Aulas Praticas Laboratoriais n.°* 3,4 e 5

Sumario

Constru¢do de uma interface de domotica.

Enunciado

A domotica constitui o conjunto de técnicas que asseguram a gestdo automatica de uma
casa de habitacdo'. Mais concretamente, designa a utilizagdo de sistemas electronicos e
informdticos com o objectivo de incrementar a funcionalidade e o conforto de uma casa
ou edificio. Entre as suas preocupacdes incluem-se a prevencdo de acidentes
domésticos, os sistemas de alarme, a gestdo da energia, o controlo de electrodomésticos
e as comunicagdes”.
Pretende-se, por conseguinte, especificar e desenvolver a interface grafica de um
dispositivo que controle as diferentes instalagdes de uma habitagcdo, tais como a
iluminacdo, o aquecimento, o alarme contra intrusdes, os electrodomésticos, o sistema
de rega automatica, etc.
O trabalho devera contemplar os seguintes topicos:

e analise de necessidades;

e analise de utilizadores;

e andlise de tarefas.
Podera e devera ser usada uma abordagem mista em que as actividades estruturantes do

tipo fop-down alternem com os processos criativos do tipo bottom-up.

! Diciondrio da Lingua Portuguesa Contempordnea; Academia das Ciéncias de Lisboa e Editorial Verbo,
2001.

2 Domética — Wikipedia, la enciclopédia libre; http://es.wikipedia.org/wiki/Dom%C3%B3tica



http://es.wikipedia.org/wiki/Dom%C3%B3tica

Todos os aspectos da interface deverdo ser discutidos e decididos em fun¢do da

usabilidade pretendida. Exemplos desses aspectos:

os dispositivos de entrada/saida utilizados;
os estilos e objectos de interac¢ao adoptados;
a composi¢ao da interface;

os icones utilizados;

as cores adoptadas;

etc.

Definicao de Usabilidade

Combinagdo de caracteristicas centradas no utilizador:

facilidade de aprendizagem;
rapidez na execucao de tarefas;
taxa de erros reduzida;

satisfacdo subjectiva do utilizador;

retencao ao longo do tempo.

Principais Linhas Gerais de Orientagao

Praticar o design centrado no utilizador (e nao no sistema):

conhecer/envolver o utilizador;
= prevenir contra os erros do utilizador;
= optimizar as operagoes realizadas pelo utilizador;
= manter o controlo do lado do utilizador;
= ajudar o utilizador a familiarizar-se com o sistema.
Dar ao utilizador um modelo mental, consistente, do sistema, baseado nas

tarefas a efectuar.



Praticar a consisténcia e a simplicidade:
= observar o principio do menor espanto;
= tarefas simples deverdo ser simples de efectuar;
= tarefas complexas deverdo ser divididas em subtarefas simples.
Ter em conta as limitagdes da memoria humana:
* hierarquizacdo versus linearizacao;
* reconhecer em vez de relembrar.
Minimizar a carga cognitiva imposta ao utilizador:
* usar mnemonicas;
* recorrer a analogias com o mundo real.
Feedback.
Mensagens do sistema:
* centrar as mensagens no utilizador e nas tarefas a efectuar;
* yusar termos positivos e ndo ameagadores nas mensagens de erro;

= yusar termos informativos e construtivos nas mensagens de erro;

o sistema deve assumir a culpa dos erros.
Nao antropomorfizar.
Modalidade:

= usar os modos de interac¢do de forma criteriosa;

* informar o utilizador do modo em que a interface se encontra.
Reversibilidade.
A chamada de aten¢ao do utilizador deve ser feita de forma criteriosa.
Visualizagao:

= manter a inércia;



* organizar o contetdo da 4rea de visualizagdo de modo a gerir a
complexidade.
Utilizadores:
= preferéncias pessoais;

* niveis de experiéncia.
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