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Abstract. This research draws on authors such as Tversky and Kahneman
(1981) and Norman (2013) to highlight the importance of understanding how
cognitive bias patterns can influence users’ perception and decision-making re-
garding a product or service. Cognitive biases, such as the sunk cost bias and
anchoring bias, were identified as factors that can impact users’ behavior in
terms of adopting a service, purchasing a product, or their time engaged on
a website. The work also proposes a two-phase methodological approach: a
literature review and an empirical study with prototypes and tests aimed at un-
derstanding the practical impact of these biases. The project aims to contribute
to both Software Engineering theory and the practice of designing more effici-
ent and user-friendly interfaces, aligning with current trends in user-centered
development.

Resumo. Esta pesquisa se baseia em autores como Tversky e Kahneman (1981)
e Norman (2013) para destacar a importdncia de entender como os padroes de
desvio cognitivo podem influenciar a percepgcdo e a tomada de decisoes dos
usudrios em relagdo a um produto ou servigo. Foram identificados vieses cogni-
tivos, como o viés do custo afundado e o viés de ancoragem, que podem impac-
tar o comportamento dos usudrios em relacdo a ado¢cdo de um servico, compra
de produto ou seu tempo engajado no site. O trabalho também propoe uma
abordagem metodolégica em duas fases: uma revisdo bibliogrdfica e um estudo
empirico com prototipos e testes visando entender o impacto prdtico desses Vi-
eses. O projeto busca contribuir tanto para a teoria da Engenharia de Software
quanto para a prdtica de design de interfaces mais eficientes e agraddveis ao
usudrio, auxiliando-os a tomar melhores decisoes.

1. Introducao

Na Engenharia de Software, a melhora na experiéncia do usudrio (User Experience, UX)
tornou-se um pilar fundamental para o sucesso de qualquer produto ou sistema. O design
centrado no usudrio, que prioriza a compreensao das necessidades, expectativas e com-
portamentos dos usudrios finais, € segundo [Norman 2013] essencial para alcangar esse
objetivo. O desenvolvimento de software vai além da criagdo de funcionalidades e recur-
sos técnicos, abrangendo a criagdo de interfaces intuitivas, eficientes e agradaveis de se
usar.

Os vieses cognitivos sdao padrdes previsiveis de desvio do raciocinio l6gico que
podem interferir nesse processo. Eles moldam a percep¢ao do usudrio sobre a interface,



afetando suas preferéncias e decisdes de compra ou ado¢ao de um produto ou servigo. No
entanto, a interacao do usudrio com as interfaces pode ser significativamente impactada.
Esses vieses influenciam a maneira como os usudrios percebem e interagem com interfa-
ces [Dutra 2022]. Porém existem casos que falta de compreensao de como esses vieses
e a aplicagdo incorreta no design interferem na percepcao do usudrio de forma negativa,
prejudicando a aceitacdo do produto.

Com este estudo buscamos identificar e analisar os principais vieses cognitivos
que afetam o design de interfaces, além de investigar como eles influenciam a percepcao
e o comportamento dos usudrios. A partir disso o estudo propde contribui¢des praticas
para designers, ajudando-os a criar interfaces que nao s6 minimizam os efeitos negativos
dos vieses, mas também aprimoram a satisfacdo dos usudrios.

O estudo esta organizado da seguinte forma. Na Secdo 2 sdo apresentados os
conceitos, teorias e estudos prévios que embasam o tema da pesquisa. Na Secdo 3 sera
possivel ver a aplicacdo dos vieses, estudos que comprovam seus efeitos e veremos o
resultado. Na secdo 4 serd apresentado trabalhos relacionados. Na Secdo 5 serd explo-
rado possiveis aplicagdes dos vieses cognitivos no design de interfaces. E na Secdo 6
concluimos o estudo.

2. Fundamentacao Teérica

Os vieses, que tém raizes na psicologia cognitiva, afetam a maneira como os individuos
processam informacgdes e tomam decisdes, podendo impactar diretamente na percep¢ao
e na experiéncia de uso de interfaces de software. Dutra (2022) argumenta que ao com-
preender esses vieses, designers e desenvolvedores podem criar produtos que sejam nao
apenas funcionais, mas também otimizados para alinhar-se as expectativas cognitivas dos
usudrios.

