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1. INTRODUGCAO

A Automacdo Residencial, também conhecida como Domdtica, esta
ajudando o usuario a cuidar de sua casa e automatizar tarefas cotidianas de
maneira facil com a ajuda do smartphone. Para isso, torna-se importante o estudo
do Design com a finalidade de melhorar a experiéncia, entender comportamentos
e prever agcdes dos usuarios com base em dados como sua localizagcao, horario,
clima, entre outros. A Interface, meio de comunicagéao e interagao entre o homem
e 0 computador, tem um papel relevante na Automacao Residencial.

Com o aumento do numero de usuarios utilizando smartphones, a
necessidade de fornecer facilidade de utilizagdo na interagcdo humano-computador
aumenta, e no caso da Automacdo Residencial, onde o publico a utilizar a
tecnologia pode ser de jovem até pessoas de terceira idade, a usabilidade € um
fator fundamental para que o conforto que a tecnologia proporciona ndo se torne
uma frustragéo ao interagir com sua interface.

O celular ja é o controle remoto das casas inteligentes, por ser um
dispositivo facil de carregar, operar e que ja encontram-se nas m&os de uma boa
parte da populagdo. Com isso, o papel do Designer torna-se muito importante no
contato com a tecnologia, com a finalidade de proporcionar uma experiéncia ainda
mais agradavel, intuitiva e confortavel.

Além disso, com o grande numero de usuarios possuindo smartphones,
torna-se um produto mais familiar para o controle de uma nova tecnologia, visto
que o usuario ja estara melhor ambientado com a interface e o processo de
cognigao sera mais rapido. “A cognigao é dividida em dois tipos gerais: cogni¢gao
experiencial, no qual percebemos agimos e reagimos a eventos ao nosso redor
de forma eficaz e sem esforgo. E a cognicéo reflexiva no qual envolve pensar,
comparar e tomar decisdes” segundo NORMAN (1993).

Nessa perspectiva de crescimento tecnolégico e do aumento do numero de
pessoas com conexdo moével, alguns estudos aplicados na area do Design, como
Testes de Usabilidade, Analises Heuristicas, Testes de Interagdes, entre outras,
tem sido feitos para melhorar o uso e a interagdo humano-computador. Nesse
caso, como um Designer pode melhorar a experiéncia e engajar o usuario no
contexto da tecnologia de Automacgéao Residencial?

Como objetivo desse trabalho, sera desenvolvido um projeto para uma nova
interface de Automacgéo Residencial com a finalidade de melhorar a experiéncia e
o0 engajamento do usuario por meio do design de interfaces e interagdo. Através
de analises das atuais interfaces de smartphones que sao utilizadas como
controle na Automacéao Residencial e suas respectivas fungdes e compreendendo
como o Design de Interface e Interagdo pode melhroar o engajamento do usuario
com a tecnologia.
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2. METODOLOGIA

A metodologia dessa pesquisa € fundamentada em revisdes bibliograficas
de autores como BONZANI (2007) e TEZA (2002),abordando estudos de
Automacdo Residencial — seu historico, descricdo e principais caracteristicas,
mostrando-nos as principais solu¢des das Casas Inteligentes para a sociedade e
como isso pode revolucionar o ambiente em que vivemos daqui uns anos.
Também, em Design de Interfaces e Interagdo, no qual entenderemos melhor
como a interagdo é importante para ajudar o usuario nas tomadas de decisbes
diante de uma interface, com a referencia de autores como STEVEN JOHNSON
(1997), DONALD NORMAN (1993), JAKOB NIELSEN (2014) e STEVE KRUG
(2014).

O resultado desse trabalho sera desenvolvido utilizando como
embasamento metodolégico o Projeto E, criado por MEURER E SZABLUK
(2010), e publicado em sua versdo atualizada no livro “Pelos Caminhos do
Design”, organizado por VAN DER LINDEN E MARTINS (2012).

Com uma légica estrutural dividida em seis etapas sistematicamente
organizadas e correlacionadas, o Projeto E possibilita voltar, reestruturar,
replanejar ou reaproveitar alternativas em beneficio do resultado, isto é, podemos
voltar a etapas anteriores mesmo no decorrer do projeto, possibilitando geragdes
de alternativas durante todo o processo (Meurer e Szabluk, 2012).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Baseado nos estudos em Automacéo Residencial e Design Digital, feitos até
o momento, conseguimos identificar a relevancia da interface quando baseada no
comportamento do usuario para uma melhor comunicagdo humano-computador.

Através de uma pesquisa por outros projetos da area como referencial
pratico, conclui-se que a tecnologia de Automacgao Residencial, ainda recente no
mercado, carece de solu¢gdes que em interface que ajudem o usuario na gestao
de sua residéncia.

O trabalho, desenvolvido até ent&o, ja apresenta alguns pontos importantes

sobre comportamento de usuario e como uma interface poderia se comportar
perante eles.

4. CONCLUSOES

Nesse trabalho sera apresentado como uma interface pode melhorar a
experiéncia de um usuario com um produto, compreendendo sua fungao por
comportamento, localizagdo e outras tecnologias incorporadas nos smartphones
atuais, no qual possibilita 0 desenvolvimento de softwares inteligentes capazes de
ajudar e reconhecer as preferéncias de seu usuario.
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