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Design de aplicativos moveis voltados para saude: framework com foco em
persuasao

Designing health mobile applications: framework focusing on persuasion

Maria Luiza Bergo Demonte, Virginia Tiradentes Souto

framework, modelo, persuaséo, design e saude

Os dispositivos mdveis permitem que as pessoas estejam constantemente conectadas a varios espacos
simultaneamente, facilitando o consumo e a produgéo de informacéo. A visibilidade e vigilancia
proporcionada por esses dispositivos torna-os propicios para 0 monitoramento da saude. A partir desse
panorama comecaram a surgir diversos estudos na area de salde e tecnologia para se tentar
compreender e criar sistemas tecnoldgicos persuasivos que séo efetivos. Este artigo tem como objetivo
desenvolver um framework para auxiliar na concepgéo, analise e compreensao de aplicativos méveis
relativos a saude, com enfoque na persuaséo. O Framework é dividido em trés componentes principais:
contexto do usuario, persuasédo e design de interagdo. O desenvolvimento do framework é apresentado
com a revisdo da literatura que serviu de base para a sua construcao.

framework, model, persuasion, design and health

Mobile devices allow people to be constantly connected to multiple spaces simultaneously, facilitating the
consumption and production of information. The visibility and surveillance provided by these devices
makes them suitable for monitoring health. From this panorama began to appear several studies in the
area of health and technology to try to understand and create persuasive technology systems that are
effective. This article aims to develop a framework to assist in the design, analysis and understanding of
mobile applications for the practice of healthy habits, focusing on persuasion. The Framework for the
Design of mobile applications related to health focusing on persuasion is divided into three main
components: health habits, persuasion and interaction design. The development of the framework is
presented with the literature review that was the basis for its construction.

1 Introducéo

Os dispositivos méveis permitem que as pessoas estejam constantemente conectadas a varios
espacos simultaneamente, facilitando o consumo e a producéo de informacéo. A visibilidade e
vigilancia proporcionada por esses dispositivos torna-os propicios para 0 monitoramento da
salide. A utilizacdo dos dispositivos méveis nesse contexto pode ser explicada pela
convergéncia de trés fatores: o0 aumento das doencgas crbnicas, diminuicdo do acesso aos
cuidados clinicos, e as inovac¢des no ambito das tecnologias méveis (Morris, 2012). A partir
desse panorama comegaram a surgir diversos estudos na area de salide e tecnologia para se
tentar compreender e criar sistemas tecnoldgicos persuasivos que séo efetivos.

Quando se fala em aplicativos méveis persuasivos que promovem habitos saudaveis
destacam-se trés temas de grande importancia: a persuasédo, a saude e o design de interacéo.
O papel da persuaséo nesse contexto é servir como forma de incentivo a préatica de habitos
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saudaveis. As tecnologias persuasivas sdo sistemas computacionais interativos
intencionalmente criados para mudar o comportamento ou atitude de uma pessoa. Elas séo
onipresentes, vive-se envolto em produtos digitais concebidos para mudar pensamentos e
comportamentos (Fogg, 1998). O design de interagéo tem grande influéncia no trabalho de
persuasao, afinal, ndo existe persuasdo sem interagdo, Compreender o usuario, suas
necessidades e a sua experiéncia com o produto € imprescindivel para que a persuasao seja
satisfatoria.

Para desenvolver produtos interativos € necessario considerar quem ira utiliza-los,
como ira utiliza-los, onde ira utiliza-los e compreender o tipo de atividade exercida enquanto o
produto esta em uso. A adequacédo de diferentes tipos de interface ird depender das atividades
apoiadas (Rogers, Sharp e Preece, 2011). Para que a tecnologia seja considerada persuasiva
ela deve ser projetada com o proposito de mudar uma atitude ou comportamento de uma forma
pré-determinada, nesse caso incentivar habitos saudaveis (Fogg, 1999).

Com o objetivo de analisar e compreender cada um dos temas que envolvem a
persuasao, a saude e o design de interacéo pesquisadores desenvolveram modelos e
frameworks. Estes foram criados a partir de teorias existentes em diversas areas do
conhecimento tais como da psicologia, da comunicagdo, do design entre outras areas
correlatas. Apesar da existéncia de diversos frameworks e modelos que podem ser utilizados
para analisar e compreender os fatores relacionados a aplicativos voltados a pratica de habitos
saudaveis, em sua maioria estéo relacionados a aspectos da area da psicologia e da
tecnologia. Aparentemente poucos estudos foram feitos com énfase no design de interagéo.

