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Design de Interacdo, Internet das Coisas (10T), Smart Home

A partir da influente ideia de conectar dispositivos eletrdnicos a internet, surgem inovacdes tecnoldgicas que
permitem uma nova interagdo com o ambiente circundante, transformando lares em locais "inteligentes" e
possibilitando que sejam uma extensao do préprio usuario no dia a dia. Desta forma, o objetivo do artigo é analisar
quais as potencialidades de interacdo do dispositivo Google Home com base nos principios cognitivos de Norman
[2006] e apresentar uma breve contextualizagdo sobre o tema internet das coisas (1oT). O smart speaker Google
Home é um produto em desenvolvimento que consegue auxiliar na interacdo com o lar, seu foco € entreter o usuario
e ndo controlar de forma segura uma residéncia. Com a andlise, percebeu-se que serd necessario incluir mais fungdes
para completar o sistema atual, assim, o usuario podera identificar mais valor no produto. Essa discussdo é atual, e 0
presente artigo ndo pretende esgotar o tema.

Interaction Design, Internet of Things (IoT), Smart Home

From the influential idea of connecting electronic devices to the Internet, technological innovations emerge that
allow a new interaction with the surrounding environment, transforming homes in smart places and allowing them
to be an extension of the user himself in the day to day. In this way, the objective of the article is to analyze the
interaction potential of the Google Home device based on the cognitive principles of Norman [2006] and to present
a brief contextualization on the Internet theme of things (10T). The smart speaker Google Home is a product in
development that can help in the interaction with the home, its focus is to entertain the user and not to control a
residence in a safe way. With the analysis, it has been realized that it will be necessary to include more functions to
complete the current system, so that the user can identify more value in the product. This discussion is current, and
the present article does not intend to exhaust the theme.
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1 Introducéo

1.1 Contexto e problemética

Uma casa conectada, que liga experiéncias por
meio da “tecnologia inteligente”, ¢ um conceito
encontrado desde os anos 60 [Fjord, 2016]. Nesta
época, Jim Sutherland, nos Estados Unidos,
projetou e construiu 0 ECHO IV, um sistema de
informatica desenvolvido para controlar os
aspectos de sua casa gque interagiam com esposa e
filhos. Conecta-se este historico com o paradigma
de interacdo da computacao ubiqua de Mark
Weiser [1991 apud Preece, 2013, p.55-56] que
afirmava que "os computadores desapareceriam no
ambiente de uma tal forma que ndo mais 0s
perceberiamos (...) e melhorariam o mundo de
hoje de uma maneira 'invisivel', em vez de criarem
novos mundos artificiais". Assim, observa-se que
nesse sentido os dispositivos de internet das coisas
vém contribuindo para a relacéo das pessoas € 0s
ambientes. Como cita a consultoria de design e
inovacao Fjord [2016], j& € perceptivel que as
conexdes de internet facilitaram as tarefas
domésticas. Agora, acredita-se que as expectativas
sdo de servicos ubiquos com poder de conduzir
estas mesmas atividades para qualquer lugar,
tornando a casa portatil.

A empresa Google, por meio do seu site’, descreve
que o dispositivo de internet das coisas Google
Home é um alto-falante ou smart speaker ativado
por voz e alimentado pelo assistente de pesquisa da
empresa. Mediante um s6 produto, é possivel
centralizar a intera¢do do usuario com o seu lar,
utilizando aplicativos e dispositivos que sdo
compativeis com o sistema do Google Home.

1.2 Pergunta e objetivos

Tendo em vista o contexto apresentado no topico
anterior e evidenciando os principios cognitivos de
interacdo [Norman, 2006], neste estudo busca-se
responder a seguinte pergunta: Quais as

! https://madeby.google.com/home/ acesso 15/02/2017
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potencialidades de interacdo do produto Google
Home?

Portanto, o objetivo geral deste artigo é
compreender por meio de pesquisa e analise como
o0 alto-falante Google Home, se estrutura em
relacdo aos recursos interativos. E 0s objetivos
especificos sao:

- Contextualizar o tema “internet das coisas”
(Internet of Things, 10T);

- Analisar os aspectos cognitivos de interagdo
tangiveis e virtuais do produto da Google.

