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O presente artigo apresenta um estudo sobre a morfologia de gestos
interativos realizados com maos livres, designados como freehands,
considerados como naturais em diferentes contextos culturais, de modo a
verificar suas caracteristicas, baseado em quatro pardmetros: postura
assumida pela mao, localizagdo, movimento e lateralidade. O objetivo do
trabalho é expor nuances identificadas na forma dos movimentos gerados por
usuarios de diferentes culturas, que permitam uma comparagdo entre estes
gestos. Foi realizada uma simulacdo de interacdo gestual e uma entrevista
semi-estruturada, com discentes de pds-graduacdo em Design do Maranhdo e Rio
de Janeiro. Na pesquisa, foram observados gestos resultantes da caracteristica
cultural de cada lugar, que culminaram em mais similaridades que contrastes
dos movimentos executados pelos usudrios voluntarios. Devido a pandemia do
Corona Virus, a simulagdo foi realizada remotamente, através de
videoconferéncia. Este artigo é parte da pesquisa desenvolvida no curso de
doutorado em Design, no PPDESDI.

Palavras-chave: Interacdo gestual; Gestos freehands; Atributos culturais.

This article presents a study on the morphology of interactive gestures performed
with free hands, called freehands, considered natural in different cultural contexts, in
order to verify their characteristics, based on four parameters: posture assumed by
the hand, location, movement and laterality. The objective of the work is to identify
nuances in the form of the movements generated by users of different cultures, that
allow a comparison between these gestures. A simulation of gestural interaction and
a semi-structured interview were carried out with graduate students in Design from
Maranhdo and Rio de Janeiro. In the research, gestures resulting from the cultural
characteristic of each place were observed, which culminated in more similarities
than contrasts in the movements performed by voluntary users. Due to the Corona
Virus pandemic, the simulation was carried out remotely, through
videoconferencing. This article is part of the research developed in the doctoral
course in Design, at PPDESDI.
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1. Introducao

A aplicacdo de gestos, como paradigma de interacdo com artefatos digitais, se apresenta como
uma forma de comunicacdo entre o ser humano e a maquina, que envolve significados
resgatados do cotidiano dos individuos.

As interfaces gestuais estdo presentes em dispositivos que sdo utilizados habitualmente na
sociedade contemporanea, abrangendo uma variedade de publicos, campos profissionais e
inovacOes tecnoldgicas. O uso de gestos é justificado pela proposta de tornar a interagcdo mais
natural e intuitiva, sendo recomendado para aproximar os usuarios dos sistemas interativos.

Estes gestos possuem peculiaridades em sua morfologia e significados, que sdo inerentes
ao grupo social onde o individuo emissor estd inserido, apesar de alguns gestos
especificos atingirem considerada consisténcia quanto ao seu significado, permitindo seu
reconhecimento em um espectro cultural mais amplo. As percep¢des das relagGes culturais
sdo acentuadas quando hd um processo de comparagao entre duas sociedades distintas, que
sdo utilizadas como referéncias para evidenciar os contrastes e as semelhangas do
comportamento.

A relacdo entre os gestos e o fendmeno da naturalidade a eles atribuido no processo
interativo, ainda é discutido entre os autores que escrevem sobre o assunto, visto a
controvérsia observada na literatura sobre um conceito formal do termo “natural” no
contexto da interagdao. Contudo, percebe-se em trabalhos sobre o tema, uma convergéncia
nas caracteristicas dos movimentos, que configuram uma interface gestual como natural.

s

Dessa forma, o objetivo deste artigo é apresentar detalhes na morfologia dos gestos
executados por individuos de diferentes contextos culturais, que instrumentalize um processo
comparativo entre os movimentos interativos, a fim de identificar similaridades ou contrastes.

Para registrar a morfologia dos gestos interativos freehands, executados por individuos
pertencentes a duas sociedades distintas, foram realizadas simula¢des de interagdo gestual,
seguidas de entrevistas semi-estruturadas, para identificar atributos culturais assumidos pelas
respectivas sociedades. A amostra utilizada foram usudrios voluntarios discentes de pods-
graduacdo em Design de S3o Luis (MA) e do Rio de Janeiro (RJ).