Este artigo tem como objetivo desenvolver um framework para auxiliar na concepcao,
analise e compreenséo de aplicativos méveis relativos a pratica de habitos saudaveis, com
enfoque na persuasédo. O framework foi desenvolvido a partir de uma reviséo de literatura de
frameworks relacionados.

2 Frameworks relacionados a aplicativos méveis voltados para salde

O propésito de modelos e frameworks é descrever, explicar ou prever. Sdo ferramentas para
estruturar o pensamento e acao sobre um problema. Eles fornecem uma base racional, para
justificar decisdes e explicar resultados (llott et al., 2013).

Frameworks podem ser definidos como um conjunto de conceitos inter-relacionados
e/ou de questdes especificas que se destina a informar um dominio ou area em particular
(Preece, Rogers. Sharp, 2011). Normalmente, sdo derivados de uma teoria ou de um conjunto
de hipéteses (Rogers e Muller, 2006). Eles servem como base para a identifica¢éo e
compreensdo de padrbes ou correlagdes de interconexdes entre eventos, ideias, observagoes,
conceitos, conhecimentos, interpretagdes, etc. (Svinick, 2010). Ainda, os frameworks séo
utilizados com fungdes diferentes como, por exemplo: modelos preditivos, explicativos, guias
instrucionais e orientag@es; e podem funcionar de formas variadas: incluindo etapas, questdes,
conceitos, desafios, principios, heuristicas e problemas (Rogers e Muller, 2006).

Ja modelos séo construg8es abstratas, conceituais que representam processos,
variaveis e relagdes, sem fornecer orientacdes especificas ou praticas para a implementacao
(Tomhave, 2005). Frameworks e modelos podem ser utilizados isoladamente ou combinados
seja em forma de guia, de implementac&o de servigos, de estudos de investigacéo entre outros
(llott, Gerrish, Laker, Bray, 2013).

Existem diversos frameworks na literatura relacionados a aspectos cognitivos,
persuasivos e tecnologicos de produtos digitais. Frameworks e modelos relacionados e/ou
voltados a aplicativos méveis com enfoque na préatica de habitos saudaveis foram selecionados
para este estudo. Os frameworks/modelos foram divididos em trés categorias: saude,
persuaséo e design de interacdo. Para cada categoria sdo descritos dois frameworks e/ou
modelos que mais se aproximavam do tema da pesquisa. Importante real¢car que estes ndo
foram os Unicos frameworks e modelos utilizados na construcéo do framework proposto neste
estudo, mas sim os mais relevantes.

Anais [Poster] do 7° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2015
Proceedings [Poster] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



1345

2.1. Saude

Estéo descritos abaixo um modelo e um conjunto de diretrizes relativos a adogdo de habitos
saudaveis: o Health Befief model (HBM) originalmente proposto por Hochbaum, Rosenstock e
Kegels (1950) e posteriormente revisado por Glanz, Rimer e Viswanath (2008) e e as Sete
Diretrizes de Morris (2012). Assim como outros modelos sobre comportamento e saude, como
por exemplo, o ‘Self-Determination Health Behaviour Model’ (Ryan, 2008), o HBM apresenta
percepc¢des dos individuos que podem levar a adocao de habitos saudaveis, sendo a
motivag&o para saude o principal foco. Com uma outra abordagem, as “Sete Diretrizes” tem
como objetivo incentivar as pessoas a adquirir habitos mais saudaveis através das tecnologias
moveis. Ambas apresentam caracteristicas relevantes sobre o comportamento das pessoas a
partir de diferentes perspectivas em relacao a pratica de habitos saudaveis e, portanto séo
muito relevantes no design de aplicativos moveis para a saude.