Para a andlise das potencialidades de interacéo, sdo
adotados os sete principios cognitivos de Norman
[2006], a saber: (i) usar a0 mesmo tempo o
“conhecimento no mundo” e o “conhecimento na
cabeca”; (ii) simplificar a estrutura das tarefas; (iii)
tornar as coisas visiveis: encurtar ou superar as
lacunas de execucdo e avaliacdo; (iv) fazer
corretamente os mapeamentos; (v) explorar o
poder das coercBes naturais e artificiais; (vi)
projetar para o erro; (vii) quando tudo o mais
falhar, padronizar.

Preece, Rogers e Sharp [2013], descrevem as
diversas facetas de como os usuarios sdo afetados
pelas interfaces, e levantam paradigmas da
interacdo que auxiliaram no entendimento e
posicionamento do produto. Para Murray [2012],
0s ambientes digitais sdo procedimentais,
participativos, espaciais e enciclopédicos. A autora
criou um grid com estes quatro affordances que
serd utilizado para verificar as propriedades de
interacdes do Google Home. Os referenciais
citados, sdo utilizados nos procedimentos de
andlise.

2 Fundamentacéo

Subhas Chandra Mukhopadhyay [2014] reuniu no
livro “Internet of Things” artigos de diversos
autores sobre os desafios e oportunidades
relacionados a tecnologia e conectividade.

Segundo Mukhopadhyay [2014] o termo internet
das coisas é usado para descrever dispositivos
incorporados (coisas) com ligacdo a internet,
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permitindo-lhes interagir uns com os outros,
servicos e pessoas em escala global. Considera
desde o meio ambiente, monitoramento,
automacao residencial até edificios e redes
inteligentes que podem ser interligados, permitindo
que as informacdes sejam compartilhadas entre os
sistemas.

Observa-se que 0 uso da internet esta aumentando
constantemente ao longo dos anos. De acordo com
as estatisticas levantadas por Mukhopadhyay
[2014], o nimero de usuérios de internet no final
de 2011 ultrapassou 2,2 milhdes, baseado na
distribuicdo geogréafica, conforme ilustrado na
figura 1 mostrada a seguir.
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similar o smart speaker Google Home, pelo preco
de US$129.

Analisando a intencéo dos produtos l0Ts, observa-
se que eles se adequam aos paradigmas de
interacdo citados por Preece [2013] que séo: (i) a
computacdo ubiqua, no qual os produtos podem ser
tecnologicamente inseridos no ambiente por meio
de dispositivos inteligentes, (ii) a computacao
pervasiva que é a integracéo total de tecnologias,
(iii) a computacéo vestivel ou wearables, como
tags e smartwatches, (iv) os "ambientes atentos"
gue atendem as necessidades dos usuarios, (v) e 0
workday world que sdo 0s aspectos sociais do uso
da tecnologia, como por exemplo o0 uso de
aplicativos de dispositivos 10T que possuem uma
rede confiavel de pessoas (vizinhos e amigos) para

ortn Americs | colaborar na seguranca de casas.
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Os loTs vem abrindo precedentes para 0S USUArios
guererem ou ndo automatizarem as camadas de
controle do seu dia a dia [Norman 2006], como
acionar o acendimento ou desligamento de luzes
em horérios especificos, abertura de portas por
meio do smartphone ou por leitura digital, e

asia [ 25.2%
atrica [ 135%

Figura 1: porcentagem de usuérios de internet no mundo
por regides geograficas. Fonte: Mukhopadhyay [2014]

Com o aumento de usuérios da internet, surgem
mais tecnologias que interconectam facilidades e
as pessoas passam a demandar mais produtos. Aos
poucos, lares e pequenos estabelecimentos sdo
automatizados, dado ao acesso e facilidade de uso
dos dispositivos de internet das coisas, como a
op¢ao de instalagdo independente do tipo “faga
voc€ mesmo” e o uso de aplicativos amigaveis em
smartphones.

No mercado global de 2016/2017 é possivel
encontrar esses produtos no varejo, principalmente
nos Estados Unidos e Canada, regifes onde
grandes empresas ja vém apostando no
desenvolvimento de 10Ts. Em novembro de 2014 a
Amazon lanca o assistente virtual Echo, e dois
anos depois a Google surge com um produto

comandos de voz para pesquisar informacdes sobre
um filme, etc. Assim, as opera¢des manuais
acabam sendo realizadas pela inteligéncia do
sistema e trazendo comodidade e foco maior para
as atividades globais do usuério.