Com o advento da pandemia ocasionada pelo Corona Virus, exigindo o comprimento de
protocolos sanitarios para reduzir o contagio da Covid-19, tanto as simula¢des de interacdo,
como as entrevistas, foram realizadas através de videoconferéncia, o que ocasionou certa
influéncia na concepcdo e execugao dos gestos propostos.

Os resultados obtidos mostraram baixa intensidade de contraste nos gestos executados pelos
voluntdrios. Foi observado que a cultura tecnolédgica dos voluntarios surtiu influéncia na
construcdo de modelos mentais, necessarios para a interpretacdo das a¢des subsequentes dos
comandos propostos na simulagdo. A metodologia aplicada para a constru¢do de um
vocabulario gestual, considerado natural, foi considerada satisfatéria, permitindo inventariar
movimentos originados pela percepgao dos voluntdrios sobre o que queriam realizar.

2.  Atributos culturais na interagio humano-computador

Os referenciais culturais assumidos por uma sociedade, tém carater norteador do
comportamento e das atitudes comuns na vivéncia intersocial. O termo “cultura” possui varios
conceitos, propostos por autores que exploram diferentes abordagens com o intuito de
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elucidar situacdes de contrastes nas relacdes pessoais entre agrupamentos sociais diferentes,
ou mesmo dentro do mesmo grupo.

Hall (1989) relaciona a cultura com a comunicacdo, reconhecendo-a como uma “linguagem
silenciosa” ou “dimensao oculta” capaz de orientar os individuos inconscientemente. Anteriormente,
Hall (1959) havia sugerido que a tecnologia tem influéncia, atuando como causa e resultado, nas
mudangas culturais em uma sociedade. A abordagem do autor envolve aspectos tecnolégicos da
vida moderna, que sdo aplicados pelos individuos em suas relagGes interpessoais e com o meio
em que vivem. Refletem a adequacdo do modo de vida do homem, utilizando artefatos e
processos inovadores a fim de uma maior dindmica em suas tarefas cotidianas.

Para fundamentacdo e orientacdo da pesquisa, foi adotada uma definicdo de cultura resultado
do conjunto das visdes de Hofstede (2011) e Heimgartner (2014). O primeiro considera a
cultura como uma “[...] programacdo coletiva da mente, que distingue os membros de um
grupo ou categoria de pessoas de outras” (HOFSTEDE, 2011, p.3). O seguinte, compreende a
cultura como um fenémeno coletivo, que pode envolver diferentes coletivos contribuindo para
a diversidade, sem prejuizo para a identidade cultural mais abrangente. (HEIMGARTNER, 2014)

Heimgéartner (2014) adota a posicdo que a cultura é um sistema de orientagdo, representado
por fatos, regras, valores e normas, estabelecidos pela programacdo coletiva da mente
(HOFSTEDE, 2011), em um grupo social. A visdo do autor traz a ideia de Hofstede (2011) sobre
a conexdo coletiva de valores e evidencia a capacidade de orientacdo do comportamento
social através da cultura, com o estabelecimento de varidveis que, em conjunto, estruturam a
capacidade cognitiva dos individuos.

A aplicagdo do conhecimento obtido sobre os atributos culturais no design, desenvolvimento e
avaliagdo de sistemas interativos, constitui-se tarefa da ergonomia cultural (SMITH-JACKSON
et al, 2014). Nessa visdo, os produtos e sistemas interativos resultantes da aplicacdo de
atributos culturais sdo considerados artefatos culturais, representam o acervo intelectual
compartilhado pelos individuos que usufruem do mesmo ambiente social.