Health Befief model (BHM)

O Health Befief model (BHM) é um modelo antigo, originalmente criado na década de 1950
(Hochbaum, Rosenstock e Kegels, 1950), foi incrementado ao longo dos anos e ainda é muito
utilizado na compreensédo da adocdo de comportamentos saudaveis. Sua principal premissa
esta baseada na ideia de que o comportamento saudavel é determinado por crencas pessoais
ou percepcgdes sobre determinada doenga e as estratégias existentes para diminuir sua
ocorréncia. O modelo descrito aqui tem como base a publicagdo de Glanz, Rimer e Viswanath
(2008).

O HBM é constituido de seis percepcdes pessoais dos individuos, sdo elas: (1) a
seriedade percebida, essa esta relacionada a percepcao que o individuo tem da severidade da
doenca; (2) a suscetibilidade percebida é a percepcao que o individuo possui em relacéo as
suas chances de contrair uma doenca; (3) os beneficios percebidos estéo ligados as
vantagens que o individuo vé em prevenir uma doenca; (4) as barreiras percebidas séo todos
os impedimentos percebidos pelo individuo na acdo de prevencéo da doenca; (5) a deixa para
a acdo é aquilo que ird impulsionar a mudanc¢a de comportamento; (6) a auto eficacia esta
relacionada a crencga que o individuo tem de que ird conseguir realizar determinada ag&o para
tornar sua vida mais saudavel; e (7) as variaveis modificadoras sao fatores pessoais de um
individuo que afetam a adocéo de um novo comportamento. Cada uma delas, seja
individualmente ou combinadas, podem explicar a adogéo de habitos saudaveis por parte do
individuo. Essas seis percep¢bes podem ser modificadas por variaveis como cultura,
escolaridade, experiéncias passadas, entre outras. Figura 1 mostra a versao original do
modelo.

Figura 1. Health Belief model adaptado de Glanz, Rimer e Viswanath, 2008 (Traduc&o livre).
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Como dito anteriormente essas percep¢des podem agir tanto individualmente como
juntas, complementando uma a outra, anulando uma a outra ou reforcando. Esse modelo esta
muito ligado a mudanca de habitos das pessoas.

Sete Diretrizes

As seven guidelines (sete diretrizes) propostas por Margaret Morris (2012) assim como o
modelo anterior é relativa a adocéo de habitos saudaveis porém de uma outra perspectiva. Ao
invés de destacar o que leva uma pessoa a adquirir habitos mais saudaveis, seu foco é em
como incentivar essa mudanca através das tecnologias maveis. As sete diretrizes séo: (1) fazer
as pessoas lembrarem quem elas querem ser; (2) promover uma alianca, (3) aplicar influéncia
social, (4) mostrar as pessoas aquilo que elas podem perder, (5) colocar a mensagem onde a
acao esta, (6) aumentar a consciéncia emacional, (7) reformular desafios.

Sobre a primeira diretriz Morris (2012) explica que existem duas maneiras eficazes de
recorrer aos ideais pessoais: através do contraste entre comportamento e valores como é
apresentado na teoria da dissonancia cognitival; e através de reforgos positivos quando as
pessoas se sentem especiais haquilo que fazem se sentem dispostas a praticar habitos
saudaveis de forma consistente. Para explicar a segunda diretriz, Morris compara a interacao
dos usudrios e seus dispositivos com a relagao entre terapeutas e seus pacientes. Os
dispositivos, assim como os terapeutas, devem conhecer os objetivos de seu usudrio e apontar
a direcdo correta. Na terceira diretriz, a autora argumenta que € relevante comparar as
atividades do usuario com pesquisas sobre 0 assunto. A quarta diretriz, refere-se as possiveis
privacdes relacionadas a falta da satude. Na quinta diretriz, chama atencao para a necessidade
da mensagem estar coloca no contexto de uso. Na sexta diretriz, a autora chama atencéo a
importancia da consciéncia emocional do usuério e a interferéncia na motivacdo do mesmo. E
por ultimo, a autora propde que os desafios sejam reformulados, através da andlise da reacéo
das pessoas aos eventos diarios.

A relevancia destas diretrizes no desenvolvimento de aplicativos moéveis com o foco em
salde deve-se ao fato de que elas podem auxiliar no entendimento das maneiras pelas quais
os dispositivos mdveis podem interagir com o usudrio para motiva-lo a mudar determinada
comportamento relacionado a salde.