2.2. Breve caracterizagdo do objeto de analise

No Brasil, 0 Google Home ainda nédo esta
disponivel e a comunicagdo com o usuério
funciona em inglés. Utiliza-se o comando de voz
inicial “Ok Google" ou "Hey Google" para iniciar
uma conversa e realizar atividades. Como a Google
possui um rico banco de dados, o produto auxilia
em buscas, sendo possivel obter respostas em
tempo real, incluindo informagdes mais recentes
sobre clima, trafego, finangas, esportes, empresas
locais, entre outros. Também é mais uma forma de
obter informacdes pessoais dos usuarios, assim, o
Google Home pode recuperar informac6es de voo,
definir alarmes e temporizadores. Ele conecta
dispositivos inteligentes, como os produtos de
entretenimento e stream Chromecast, e os de
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automacao residencial Nest e Philips Hue, para que
seja possivel ter maior automacéo de uma casa.
Portanto, este smart speaker serve como ponte ou
uma central amigavel e personificada (devido ao
comando de voz), interligando todos os aplicativos
e dispositivos loT compativeis ao sistema Google
que o usuario utiliza.

O produto fisico, como ja citado é um alto-falante
gue possui microfones de longo alcance e um
processamento de linguagem natural. E possivel ter
o controle total do aparelho pelos dois alto-falantes
e tocando a sua face superior, que se comunica
com o usuario a partir da movimentag&o de quatro
luzes (azul, verde, vermelho e amarelo - cores da
empresa). O botdo em sua face lateral permite que
os microfones fiquem em modo de espera e mudos.
Havendo mais de um Google Home, pode-se criar
um sistema de som ambiente, agrupando-os e
definindo uma mdusica para todos os ambientes. O
produto é branco na sua parte superior e sua base é
facil de remover e personalizavel, podendo trocar
por sete opcdes de cores, U$20 cada uma.

Além do produto fisico, existe o aplicativo Google
Home, onde é possivel descobrir todos o0s
conteldos e recursos, €, por exemplo, ter o
controle das configuracdes do provedor de musica
ou localizagéo e compatibilidade com os
dispositivos l0T. Sua interface é familiar aos
usuarios dos produtos Google.

Figura 2: smart speaker Google Home produto. Fonte:
https://madeby.google.com/home/ acesso em 15 de
fevereiro de 2017
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= Home 8
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Ask about the weather

—  G€t the news

Ask anything o
Figura 3: smart speaker Google Home interface. Fonte:

https://madeby.google.com/home/ acesso em 15 de
fevereiro de 2017

3 Resultados e discussdes

A partir da andlise realizada, observa-se que o
Google Home colabora para a mimetizacgdo da
automacao residencial e também cria um vinculo
de assisténcia com o usuério por meio de fala
(comando de voz do usuério), audicdo (respostas
gue o produto fornece ao usuario), visual (luzes no
topo do produto e uso do aplicativo) e toque (com
o0 topo do produto sensivel ao toque e botdo na
lateral que deixa o produto mudo ou em standby, e
também o uso do aplicativo).

Para Murray [2012], algo feito em codigo de
computador tem o potencial para a capacidade
enciclopédica, para modelar espagos navegaveis,
para descrever e executar comportamentos
condicionais, e para apoiar a participagdo de
interagentes. Essas propriedades fazem parte do
grid das affordances criado pela autora com a
funcéo de verificar as qualidades de um objeto que
permitem que ele seja posto em uso ou ag¢do. Ao
analisar, identifica-se as quatro affordances do grid
no Google Home.
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Enciclopédico

Banco de dados Google
Informagdes do usudrio

Responde a comandos Entretém
de voz e por sensores Convidativo para comunicagao
dos dispositivos Notificagdes por mensagens
Procedimental Participatorio

Figura 04: posicionamento do smart speaker Google
Home no grid das affordances. Fonte: a autora [2017]

O quadrante "espacial” indica a navegacdo em um
repertério de informacdes ou local virtual, no qual
é possivel por conversa e interface visual do smart
speaker. No "enciclopédico” verifica-se a
capacidade de informacéo do produto em varios
formatos de midias, devido o extenso banco de
dados do Google e diferentes servicos prestados.
Por ser executavel por meio de solicitacbes do
usuario e convidativo a acdo humana, o produto
também condiz com os quadrantes
"procedimental" e “participatorio”.

Para a anélise de uso, conectou-se um dispositivo
Google Home em uma rede residencial Wi-Fi. O
aplicativo foi baixado em um smartphone com o
sistema Android. O tempo desta analise foi de
aproximadamente 24h, onde foi possivel extrair as
primeiras interagdes com produto. Ao ligar o
dispositivo, o aplicativo detecta que existe um
novo Google Home, e o conecta na rede Wi-Fi
solicitando o login com o ID Google. Por enquanto
é possivel vincular somente uma conta por vez. E
segundo o suporte do Google Home?, qualquer um
que estiver por perto pode conversar com 0
dispositivo e solicitar informagdes, até mesmo
sobre o perfil da conta.