Entre os principais vieses que influenciam a intera¢do com interfaces de software,
destacam-se o viés do custo afundado, onde os usudrios continuam investindo tempo ou
recursos em um sistema, mesmo quando a melhor decisdo seria abandoné-lo, e o viés de
ancoragem, em que as primeiras informacdes recebidas moldam as decisdes subsequentes
[Leal and Holz 2015]. Além desses, outros vieses, como o viés de status quo e o viés de
enquadramento, podem alterar significativamente a percep¢ao dos usudrios em relagcdo as
escolhas e a navegacao dentro de um sistema.

Thaler e Sunstein (2008) discutem como esses vieses ndo sdao apenas barreiras
a serem evitadas, mas podem ser utilizados de forma estratégica para otimizar o design
de interfaces. Ao integrar os vieses de maneira intencional, designers podem criar siste-
mas que ndo apenas facilitem a interacdo, mas também guiem os usudrios em direcdo a
decisOes mais eficientes.

Dessa forma, a compreensao e a aplicacao dos vieses cognitivos no design de soft-
ware oferece uma abordagem inovadora para a criacdo de interfaces mais robustas e que
maximizam a experiencia e a satisfacdo do usudrio. O estudo desses vieses proporciona
uma nova perspectiva para a Engenharia de Software, integrando aspectos psicoldgicos
ao desenvolvimento de sistemas, conforme refor¢ado por [Prodanov and de Freitas 2013],
que destacam a importancia de uma abordagem multidisciplinar para a criacao de produ-
tos digitais.



3. Aplicacoes e Estudos

Esta secdo ird explorar a aplicac@o dos vieses, fornecerd exemplos visuais, bem como os
estudos que foram realizado em torno de cada viés.

3.1. Viés da Ancoragem

O estudo de Tversky e Kahneman (1974) explora como as pessoas fazem julgamentos e
tomam decisoes sob incerteza. Um dos conceitos chave discutidos € o viés da ancoragem.
Viés da Ancoragem € um fendmeno cognitivo onde os individuos dependem excessi-
vamente da primeira informacao recebida (a “ancora”) ao tomar decisdes subsequentes.
Mesmo que a ancora seja irrelevante, ela influencia significativamente os julgamentos e
estimativas.

Em um dos experimentos classicos, € solicitado aos participantes para girar uma
roda da sorte numerada de 1 a 100, que foi manipulada para parar em 10 ou 65. Em
seguida, os participantes deveriam estimar o percentual de paises africanos que fazem
parte da ONU. A resposta média para aqueles que viram 10 na roda da fortuna foi de
25%, enquanto aqueles que tiraram 65 responderam 45%. O nimero que haviam acabado
de ver na roda da fortuna (10 ou 65) era a 4ncora, e consideravelmente influenciou a
percepg¢ao e decisdo dos participantes.

Tendo em mente como o viés da ancoragem pode interferir na percepg¢do de valor,
€ possivel aplicar esse conceito ao design de interfaces para influenciar as decisdes dos
usudrios de maneira semelhante por exemplo, ao exibir um preco original mais alto ao
lado de um pre¢o com desconto, o valor original serve como ancora, fazendo com que o
preco reduzido pareca uma oferta mais vantajosa, como podemos ver na Figura 1. Ob-
servando a Figura 1 € possivel entender sua aplicacdo na interface do site, com o preco
menor destacado mas o preco “original” e maior logo a baixo. Imperdivel ndo é mesmo?

3.2. Viés da Reciprocidade

No estudo de Cialdini ef al. (1975) é demonstrado que as pessoas sao mais propensas
a cumprir um pedido menor apds terem recusado um pedido maior. Isso se baseia no
principio da reciprocidade: quando alguém recusa um pedido grande, aceitar um pedido
menor subsequente pode ser visto como uma forma de “retribuir” a concessao feita pela
outra parte.

E claro que podemos aplicar esse viés ao design da interface, mas como? Bom
oferecer um teste gratuito por um meés representa € uma concessao considerdvel. Esse
periodo gratuito permite que os consumidores experimentem os beneficios do servico
sem qualquer compromisso inicial. O “pedido menor” subsequente € simplesmente pedir
que os usudrios continuem a assinatura apos o término do periodo gratuito. Podemos
conferir na Figura 2 como ficou.

As taxas de conversdo de assinaturas gratuitas em assinaturas pagas variam signi-
ficativamente, entre 30% a mais de 80%.

Um estudo da Parks Associates relatou que quase um terco dos testes gratuitos sao
convertidos em assinaturas pagas, em servicos como Netflix, Amazon Prime Video e Hulu
obtendo algumas das taxas de conversao mais altas. Outro relatorio destaca que servicos
como Discovery+ e Peacock t€m taxas de conversao notavelmente altas, com Discovery+
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Figura 1. Lista de cursos da Udemy

convertendo 81,4% de seus usuarios de teste gratuito e Peacock convertendo 77,9% (The
Streamable).