2.2. Persuaséo

Existem vérios frameworks e modelos voltados para persuasdo com diferentes perspectivas.
Alguns relativos a mudanca de atitude como o Likehood model (Petty e Cacioppo, 1970) ou
como 0s modelos apresentados abaixo. O Persuasive System Design Framework (Oinas-
Kukkonen e Harjumaa, 2009) engloba tanto a mudanca de atitudes como a mudanca de
comportamentos ja o Fogg behavior model (Fogg, 2009) que é voltado especificamente para
mudanca de comportamento.

Framework de Design de sistemas persuasivos (PSD)

O Persuasive Systems Design model (PSD) é um framework que aborda o processo de
formulag&o e avaliacdo de sistemas persuasivos. De acordo com este modelo, a elaboragéo de
sistemas persuasivos consiste em trés passos: compreender a questao central que o contorna,
0 contexto que o envolve e 0s seus atributos (Oinas-Kukkonen e Harjumaa, 2009). Figura 2
mostra os trés passos do modelo.
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Figura 2. Passos do Persuasive Systems Development (PSD). Adaptado de Oinas-Kukkonen and Harjumaa (2009).
Traducgéo livre.
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Para compreender a questao central do sistema persuasivo os autores propdem sete
postulados. Os dois primeiros estéo relacionados aos usudrios: (1) tecnologia da informagéo
nunca é neutra, as pessoas estéo constantemente sobre a influéncia de algo ou alguém; (2) as
pessoas gostam de ter uma perspectiva organizada e consistente sobre 0 mundo; caso o
sistema se fundamente em um dever ou um compromisso, as pessoas estarao mais dispostas
a realiza-lo.

Os outros dois postulados estao associados as estratégias persuasivas: (3) a chave
para as estratégias de persuasao sdo as rotas diretas (i.e. pessoa avalia cuidadosamente o
conteddo da mensagem) e indiretas (i.e. o individuo é menos pensativo e utiliza pistas simples
ou esteredtipos para avaliar as informac@es); (4) a persuaséo € frequentemente
potencializadora, ou seja, ela gradualmente incrementa determinado comportamento.

Os ultimos trés postulados estéo ligados aos recursos do sistema: (5) a inten¢éo dos
sistemas persuasivos deve ser clara, é importante que o usuario consiga identificar o viés do
designer dentro do sistema; (6) sistemas persuasivos devem ser discretos, evitando incomodar
seus usuarios; (7) sistemas persuasivos devem ser Uteis e faceis de usar.

Outra etapa de grande importancia é a andlise do contexto da persuasao. Sao
destacadas trés maneiras de analisar esse contexto: a intengdo, relativa ao objetivo do
persuasor o evento, que inclui o contexto de uso do usuario e da tecnologia e a estratégia,
correspondente a rota da mensagem. Por Gltimo, o0 modelo sugere a andlise dos atributos do
sistema onde séo propostos 28 principios de design para o conteldo de sistemas persuasivos.
Esses atributos sédo categorizados em: suporte a tarefa priméria, suporte ao didlogo, suporte a
credibilidade do sistema e suporte social.

PSD model é um framework que envolve passos para a criagdo de sistemas
persuasivos em geral. Por ser amplo esta voltado para a implementacéo de software e ndo
para construcao de interfaces. O foco do framework é a mudanc¢a de uma atitude e ou
comportamento diferente do framework apresentado a seguir.

Fogg behavior Model (FBM)

Diferente do PSD model, que faz uma abordagem ampla da concepc¢éo de sistemas
persuasivos, o Fogg behavior model (FBM) tem como foco o usuario. Porém, néo trata do
processamento de informacdo e nem da mudanca de atitude, focando exclusivamente na
mudanca de comportamento ou hébito. Seu objetivo é auxiliar profissionais de diversas areas a
compreender a mudanga comportamental das pessoas. Figura 3 mostra os fatores do modelo
PSD e seus subcomponentes.
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Figura 3: Adaptado de Fogg (2009). Traducao livre.
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Nesse modelo a persuaséo tecnolégica é apresentada como aprendizagem da
automacéo de um determinado comportamento (Fogg, 2009). O que proporciona sua mudanca
€ um produto da convergéncia de trés fatores: motivacao, capacidade e gatilhos. Cada um
deles possui subcomponentes, especificamente, trés fatores motivadores centrais (motivagao),
seis fatores de simplicidade (capacidade), e trés tipos de gatilhos (Fogg, 2011).