Assim, o vetor cultura adere ao design de produtos e sistemas, de modo a influenciar nos
aspectos que os tornam utilizaveis, acessiveis, Uteis e seguros, além de sedimentar a
elaboracdo de um modelo mental ordenado e préoximo do contexto social vivenciado pelos
individuos. (SMITH-JACKSON et al, 2014)

Segundo Chaves et al (2019), o design de um sistema interativo consiste em projetar softwares
que serdo utilizados em computadores convencionais, tablets e smartphones. Para efetivar o
processo de interagdo, torna-se necessario que as solucdes desenvolvidas sejam centradas nos
usudrios, sem omissdo de suas diferencas idiossincraticas, reconhecendo que “[...] todo
individuo é um sujeito histérico e cultural”. (CHAVES et al, 2019, p.72)

A integracdo de artefatos e sistemas interativos no cotidiano da sociedade, favorece a ideia de
que a tecnologia é um importante vetor de mudancas culturais, com potencial para redefinir o
comportamento dos usuarios, conforme aponta Hall (1959). Assim como a abordagem de
Hofstede (2011) sobre considerar a cultura uma programacdo coletiva, é interpretada nesse
contexto como resultante da adogao de novos comportamentos por individuos, a partir da
implementac¢do de um artefato interativo tecnoldgico.

Como exemplo, cita-se a amplitude no uso de smartphones e tablets para jogos digitais,
exibicdo de filmes em canais de streaming, transagdes financeiras e, como consequéncia do
isolamento social promovido para reduzir o contdgio da Covid-19, a comunicacdo por
videoconferéncia, assim como o home office.
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As interfaces baseadas em gestos freehands, possuem maior envolvimento com o background
cultural do usudrio. Os gestos interativos tém sua origem nos movimentos realizados pelos
usudrios dentro de seu ambiente social, durante sua comunicacdo ou na forma como
manipulam objetos cotidianos.

Considerando as diferentes formas de expressdo que cada agrupamento social utiliza,
vislumbrando o conceito de programacao coletiva de Hofstede (2011), é razodvel assumir que os
gestos executados pelos individuos sdo reflexos de seu background cultural, aplicados em sua
interagdo interpessoal como coadjuvante da linguagem oral (McNEILL, 2005) e na manipulagdo de
artefatos do seu cotidiano, estabelecendo peculiaridades que os diferencia na perspectiva de cada
cultura.

3. Interface Natural de Usuario

O conceito de “natural” em um processo interativo mostra-se ainda disperso, sem um
consenso tedrico, envolvendo uma diversidade de abordagens adotadas por autores
com diferentes visGes do contexto de uso dessas interfaces. (WIGDOR e WIXON, 2010;
NORMAN e NIELSEN, 2010; BENYON, 2011; BOWMAN et al, 2012; ROGERS et al, 2013; NUUR
e KRUMMELBEIN, 2013)

|”

O termo “natural” é comumente empregado para qualificar uma interface humano-
computador, como de interagdo mais fdacil e intuitiva. Essa interpretagdo é resultado
da percep¢do comum sobre a analogia com ag¢des realizadas no mundo fisico (WIGDOR
& WIXON, 2010).

O termo remete a uma percep¢do de conforto, facilidade e satisfagdo do usudrio que
transcende ao sentimento de conquista do objetivo. No ambiente virtual é interpretado
como um mimetismo do mundo real. (ROGERS et al, 2013)

Bowman et al (2012) concluem que o cardter natural da interface é obtido através de
uma dindmica de critérios definidos em projeto, como (i) a familiaridade da interface ao
usudrio, (ii) alto nivel de fidelidade de interacdo, (iii) dados de alta qualidade fornecido pelo
sistema de rastreamento.

Blake (2012, p.2) conceitua as interfaces naturais como “[..] uma interface de
usudrio projetada para reutilizar habilidades existentes, para interagir diretamente com
o conteudo.” O autor considera esse paradigma de interacdo como a génese da
proxima geracdo de interfaces, com varias modalidades de entrada diferentes.