Para visualizar melhor foi construido um grafico com os dados divulgados no site
The Streamable e nele poderemos ver melhor a conversdo das assinaturas

A taxa descrita como churn € o abandono, usudrios que usufruiram da assinatura
gratuita, mas nao deram continuidade no inscri¢do paga.

3.3. Viés do Enquadramento

O Viés de Enquadramento ocorre quando uma maneira de como uma informacao € apre-
sentada afeta a forma como ele € percebida e interpretada pelo usudrio, esse efeito foi
explicado por [Kahneman and Tversky 1979] em um artigo chamado teoria da perspec-
tiva, o artigo explora como as pessoas tomam decisdes sob incerteza. Aplicando no design
de interface pode ver apresentacdes semelhantes a essa Figura 4.

Este viés € baseado no conceito de que as pessoas ndo avaliam uma situagdo ape-
nas pelos fatos objetivos, mas também pela forma como esses fatos sdo descritos. Como
podemos ver, a Figura 4 apresenta ao usudrio diversos planos com seus respectivos be-
neficios, a primeira opcdo percebida e que logo se destaca é a Standard, a disposi¢ao
visual também desempenha um papel importante. O livro “Enviesados” de Dutra (2022)
nos questiona em tom de provocacao para refletirmos sobre o que nos € apresentado:
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* MacBook (com prego ficticio de R$ 8 mil) com “20% de desconto” ou um “des-
conto de R$ 1.600”?

* “Economize 50%” ou “compre pela metade do preco!”?

e Um iogurte com um rétulo que diz “20% de gordura” ou outro que fala “80%
livres de gordura”?

E possivel notar que, junto do viés do enquadramento, podemos ver outros dois
vieses citados anteriormente: Ancoragem (Secdo 3.1) e Reciprocidade (Secdo 3.2).
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3.4. Status Quo

Status quo € a tendéncia das pessoas de preferirem manter as coisas como estdo, evitando
mudang¢as mesmo quando hd op¢des melhores. Isso ocorre por uma sensacao de conforto
ou familiaridade com a situacdo atual. No design de interfaces, ele se manifesta quando
os usudrios “escolhem” manter configuracdes padrdo ou seguir opcodes pré-selecionadas,
em vez de explorar alternativas personalizadas. Como podemos ver na Figura 5 a op¢ao
pré selecionada para receber novidade na seu e-mail.

Em um estudo sobre mecanismos de busca [Joachims et al. 2017], descobriu-se
que 42% dos usudrios clicavam no primeiro link exibido, enquanto apenas 8% clica-
vam no segundo. Quando as posi¢des dos links foram trocadas, 34% dos usudrios clica-
ram no novo primeiro link, indicando que a posi¢c@o influencia mais do que o conteudo.
Comportamento semelhante foi observado na cafeteria do Google, onde reorganizaram
os alimentos, colocando op¢des sauddveis primeiro, o que resultou em uma reducdo de
3,1 milhdes de calorias consumidas [ABC News 2013]. Outros estudos confirmam que
a forma como opg¢des sdo apresentadas, como em cardapios, pode influenciar escolhas,
sendo esse efeito potencialmente problematico em interfaces mal-intencionadas, como
inscrigdes automaéticas em newsletters e opgoes pré-selecionadas em cadastros.

4. Trabalhos Relacionados

Nos tltimos anos, diversos estudos tém explorado como vieses cognitivos podem ser
aplicados ao design de interfaces, destacando seu impacto na experiéncia do usudrio (UX)
e na tomada de decisoes.
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Como o estudo do Blog Designlab (2024) que analisa a aplicac¢do de vieses como
o de ancoragem e o efeito de manada no design de interfaces UX. O artigo mostra como
o viés de ancoragem pode ser utilizado para influenciar a percep¢ao de valor dos produ-
tos. Um exemplo disso € a estratégia de precos adotada pela Apple, que usa um preco
inicial elevado como “ancora”, fazendo com que os modelos subsequentes parecam mais
acessiveis. Isso demonstra que os designers podem intencionalmente usar vieses cogniti-
vos para moldar o comportamento dos usudrios e otimizar o engajamento com produtos
e servicos. O estudo também aborda a importancia de entender esses vieses para criar

interfaces mais intuitivas e amigdveis, melhorando a satisfacao do usudrio.