A motivacdo e a capacidade sdo complementares, porém ndo sao dependentes. Em
uma situagcdo em que se tem alta motivacao e alta capacidade as chances do comportamento
alvo ser atingido sdo muito maiores (Fogg, 2002). O terceiro elemento apresentado no FBM
sdo os gatilhos cujo papel é dar o impulso para que o comportamento seja realizado naquele
determinado momento. Diferente da relagdo complementar apresentada pela motivagéo e pela
capacidade, o gatilho é imprescindivel para que o comportamento alvo ocorra (Fogg, 2002).
Seu papel é indicar que aquele é o momento ideal para realizar determinada agéo, por isso o é
um elemento tao importante nesse contexto. De acordo com Fogg, existem trés tipos de
gatilho: o gatilho como faisca (usado quando hé falta de motivagdo), o gatilho como facilitador
(ideal para situacdes de alta motivagéo e falta de capacidade), e o gatilho como sinal (serve
como um lembrete em situacdes de alta motivacao e alta capacidade).

Fogg desenvolveu diversos estudos no campo das tecnologias persuasivas. O FBM é
um framework simples de facil compreenséo, que faz parte de um sistema maior envolvendo
outros frameworks com objetivo de compreender mudangas comportamentais (Fogg, 2015).

2.3. Design de interacéo

Embora frameworks relacionados ao design de interacéo, mais especificamente ao design dos
elementos interface centrados no usuério tenham sido propostos por alguns autores (e.g.
Dyson et al., 1995; Garrett, 2002) esta ainda parece ser uma &rea pouco investigada. Dois
modelos estdo descritos abaixo: o framework para o design de ambientes educacionais
interativos digitais para jovens (Souto, 2014) e o User-centered design (UCD) framework for
conservative environments (Tariq et al.,2009). O primeiro apesar de focado em ambientes
educacionais destaca o design de interacdo com foco na interface, seus elementos visuais e
usuarios. Ja o segundo é focado no processo de design de aplicacbes de dispositivos moveis
voltadas para o cuidado com a saude de ambientes conservadores.

Framework para o design de ambientes educacionais interativos digitais para jovens

Este framework, como 0 nome sugere, tem o objetivo de auxiliar na concepc¢do de ambientes
de aprendizagem interativos voltados especificamente para os jovens (Souto, 2014). Além
disso, também apresenta uma estrutura voltada para a compreenséao das caracteristicas da
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interface e da interacdo dos usuarios com estes ambientes. Ele é dividido em trés
componentes; aprendizagem, interacdo do usuario e visual.

Figura 4: Framework para design de ambientes educacionais interativos digitais para jovens. Adaptado de Souto
(2014). Tradugao livre
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Cada um dos desses componentes apresentados na figura 4 possuem seus
subcomponentes. O primeiro componente € a aprendizagem da interface envolve os seguintes
subcomponentes: (1) as caracteristicas do usuario como o nome diz é relativa a informacdes a
respeito do usudrio e 0 meio em que vive, (2) as habilidades estdo ligadas a capacidade do
usuario de realizar tarefas e por fim o (3) o conteido que envolve o detalhes da apresentacao
da informacéo e seu formato. O segundo componente é a interacdo do usuario, refere-se a
plataforma tecnolégica utilizada e a e sua interagdo com o usuario. Seus subcomponentes
envolvem: (1) acessibilidade, (2) usabilidade e (3) interacéo. E o terceiro e ultimo componente
sdo os elementos visuais da interface. Seus subcomponentes séo: (1) elementos gréaficos
relativos a aspectos tipogréaficos, imagens, icones entre outros, (2) a estrutura de interface, que
inclui aspectos como a existéncia de uma rede entre diferentes paginas, organizagéao e
gquantidade de elementos, impresséo causada pela interface, estrutura de leiaute e
componentes visuais. (3) a "visualizacdo da informacg&o" que inclui diferentes tipos de
representacao visual de informacdes.