2https://support.google.com acesso 15/02/2017
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Alguns dos problemas observados em uso e por
meio de relatos de usuérios na internet informam
que ocorrem alguns travamentos, bugs e problemas
de identificacdo da rede no momento da instalacdo,
0 que acaba impedindo o uso imediato. Existe
também a demora de feedbacks que muitas vezes
podem depender da conexao da internet da
residéncia, sendo uma questdo ndo direta do
produto. Seguindo 0s sete principios cognitivos de
Norman [2006], o primeiro deles diz que a imagem
do sistema ¢é a forma de comunicacéo do usuério
com o designer, onde é possivel ver seu
funcionamento, maneira como reage e instrucdes
que o acompanham. Neste caso, a “imagem” do
sistema principal é o som, a interlocucdo de um
sistema com o usuario, e é imprescindivel que
funcione e seja natural, para ndo ter a necessidade
de recorrer ao aplicativo ou em Gltimo caso
desliga-lo, quebrando a experiéncia do usuério.

O Google Home possui um alto-falante inteligente
e pequeno, mas que atinge um som alto sem muita
distorcdo. Apesar da robotizacdo e de algumas
interrupc@es, a voz do assistente soa proxima ao
real e percebe-se que estd consciente sobre 0
contexto da conversa. Sobre a estrutura das tarefas,
segue pelo comando inicial "Ok Google" ou "Hey
Google" se ndo fosse necessario toda vez que ativa
0 produto, poderia gerar uma interacdo mais
intuitiva. Norman [2006] ressalta que é importante
transmitir as informac6es sobre um objeto distante,
tornando visivel (ou audivel) o que esta
acontecendo, e tornando possiveis as tarefas e
atividades que de outro modo nao seriam capazes.
Esta é uma caracteristica que pode ser cada vez
mais relevante para o Google Home, pois sua ideia
geral atende a simplificacdo de compreensdo que
reduz a carga de memoria do usuério por meio da
centralizacdo do controle dos demais dispositivos
10T e aplicativos. Mas a funcionalidade do Google
Assistente em geral ainda é um pouco limitada, ele
ndo possibilita 0 acesso ao ecossistema completo
do Google, como enviar e-mails, e também néo vai
muito além de informar quais tipos de eventos
estdo chegando no calendario. O sistema nédo
permite adicionar novos eventos por meio de voz,
mas sugere esta fun¢do em uma nova verséo do
produto.
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Norman [2006] destaca que nem sempre 0 sistema
pode executar as atividades exatamente da maneira
que gostariamos, assim, sabe-se que a chance do
Google Home ndo funcionar é grande, pois além
de bugs e “fun¢bes por vir” ele depende de alguns
recursos como a energia e a internet. Ocorrendo
problemas com a operadora ou uma queda de
energia prolongada, ja impediria o controle de uma
residéncia, posicionando o produto como um item
de entretenimento em vez de controle da
residéncia.

Mukhopadhyay [2014] lembra que a acessibilidade
da internet, sem qualquer seguranga pode ser uma
grande questdo, pois produtos IoT seriam mais
uma forma para extrair informages privadas.
Segundo a Fjord [2016] os usuarios estdo cada vez
mais preocupados com a ideia dos algoritmos
controlando o consumo das informagdes e com 0s
produtos obtendo informac@es de privacidade. A
tendéncia é que a populacdo seja cada vez mais
ativa no meio de leis e protestos sobre a seguranca,
privacidade e inteligéncia artificial.

4 Conclusodes

Conclui-se que o smart speaker Google Home é
um produto em desenvolvimento que possui
potencialidades para auxiliar e simplificar a
interacdo com uma residéncia que possua
automacao plug and play. Espera-se o
aprimoramento das interacdes de comando de voz
e interligacdo de mais ou relevantes servigos
Google com o produto, para melhorar a
experiéncia e trazer mais valor para 0s usuarios.
Este artigo ndo esgota o tema por aqui, planeja-se
um cenario com mais dispositivos e uma
experiéncia prolongada para conferir a interacdo
residencial. A discussdo é atual e possivel de
abordéa-la em diferentes niveis, onde o objetivo
serd ampliar e aprofundar o tema em estudos
futuros.
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