A forma natural de interacdo faz referéncia ao comportamento do usuario e suas
emocdes durante a experiéncia com o artefato tecnoldgico, com a intencdo de um
processo familiar e amigavel na comunicacdo, tornando a interface em si “invisivel”, ou
melhor, imperceptivel, concentrando aten¢des as agdes virtuais constantes na tarefa
desenvolvida. (WIGDOR & WIXON, 2010)

Para atender a essa naturalidade de interagdo, Wigdor & Wixon (2010), Steinberg (2012),
Bowman et al (2012), reconhecem duas propriedades que as NUI’s normalmente apresentam:

= S3o flexiveis: tém a capacidade de permitir ao usudrio que personalize sua
interface, observando suas necessidades, visando sua eficiéncia na interagao;

= S3o fluidas: tornam a interface invisivel durante o uso. O usudario as utiliza, sem
perceber o préprio uso, com foco direto na tarefa, sem interrupgao.

Considerando as narrativas dos autores, percebe-se que o foco principal para o
desenvolvimento de design de NU/’s, é o usudrio. A compreensdo de seu comportamento sob
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diversas perspectivas, como o aspecto social, experiéncia em interacdo com
artefatos tecnoldgicos, cultura, entre outros, gera dados para implementar uma interface
baseada em parametros de interacdao mais familiares e amigdveis.

Observou-se que a NUI/ n3dao se apresenta como natural apenas pelo fato de ter sido
projetada para isso, mas pelo feedback dos usudrios ao utilizd-la, proporcionando
uma experiéncia de uso positiva, intuitiva e emocionalmente satisfatoria.

A representacdo dessas reacbes para interacdo com artefatos digitais, é resultado de um
complexo processo de convergéncia simbdlica, onde os significados das a¢des humanas
em ambiente real se espelham nacomunicagdo com a maquina.

4, Métodos e técnicas

A pesquisa assumiu abordagem qualitativa, cujas caracteristicas remetem a auséncia de
mensuracao numérica dos dados coletados, baseando-se um uma légica acompanhada de um
processo indutivo. Os dados foram coletados através da linguagem escrita, verbal, ndo-verbal
e visual, que foram descritos e analisados em uma perspectiva interpretativa, focada na
compreensdo dos significados das a¢des dos individuos. (SAMPIERI, 2013)

Flick (2009) infere que os campos de estudo da pesquisa qualitativa, compreendem o
ambiente natural de vivéncias e interacdes humanas, de modo a tornar os dados coletados
naturais e ricos em significados para o individuo, de tal maneira que sensibilize o pesquisador
em suas interpretacdes. Visto que a “[...] subjetividade do pesquisador, bem como daqueles
que estdo sendo estudados, tornam-se parte do processo de pesquisa.” (FLICK, 2009, p.25)

Assim, foram aplicadas trés técnicas distintas, mas complementares, para a coleta e andlise de
dados, cujos resultados foram combinados, convergindo em resultados consolidados,
conforme mostrado na figura 1. Sado elas:

= Fundamentagdo tedrica;
= Simulagao de interagao gestual;
=  Entrevistas semi-estruturadas.

Figura 1 — Relagdo entre as técnicas empregadas na pesquisa

Resultados da
fundamentagdo
tedrica

simulagdo de
interagdo
gestual

Resultados das
entrevistas
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Fonte: Elaborado pelo autor

Neste processo, a fundamentacdo tedrica forneceu o arcabouco tedrico que apoiou a
pesquisa, a simulacdo de interacdao gestual teve como foco identificar a morfologia dos gestos
executados pelos individuos, e a entrevista buscou explorar as percepc¢des dos individuos
sobre a prépria cultura.

As informagdes apresentadas nos resultados consolidados, forneceram aporte tedrico e
empirico para a estruturagao das conclusoes finais da pesquisa.

4.1 Desenho da simula¢ao de interagao gestual

Foram realizadas simulacGes de tarefas em ambiente virtual 3D e em ambiente fisico, onde
voluntdrios de Sdo Luis (MA) e Rio de Janeiro (RJ) executaram gestos freehands, sistematizados
como mostra a figura 2.