Apesar desse framework ser voltado para a aprendizagem de jovens muitos dos
aspectos de analise de interface, usuério e caracteristicas visuais séo de grande relevancia
para outros ambientes digitais com diferentes propositos. E importante enfatizar que midias e
publicos distintos irdo exigir diferentes adaptacfes desses aspectos.

Framework com design centrado no usuario (DCU) para ambientes conservadores

Este framework para aplicagdes de e-health mével com design centrado no usuério é
especialmente focado em ambientes conservadores. O objetivo é formular as habilidades
cognitivas dos usuérios de maneira interativa na concepg¢éo de aplicativos de e-health
assegurando uma usabilidade satisfatéria do sistema. O framework é composto de quatro
etapas: (1) analise de cenério, (2) conceituagdo do design, (3) implementagéo do prototipo
interativo, e (4) avaliacdo da usabilidade.

Figura 5: Como etapas se relacionam. Adaptado de Tarig, Tanwani e Farooq (2009). Traducao livre.
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A etapa andlise de cenario tem por objetivo conhecer o contexto do problema a partir
da analise das capacidades do usuario. A segunda etapa, conceituacao do design, mapeia as
habilidades e exigéncias cognitivas dos usuarios antes da implementacao inicial. A terceira
etapa, implementacao do protétipo interativo, esta relacionada ao desenvolvimento e
implementacédo do aplicativo de acordo com os principios de design. A Ultima etapa, avaliacdo
da usabilidade, est4 relacionada a uma analise mais profunda da usabilidade do aplicativo a
partir de uma triangulagdo metodoldgica.
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3 Framework para o Design de aplicativos moveis relativos a satude com foco em
persuaséo

Os frameworks e modelos descritos acima apresentaram diferentes abordagens e aspectos
sobre elementos relacionados a aplicativos méveis com foco na pratica de habitos saudaveis
que apesar de distintos, possuem alguns aspectos convergentes. Em todos, é possivel notar
um forte carater psicoldgico, pois estao voltados ao engajamento do usuario. A partir dessa
revisdo foi possivel observar diversos aspectos, conceitos e caracteristicas do que pode vir a
ser um aplicativo persuasivo relativo a pratica de habitos saudaveis. Como ja mencionado,
além dos frameworks e modelos descritos acima outros frameworks (e.g. johnson, johnson e
Zhang, 2005; Ayob, Hussin e Dahlan, 2009) também foram considerados na construgdo do
framework proposto.

O objetivo do framework aqui proposto é orientar na concepcao de aplicativos mais
persuasivos relacionados a pratica habitos de saudaveis. Ele é dividido em trés componentes
principais como mostra a figura abaixo. A seguir sdo explicados 0os componentes do framework.

Figura 6: Componentes principais do Framework para Design de aplicativos méveis de satde com foco em persuaséao.

Design de
interacao

Persuaséo

App de saude
persuasivo

3.1. O contexto do usuario

Como o nome sugere o contexto do usuario busca conhecer o usuario e 0 meio em que se
encontra. Quando se trata de saide e mudanca de hébito esse aspecto € indispensavel. Uma
das questfes mais importantes na concepc¢do de aplicagBes utilizaveis é aprender sobre as
pessoas que irdo utiliza-las (Johnson et al. 2005). Para promover uma mudanca
comportamental é preciso ter conhecimentos prévios sobre o usuério, pois esses servirdo como
base no estabelecimento da interagdo entre usuario e tecnologia. De acordo com o framework
HBM (Hochbaum, Rosenstock e Kegels, 1952) a percepcéo da pessoa pode ser influenciada
por suas caracteristicas individuais e por varidveis como, cultura, género, escolaridade,
experiéncias passadas, habilidades, motivacdes entre outras. Pessoas diferentes podem ser
afetadas de maneiras diferentes por fatores iguais. Ou uma mesma pessoa pode reagir de
maneiras diferentes a um mesmo estimulo dependendo do estado em que se encontra.

A partir disso foram destacados alguns subcomponentes que devem ser levados em
consideragdo. Sao eles: as caracteristicas gerais, as necessidades, as metas, as habilidades, a
motivagéo, e o cenario.