J4 o estudo de Rapacz e Kaida (2024) nos apresenta oito (8) exemplos e discute
como vieses, como o de enquadramento e a faldcia do custo afundado, afetam o design
de produtos digitais. O viés de enquadramento, por exemplo, altera a maneira como as
opgoes sdo percebidas, dependendo de como sao apresentadas. Esse fendmeno pode ser
utilizado para guiar os usudrios a tomar decisdes de compra ou escolher determinadas
funcionalidades com base na apresentacdo das informagdes, € ndo apenas nos fatos obje-
tivos.

Esses estudos refor¢cam a relevancia dos vieses cognitivos € como o uso estratégico
no design de interfaces, pode proporcionar uma experiéncia mais envolvente e, a0 mesmo
tempo, ajudando os usudrios a tomar decisdes de maneira mais eficiente. Com base nessas
abordagens, um experimento para analisar o impacto de vieses aplicados e nao aplicados



em diferentes interfaces, contribuird para um entendimento mais profundo sobre a in-
fluéncia dessas técnicas no comportamento dos usudrios.

5. Discussao e Perspectivas de Pesquisa

A aplicacdo dos vieses cognitivos no design de interfaces abre diversas oportunidades
para otimizar a interacao entre usudrios e sistemas, ajustando as percepgoes e decisdes de
maneira estratégica.

Oportunidades de Aplicacao dos Vieses: O entendimento e manipulagdo desses vieses
podem ser aplicados a contextos praticos, como o desenvolvimento de interfaces
que facilitem a tomada de decisdo dos usudrios em ambientes digitais, seja na
adocao de servicos, na realizagao de compras ou na navegacao em sites;

Uso Intencional dos Vieses Cognitivos no Design de Interface: Ao utilizar essas in-
fluéncias de maneira intencional no design, € possivel criar interfaces que orien-
tem o comportamento dos usudrios de forma a promover uma experiéncia mais
eficaz e positiva. Por exemplo, o uso de ancoragem pode ser empregado em inter-
faces de e-commerce para destacar ofertas, enquanto o viés de reciprocidade pode
ser explorado em campanhas promocionais que incentivem a adesao a planos de
assinatura;

Minimizacao dos Efeitos Negativos dos Vieses: Além disso, a constru¢do de sistemas
que diminuem os efeitos negativos de vieses, como o viés de status quo, também
€ uma via promissora. Interfaces que encorajam os usudrios a explorar alternati-
vas e a revisar suas escolhas podem promover uma experiéncia de uso mais rica
e consciente, reduzindo a dependéncia de op¢des predefinidas ou de hdbitos auto-
matizados;

Cenario para Estudos dos Vieses e Perspectiva: Aplicacdes como essas possuem di-
versos cendrios interessantes, como cendrios controlados para estudo dos efeitos
dos vieses, com diferentes combinagdes, contando com a presenga ou auséncia de
vieses, podendo fornecer mais detalhes sobre a forma como os usudrios processam
informagdes e tomam decisdes. Sendo assim, estudos com usudrios reais parecem
promissores para avaliar o impacto desses vieses no design de interfaces.

6. Consideracoes Finais

Este estudo destaca a importancia dos vieses cognitivos no design de interfaces digi-
tais, explorando como eles influenciam diretamente as decisdes e comportamentos dos
usudrios em ambientes digitais. Tendo como base tanto estudos cldssicos quanto contem-
poraneos, evidenciando que os vieses cognitivos, quando compreendidos e aplicados de
maneira estratégica, tétm o potencial de otimizar a experiéncia do usudrio (UX), facili-
tando e melhorando a tomada de decisdes. Esses vieses, desempenham papéis impontan-
tes na forma como os usudrios percebem, interagem e confiam em interfaces digitais.

Reconhecer esses vieses cognitivos, auxilia os designers a melhorar a satisfacao do
usudrio e também a minimizar a frustracdo e os erros que possam surgir de uma interface
mal adaptada as expectativas e limitacoes dos usudrios. O estudo demonstrou que uma
aplicacao consciente desses conceitos € essencial para desenvolver sistemas digitais mais
intuitivos e centrados no usudrio.



Estudos futuros poderiam expandir a investigacdo em cendrios praticos, utili-
zando métodos empiricos para testar como diferentes vieses afetam o comportamento
do usudrio, em uma variedade de contextos digitais (como e-commerce, plataformas de
aprendizagem e redes sociais).
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