Figura 2 — Desenho da simulagdo de interagdo gestual

S3o Luis (MA) Rio de Janeiro (RJ)
PPGDg/UFMA PPDESDI/UERJ
Sintese de gestos Sintese de gestos
Grupo A Grupo A Grupo B Grupo B
il L o =
Fase 1 Fase 2 Fase 1 Fase 2
AMBIENTE VIRTUAL AMBIENTE FISICO AMBIENTE VIRTUAL AMBIENTE Fisico
Y Y
Gestos resultantes Grupo A Gru po B Gestos resultantes
para avaliagdo quanto -_— —— para avaliacdo quanto
4 naturalidade Fase 3 Fase 3 a naturalidade
hJ
Gestos Gestos
considerados |* »| considerados
naturais Comparaio entre os naturais
gestos considerados

naturais em
diferentes culturas,
observando
similaridades e
contrastes.

Fonte: Elaborado pelo autor

Inicialmente, para verificagdo se os dados a serem obtidos através da simulacdo de interagado
gestual, de acordo com o planejamento preliminar, possuiriam consisténcia e atenderiam as
demandas da pesquisa, foi realizado uma simulagdo-piloto, de menor dimensdo. Com o
resultado considerado positivo do piloto, deu-se inicio a simulagdo de fato, para coleta de
dados.

Como amostra foram utilizados dois grupos, com 18 integrantes cada, compostos por
discentes dos cursos de pds-graduacdo em Design: (i) da Universidade Federal do Maranhdo
— UFMA, em S3o Luis (MA), denominado Grupo A e (ii) da Escola Superior de Desenho
Industrial — ESDI, Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ, no Rio de Janeiro (RJ),
denominado Grupo B.
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Cada grupo foi dividido em subgrupos, correspondendo as fases da simulacdo, a saber: (i)
fase 1 — simulacdo em ambiente virtual; (ii) fase 2 — simulagdo em ambiente fisico; e (iii) fase
3 —avaliagcdo quanto a naturalidade dos gestos executados nas fases anteriores. O quadro 1
apresenta a subdivisdo dos grupos.

Quadro 1 — Subdivisdo dos grupos Ae B

PPGDg/UFMA - S3o Luis (MA) PPDESDI/UERJ — Rio de Janeiro (RJ)
Grupo A — 18 integrantes Grupo B - 18 integrantes
Subgrupo Al — 6 integrantes Subgrupo B1 — 6 integrantes
Subgrupo A2 — 6 integrantes Subgrupo B2 — 6 integrantes
Subgrupo A3 — 6 integrantes Subgrupo B3 - 6 integrantes

Autor: Elaborado pelo autor

Uma vez definida populacdo a ser pesquisada no trabalho, foi utilizada uma amostragem nao
probabilistica, onde testes estatisticos ndo se sustentam, com abordagem por conveniéncia
daqueles disponiveis a participar de forma voluntaria. (ROGERS et al, 2013)

Dentro de cada subgrupo, os voluntarios foram identificados de acordo com um cdédigo, por
exemplo, A1 01, que indicou o grupo a que pertence (A), a fase da simulagdo que participou (1)
e seu numero de ordem (01).

Os comandos virtuais executados pelos subgrupos Al e B1 foram escolhidos, por se
apresentarem como os mais comuns em uma tarefa virtual 3D. Sdo eles:

= Executar o zoom in: aproximar-se do objeto virtual, aumentando todo o ambiente onde
esta inserido;

= Executar o zoom out: afastar-se do objeto virtual, diminuindo todo o ambiente
onde esta inserido;

= Mover objeto virtual: mover o objeto da posicdo 1 para a posicdo 2;

= PAN: realizar um percurso de deslocamento navegando pelo ambiente panoramico;

= Mudar de tela: mudar de um arquivo aberto na tela para outro também aberto, em
outra tela, no mesmo monitor;

= Abrir arquivo: abrir um arquivo ja escolhido, ignorando sua origem;

= Salvar arquivo: ato de salvar o arquivo, ignorando o local onde sera salvo;

= Anotacdo textual: anotar texto curto, no maximo 3 palavras, em ambiente virtual.