As caracteristicas gerais tratam das informagfes basicas do usuario como género,
faixa etéria, escolaridade, peso, altura, patologia e suas limitacdes. As necessidades estdo
relacionadas ao estado de saude do usuario. Diferentes condi¢cdes de salde possuem
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necessidades distintas. As metas, diferente das necessidades, estéo ligadas ao objetivo do
usuario. Aquilo que o usuario quer, nao é necessariamente o que ele precisa. As habilidades
sdo relativas as capacidades dos usuarios alfabetizagdo, inteligéncia coletiva, habilidades
técnicas, habilidades de analise, habilidades para realizar tarefas. A motivacao € relativa a tudo
aquilo que instiga o usuario a adotar determinado comportamento naquele determinado
momento. O cenario esta relacionado ao contexto da rotina do usuario, dos aspectos externos
que o afetam como cultura, classe social, dia-a-dia.

3.2. Design de interagéo

De acordo com Fogg (1999), para que uma tecnologia seja considerada persuasiva ela deve
ser intencionalmente desenvolvida para mudar as atitudes e ou comportamentos de uma
pessoa. Portanto, o Design de interacao é imprescindivel na persuasdo mével. Reforgando
este argumento, Saffer (2010), diz que o foco do design de interacéo é identificar como os
produtos se comportam e fornecem feedback com base no que os usuarios estao fazendo.
Esse componente é voltado para experiéncia do usuario e design de interface envolvendo um
conjunto de estratégias a serem utilizadas para que o usuério tenha uma navegacao
satisfatoria e recompensadora. Para se ter uma melhor compreenséo desse processo de
interacéo foram destacados alguns aspectos. Séo eles: usabilidade, interagéo, visualizagéo de
dados, estética e conteudo.

A usabilidade consiste na avaliacdo da eficiéncia e eficacia do sistema a partir da
andlise de tarefas, suas fun¢des, formatos de entrada e saida, restricbes do sistema,
categorias e do fluxo de informacéo. Essencialmente, a usabilidade examina a efetividade das
funcdes e a satisfacdo dos usuarios ao realiza-las. A interacéo esta ligada a maneira como a
interface se relaciona com o usuério e que ferramentas vao proporcionar os momentos de
interacdo. A visualizagé@o de dados é a maneira como o usudrio ird visualizar as informagdes,
gréficos, tabelas, texto corrido, video explicativo, entre outros. A estética abrange os aspectos
visuais da interface como icones, apresentacdo, organizacdo dos elementos, tipo, imagem. O
contelido esta relacionado a informacéo que serd entregue ao usuario, o tipo de informacao,
em que quantidade e em que momento durante a navegacao. Nota-se que muitos dos
subcomponentes escolhidos estdo presentes no framework de Souto (2014) afinal ambos
possuem um foco no design de interface e interacao.

3.3. Persuasao

A maioria dos comportamentos relacionados a pratica de habitos saudaveis, como atividades
fisicas, consumo de medicamentos ou cessar um habito ruim, ndo sdo intrinsecamente
motivados ou inerentemente agradaveis. Para que a ado¢ao de tais comportamentos seja bem
sucedida, fora do ambiente de tratamento, as pessoas devem valorizar os comportamentos e
endossar sua importancia (Ryan, 2008). Por esse motivo, apesar da persuaséo estar
intimamente ligada ao design de interacéo, esse framework a destaca como o terceiro
componente. Desta forma, ressalta a importancia de aspectos persuasivos para incentivar a
mudanca de um comportamento ou atitude do usuario, tornando-o mais facil e mais agradavel.
Porém é importante lembrar que persuaséo é diferente de coercao, seu objetivo néo é forgar
um comportamento e sim promover uma mudanga voluntaria por parte do usuario (Fogg,
2002).

Os aspectos necessarios para a analise da persuasao sao: a intencdo, a motivacao, a
simplicidade, os gatilhos, o timing, a credibilidade, a influéncia. A intencdo esta relacionada ao
objetivo do aplicativo em relagcdo a sua funcdo: mudanca de atitude, comportamento ou ambos.
. Enguanto a motivagéo do contexto do usuario € relativa aos estimulos pessoais do usuério a
motivacdo aqui estéd ligada as ferramentas do aplicativo que instigam a motivacdo pessoal do
usuario. A Simplicidade esta relacionada as func¢des, exigéncias do aplicativo para realizar
determinadas tarefas. Os gatilhos sdo propulsores para acao. O timing esté ligado ao
momento oportuno para agao, relativo aos gatilhos. A credibilidade esta relacionada seguranca
gue o sistema transmite para o usudrio durante o uso do aplicativo. A Influéncia social objetiva
facilitar a integracao através do apoio aos usuarios agindo como um ator social.
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E importante destacar que 0s aspectos persuasivos propostos aqui ttm como objetivo analisar
o nivel de persuasao das interacdes. Por isso na pratica a persuasao € paralela ao design da
interagdo com base no contexto do usuério.

