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	Ementa

	Background teórico, ética, papel do ambiente como influenciador, cenários  de aplicação de tecnologia persuasiva, técnicas e tecnologias emergentes na área de computação persuasiva, proposição de projeto, protótipo e avaliação, escrita de artigo.

	Procedimentos Metodológicos e Recursos Didáticos:

	O conteúdo programático será coberto através de aulas expositivas lideradas tanto pelo instrutor como pelos próprios alunos. Uma lista de artigos será distribuída previamente a grupo de alunos que deverão se reunir, estudar o tema, preparar apresentação dos conceitos em sala. Outro grupo de alunos liderará o debate que se seguirá à apresentação. Todos alunos também serão avaliados pela participação nos debates. A nota final será computada da seguinte forma: 3 provas (30% da nota); Apresentações (12%), Debate liderado (8%), Participação nos debates (20%), Projeto em equipe (30%) particularmente no que tange a captura e reuso do conhecimento. 

	Conteúdo Programático/Programa Analítico:

	1. [bookmark: _gjdgxs]Background teórico 
[bookmark: _iddr1d6fcw05]
· Entender a teoria da persuasão e mudança de comportamento;
· Descrever fundamentações teoria e prática da captologia (o uso de computadores como tecnologia persuasiva;
· Discutir as teorias da persuasão e comportamento humano que podem ser usadas para orientar o design de tecnologia persuasiva;
· Analisar de forma crítica as mensagens persuasivas projetadas para influenciar pessoas na sociedade;
· Reconhecer aspectos de valores em vida cotidiana;
· Ética em projetos de ambientes e computação persuasiva;
· Mecanismos para identificação, exploração e compensação de influencias persuasivas;



2. Cenários de aplicação 

· Estudar e debater aplicações de tecnologia persuasiva em diferentes cenários: 
· Ciência da computação 
· Medicina Preventiva 
· Energia 
· Segurança do trabalho 
· Marketing 

3. Técnicas e tecnologias emergentes na área de computação persuasiva: 

· Método de caderno de design para exploração das implicações sociais do design e promover a ideação para identificar novas possibilidades de design;
· Comparar as possibilidades e limites de estratégias diferentes considerando valores em design, identificando valores de comprometimento;
· Criar projetos de tecnologia que reflitam valores variantes de comprometimento;
· Observar o papel do ambiente no contexto e não criação de tecnologias persuasivas eficazes;
· Técnicas rápida prototipação para interface de usuário para ambientes futuros de computação ubíqua; a importância do design iterativo;
· Métodos para avaliar a eficácia de um projeto em particular de ambiente ou tecnologia persuasiva.



4. Desenvolvimento de projeto 

· Propor projeto de tecnologia persuasiva definindo valores utilizando técnicas apresentadas;
· Definir critérios de avaliação;
· Construir e avaliação protótipos;
· Escrever artigo científico se baseando em evidências documentais (a partir do protótipo) e de outras fontes. 


	

	Bibliografia:

	· Cialdini, R. (2001). Influence: Science and Practice. Allyn & Bacon, Boston, 4th edition.
· Fogg, B.J. (2002) Persuasive Technology: Using Computers to Change What we Think and Do. Morgan Kaufmann
· The ABCs of Behavior and pages 70-81: Graeff, J., Elder, J., and Booth, E. (1993).
· Seductive Interaction Design: Creating Playful, Fun, and Effective User Experiences.
· Perloff, R. M. (2013). The dynamics of persuasion: Communication and attitudes in the 21st century (5th ed.).
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