O software 3D utilizado para simular o ambiente virtual para a interacdo, foi o SketchUp, da
Trimble ™. Para uma melhor compreensdo dos usudrios voluntarios, foi utilizada a técnica do
“Magico de Oz” no processo, onde as ag¢des resultantes dos comandos propostos foram
controladas pelo pesquisador, na tela do computador, de modo a permitir aos usuarios uma
visualizagdo dos efeitos desses comandos, a fim de se estabelecer uma referéncia inicial
para a construgao do modelo mental.

As tarefas em ambiente fisico, propostas para os subgrupos A2 e B2, foram similares as tarefas
executadas em ambiente virtual, conforme descrito abaixo:

= Aproximar o objeto fisico de si;

= Afastar o objeto fisico de si;

= Mover um objeto fisico sobre uma mesa, da posi¢do 1 para a posicdo 2;

= Mover todo o ambiente fisico, para navegar do ponto 3 ao ponto 4;

Mudar de um livro aberto sobre a mesa para outro livro, também aberto na mesma
mesa;

= Expor um documento ja escolhido, que esta guardado em lugar ignorado;
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= Somente o ato de guardar um documento, ignorando o lugar onde serd guardado.
® Fazer uma anotacao textual curta de, no maximo, 3 palavras.

Devido os protocolos adotados reforcando o isolamento social, para conter o contdgio da
pandemia da Covid-19, optou-se pela realizacdo da simulacao de interacao gestual através de
videoconferéncia, utilizando-se do aplicativo Zoom e do Meet, este do Google. Os
participantes foram discentes de pds-graduacdo em Design que se dispuseram, de forma
voluntdria, apds contato por e-mail, aplicativo WhatsApp e por telefone, ndo ocorrendo
nenhum tipo de sele¢do da amostra. A figura 3 ilustra como foi realizada a simulacdo, com os
voluntdrios interpretando gestualmente o comando zoom in.

Figura 3 — Voluntarios gesticulando o comando zoom in, na simula¢do on-line.

Fonte: Acervo do autor

A andlise dos dados obtidos na simulagdo, ocorreu sobre a interpretacdo gestual dos
voluntarios para todos os comandos propostos. Os gestos foram decompostos e descritos sob
a Otica dos parametros adotados pela pesquisa (Lis, 2014), a saber:

= Postura assumida pela mdo: configuragcdo assumida pela mao, com relagdo a superficie
palmar das maos e os dedos;

= Localizagdo: se refere a posicdo da mao durante a execugdo do gesto, no espago
gestual. Para referéncia do espaco gestual, foi utilizado o diagrama proposto por
McNeill (2005), mostrado na figura 4.

Figura 4 — Espaco gestual (McNeill, 2005)
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Fonte: Elaborado pelo autor
= Movimento: descreve a morfologia do gesto no espaco e sua dire¢do;
= Lateralidade: indica qual mao realizou o gesto, se a esquerda ou a direita, ou as duas.

Os gestos executados pelos voluntdrios em ambas as fases, foram descritos de forma
detalhada e os dados organizados em planilhas, partindo de uma Planilha Geral de Descrigao
Gestual onde os movimentos foram descritos dentro de cada parametro, individualmente. O
quadro 2 mostra um exemplo dessa planilha, aplicada para organizar os dados na simulagdo-
piloto.

Quadro 2 - Planilha Geral de Descrigdo Gestual, da simulagado-piloto

_ GRUPO A | PPGDg/UFMA | FASE 1

o ID
I3
G
g | COMANDO A101 A102 A103 A1 04 A105 A106
=
Zoom in M3o aberta, Méo fechada, M&o em formato
comosdedos comosdedos de pinga, com os
unidos polegar, dedos
lateralmente indicador e ligeiramente
médio flexionados
S estendidos
= Zoom out M3o aberta, Méo fechada, M&o em formato
% comosdedos comosdedos de pinga, com os
% juntos polegar, dedos
TE lateralmente indicador e ligeiramente
3 médio flexionados
4 estendidos
g Mover objeto Ma&o aberta, Maéo fechada, Mao fechada,
'g comosdedos com odedo com o dedo
= juntos indicador indicador
lateralmente  estendido estendido
Pan Mo em forma Ma3o aberta, Méo fechada,
de pinga,com  comosdedos  com os dedos
as falanges afastados indicador e

