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1 INTRODUCAO

Este trabalho tem como principal objetivo Propor uma arquitetura para o
desenvolvimento de sistemas persuasivos, utilizando um modelo hibrido de Fogg e
Cialdini para potencializagédo do poder de persuaséo destes sistemas.

2 REFERENCIAL TEORICO

A persuasdo é uma area da psicologia na qual descreve o poder que uma
pessoa pode exercer sobre a outra a fim de receber uma resposta positiva[l]. O
segmento que relaciona a persuasdo com a computacdo € denominado captologia e
pode ser considerado um sinbnimo para tecnologia persuasivaj2]. A
aproximadamente quinze anos atras existiam poucos exemplos sobre tecnologias
persuasivas. A web nédo era ubiqua, os softwares nao eram projetados para mudar o
comportamento das pessoas, mas sim para processamento de dados e aumento de
produtividade. No entanto, atualmente pode-se perceber que a tecnologia evoluiu e
pode ser onipresente, produtos digitais sdo projetados para mudar comportamentos
e acoes.A partir do estudo sobre tecnologias persuasivas de Fogg [1] e os conceitos
de persuasdo de Cialdini [2], foi identificada uma lacuna a qual se refere a
inexisténcia de um modelo para elaboracdo de um sistema persuasivo que utilize
ambos conceitos em uma Unica arquitetura.

3 MATERIAIS E METODOS (ou PROCEDIMENTO METODOLOGICO)

A partir da revisao bibliografica dos principais autores que estudam persuasao
[1,3], bem como tecnologias persuasivas[2,4] foi possivel definir diretrizes para o
desenvolvimento de sistemas persuasivos fundindo dois diferentes modelos de
persuasdo (Fogg e Cialdini). Estas diretrizes servem como base para o
desenvolvimento da proposta de arquitetura que pode ser aplicada no
desenvolvimento de sistemas persuasivos em diversas areas, tais como: Saude e
Educacao [5,6], Sustentabilidade ambiental e economia de energia[7], publicidade
,entre outras.
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4 RESULTADOS e DISCUSSAO

A validacdo desta proposta foi possivel através da implementacdo de um
sistema denominado SapiEns cujo objetivo é reduzir o impacto ambiental
relacionado a emisséao de CO; e otimizar o consumo de energia no setor residencial
utilizando persuaséo. Foram realizados estudos em dois ambientes diferentes, onde
um situa-se na cidade de Rio Grande e outro em Porto Alegre, ambos caracterizados
pela utilizacdo do mesmo sistema. Para obtencdo dos resultados foi proposto a
utilizacdo dos processos de desenvolvimento, avaliacdo e design de tecnologias
persuasivas de Fogg denominados “Fogg Behavior Model” e “creating persuasive
technologies”, bem como no processo de medicdo chamado “Medicao e Verificacdo”
do PIMVP (Protocolo Internacional de Medicéo e Verificacdo de Performance) que é
regido pela EVO (Efficiency Valuation Organization (Organizagdo para a Avaliacao
de Eficiéncia).

5 CONSIDERAGCOES FINAIS

Os resultados obtidos atingiram nivel de exceléncia, a partir do sistema
adotado, possibilitando ampliar a visdo sobre a utilizacdo desta arquitetura para o
desenvolvimento de outros tipos de sistemas persuasivos, permitindo no futuro por
meio destas experiéncias acées muito mais amplas nos ambientes em estudo entre
outros.
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