3.4. Framework com seus componentes e subcomponentes

Conforme demonstrado acima, a proposta do framework para o Design de aplicativos moveis
relativos a pratica de habitos saudaveis contém trés componentes principais e dezoito
subcomponentes. A Figura 7 mostra o framework proposto com 0s seus componentes e seus

subcomponentes.

Figura 7: Framework para Design de aplicativos méveis de saide com foco em persuasao

Contexto do usuério Design de interagao Persuaséo
Caracteristicas gerais Usabilidade Intencéo
Necessidades *Interacdo *Motivagao

Metas Visualiza¢é@o de dados Simplicidade
Habilidades Estética Gatilhos
*Motivagéo Conteudo Timming

Cenério Credibilidade

Influéncias sociais

Este framework pode ser utilizado para analisar, comparar e investigar a utilizacdo da
persuasdo em dispositivos moveis com o objetivo de incentivar a adogdo de habitos e ou
atitudes mais saudaveis. Os componentes apresentados no framework tem forte relacéo entre
si, alguns possuem rela¢cdes complementares, outros de dependéncia. A partir de uma situagao
proposta séo descritas e exemplificadas algumas dessas relagdes mostrando também uma das
maneiras que o framework pode ser utilizado.

Por exemplo, em um aplicativo mdével persuasivo que incentiva a pratica de corrida, o
usuario recebera um relatério de desempenho cada vez que ele pratica o exercicio. A partir da
andlise dos aspectos apresentados no framework, irdo surgir questdes no desenvolvimento
desse relatorio de desempenho.

Inicialmente é importante conhecer o usuario. Seréo recolhidas suas caracteristicas basicas
como peso, idade, género, para que os dados possam ser gerados com base nessas
informacdes. Suas habilidades de andlise, alfabetizag¢éo, habilidades técnicas devem ser
levadas em considera¢éo para determinar ndo sé o contetido que deve ser apresentado no
relatério e, mas também amaneira esses dados escolhidos serdo visualizados (gréaficos,
tabelas, texto corrido entre outros).

Entretanto, é importante para o desenvolvedor levar em consideragéo os aspectos
persuasivos dessa interacao, se passa credibilidade, se € baseado nas motivagdes do usuario,
se é de simples compreenséao (de acordo com as habilidades do usuario) cada um desses
fatores pode ser profundamente analisado. A partir desse exemplo nota-se como o modelo
pode ser Util para a criagdo de aplicativos para dispositivos méveis relativos a pratica de
habitos saudaveis também pode servir para anélise de aplicativos e suas ferramentas.

4 Consideragdes finais

A partir da revisao de literatura e da analise de possibilidades, considera-se que o framework
proposto neste estudo pode ser (til para analisar e compreender aplicacdes de dispositivos
moveis relativos a salde com carater persuasivo. Apesar da existéncia de modelos e
frameworks em cada um dos campos, ndo foi encontrado nenhum que destacasse esses trés
fatores simultaneamente: persuasao, pratica de habitos saudaveis e design de interagdo. Esse
€ um campo relativamente novo, extenso, e que muda com muita rapidez. Por esse motivo o
framework pode ser de grande utilidade para o estudo dessa area de dispositivos méveis
persuasivos relativos a pratica de habitos saudaveis que esta cada vez mais presente e
sempre em mutagdo. Servindo como um guia para designers na concepc¢édo e avaliacdo desses
aplicativos.
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Em trabalhos futuros o framework devera ser testado em aplicativos méveis voltados a
pratica de habitos saudaveis com o objetivo de verificar a adequacao dos componentes e
subcomponentes, assim como a sua eficacia.
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