distais unidas  lateralmente médio
estendidos
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Troca de tela Mao fechada, Maofechada, Ma3o fechada,
com o dedo comosdedos com odedo
indicador polegar, indicador
estendido indicador e estendido

médio
estendidos

Abrir arquivo Mao fechada, Maofechada, Mao fechada,
com o dedo com o dedo com o dedo
indicador indicador indicador
estendido estendido estendido

Salvar arquivo Mao fechada, Mao aberta, Mao fechada,
configuragdo  fechando na com o dedo
de estalar os sequénciado  indicador
dedos movimento estendido

Anotagdo textual Maofechada, Maofechada, Mao fechada,
dedo indicador com o dedo com o dedo
e polegar indicador indicador
flexionados, estendido estendido
em formato de
pinga

Fonte: Elaborado pelo autor
Em seguida, as descricbes dos gestos realizados para

voluntdrio dentro de um mesmo grupo, na abordagem

cada comando,
de cada parametro, foram

por cada

sintetizadas, de modo a agrupar todas as descri¢cdes, porém, eliminando as repetidas. O
resultado desta sintese comp6s uma planilha denominada Sintese Descritiva dos Gestos,
como o exemplo mostrado no quadro 3, utilizado para sintetizar os dados obtidos na
simulagdo-piloto.

Quadro 3 - Sintese Descritiva dos Gestos, da simulagédo-piloto (continua)

Postura assumida Localizacdo Movimento Lateralidade
pela mdo
Zoom in M3do aberta, dedos Regido superior da Movimento retilineo 2 voluntarios
unidos lateralmente periferia. horizontal de aproximagdo |utilizaram a mao
M3o fechada, dedos Cantos superiores das m3os. direita e 1 utilizou
polegar, indicador e direito e esquerdo M3ao fechada em posigdo  [as duas maos
médio estendidos. da periferia estacionaria, extensdo dos
M3o fechada com o dedos polegar, indicador e
dedo indicador e polegar médio ou afastamento dos
ligeiramente dedos polegar e indicador
flexionados, em formato (formato de pinga)
de pinga.
M3do aberta, dedos Regido superior da Movimento retilineo 2 voluntarios
Zoom out . . ) I <
unidos lateralmente periferia. horizontal de afastamento |utilizaram a mao
M3o fechada, dedos Cantos superiores das maos. direita e 1 utilizou
polegar, indicador e direito e esquerdo M3o fechada em posigdo as duas maos
médio estendidos. da periferia estacionaria, flexdo dos
M3o fechada com o dedos polegar, indicador e
dedo indicador e polegar médio ou aproximagdo dos
ligeiramente dedos polegar e indicador
flexionados, em formato (formato de pinga)
de pinga.
Mover M3o aberta, dedos Regido superior da Movimento retilineo [Todos os voluntérios
objeto unidos lateralmente periferia. horizontal em direcGes utilizaram a mao direita
M3o fechada, com o Cantos superiores direito e |diversas
dedo indicador esquerdo da periferia
estendido.
Pan M3&o com os dedos Regido superior da Movimento retilineo [Todos os voluntarios
juntos pelas falanges periferia. horizontal em diregdes utilizaram a mdo direita
distais, em formato de [[Cantos superiores direito e |[diversas
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pingca. esquerdo da periferia.
Mdo aberta, dedos Regido superior do centro.
afastados lateralmente. |Centro-centro
M3o fechada, com o
dedo indicador e o
médio estendidos.
Troca de Mao fechada, dedo Regido superior. Movimento retilineo [Todos os voluntérios
tela indicador estendido. Regido superior e canto horizontal para frente, ou [utilizaram a mao direita
M3do fechada com o superior de cima para baixo, ou nos
dedo polegar, o direito da periferia. sentidos laterais.
indicador e 0 médio
estendidos
Abrir Mao fechada, dedo Regido superior e canto Movimento retilineo [Todos os voluntdrios
arquivo indicador estendido superior direito da periferia |horizontal para frente. utilizaram a m3o direita
M3do aberta, fechando  [Canto superior direito da M3o em posigdo [Todos os voluntarios
Salvar
arquivo na sequéncia do periferia e do centro estacionaria, movimento utilizaram a m3o direita
movimento. \vertical para baixo do dedo
M3o fechada com o médio.
dedo indicador Movimento de supinagdo
estendido. com a mao fechada, abrindo|
Ma3o fechada, estalar os no percurso.
dedos. Movimento retilineo
\vertical, de cima para baixo
Quadro 3 — Sintese Descritiva dos Gestos, da simulagdo-piloto (conclusdo)
do fechada, dedo anto superior direito da ovimento lateral, da odos os voluntarios
Anotac3o M3o fechada, ded Canto superior direito d Movi to lateral, d Tod luntari
textual indicador e o polegar periferia esquerda para a direita utilizaram a m3o direita
juntos pelas falanges
distais, formato de pinga
fechada.
M3o fechada, dedo
indicador estendido

