimento e popularizag¢do

das tecnologias digitais tornaram-se parte essencial da vida humana, especialmente com o

avanco dos smartphones. O objetivo do estudo foi analisar a aplicagdao de nudges em HCI por

meio de uma revisdo da literatura cientifica internacional.

Foi evidenciado o predominio de tecnologias voltadas para o Sistema 2, caracterizado por

processos racionais e mais lentos, em detrimento do Sistema 1, que é rapido e intuitivo. As

cidades inteligentes dependem fortemente de tecnologias associadas ao Sistema 2, como o

112




@ Periodico Tecnico e Cientifico Cidades Verdes

ISSN 2317-8604 Suporte Online / Online Support

Edigdo em Portugués e Inglés / Edition in Portuguese and English - Vol. 12, N. 39, 2024

processamento de grandes volumes de dados (big data), a Internet das Coisas (10T) e aplicaces
de inteligéncia artificial, incluindo aprendizado de maquina (machine learning), redes neurais
artificiais e aprendizado profundo (deep learning).

A sinergia entre nudge, IA e interfaces humano-computador (HCl) personaliza interacGes,
aumenta o engajamento e promove ambientes urbanos mais eficientes e sauddveis. Essa
abordagem pode otimizar a gestdo das cidades inteligentes, permitindo decisdes mais
embasadas e melhorando a qualidade de vida com intervenc¢des proativas e baseadas em dados.
As ciéncias comportamentais e os nudges digitais podem facilitar a integra¢do dos Sistemas 1 e
2 por meio de um design especifico para esse fim. O nudge e a HCl desempenham papéis
essenciais no desenvolvimento de cidades inteligentes, garantindo interfaces intuitivas,
acessiveis e inclusivas, permitindo que cidaddos com diferentes graus de habilidade digital
interajam facilmente com sistemas complexos. Essa integracdo promove transparéncia,
confianca e feedback imediato, criando ambientes urbanos mais eficientes, sustentdveis e
sauddveis. A sinergia entre nudge, 1A e HCl ndo apenas melhora a tomada de decisGes dos
gestores, mas também incentiva comportamentos sustentaveis e saudaveis por meio de
intervengdes precisas, intuitivas e acessiveis.

Por fim, este estudo apresenta limitagGes, ja que a andlise foi baseada em apenas duas bases de
dados (Scopus e Web of Science), o que pode limitar a abrangéncia dos resultados. Pesquisas
futuras devem expandir o escopo, incorporando outras fontes e explorando diferentes
contextos para avaliar o potencial do nudge digital em maior escala.
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