Fonte: Elaborado pelo autor

Os dados sintetizados foram organizados por grupo, agrupados observando os comandos similares,
aplicados nas fases 1 e 2, da simulagdo. Os dados repetidos foram ignorados, permanecendo
apenas aqueles representativos de cada parametro. Assim, os comandos se apresentaram como,
por exemplo, “Zoom in /Aproximacdo de objeto” e os dados foram organizados em planilhas, como
no exemplo mostrado no quadro 4, utilizado na simulagdo-piloto. Dessa forma, houve a
possibilidade de confrontar as caracteristicas dos os gestos realizados pelos grupos em ambas as
fases da simulagdo, na perspectiva dos parametros adotados na pesquisa.

Quadro 4 — Planilha de organiza

¢do dos dados sintetizados, por comando, aplicada na simulagdo-piloto

Postura ass:umlda pela Localizacdo Movimento Lateralidade
mao
M3o aberta, dedos unidos Regido superior da periferia. Movimento retilineo horizontal |2 voluntarios
lateralmente. ICantos superiores direito e de aproximagdo das mdos. utilizaram a mao
M3o fechada, dedos polegar, lesquerdo da periferia Mao fechada em posigédo direita e 1 utilizou as
< |indicador e médio estendidos. lestacionaria, extensdo dos duas mdos.
8 Mao fechada com o dedo dedos polegar, indicador e
> |indicador e polegar ligeiramente médio ou afastamento dos
g flexionados, em formato de pinga. dedos polegar e indicador
(formato de pinga)
M3o aberta, dedos afastados ICanto superior direito. IAfastamento entre o dedo 01 voluntario utilizou
lateralmente. Lado esquerdo. indicador e o polegar a mao direita e 2
M3o fechada, dedo indicador e |Canto superior direito da IAfastamento entre as maos \voluntarios
oo |o polegar ligeiramente periferia. as duas maos
8 flexionados, em formato de ICanto superior esquerdo da
> |lpinca periferia.
5 Regido superior da periferia.
Regido superior do centro




14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

Fonte: Elaborado pelo autor

A avaliacdo das caracteristicas dos gestos ocorreu na fase 3 da simulacdo, onde voluntdrios
ponderaram sobre qual atributo previamente apresentado seria o mais natural para o gesto
aplicado a determinado comando.

Para a avaliacdo, que também foi realizada por video conferéncia, foram utilizadas planilhas
com as alternativas de caracteristicas para apreciacdo dos voluntarios. Devido a avaliacao ter
ocorrido on-line, o pesquisador reproduziu os atributos sintetizados utilizando-se de
movimentos das maos e bracos, para compreensao dos avaliadores. O quadro 5 mostra um
exemplo da planilha utilizada na simulag¢ao-piloto.

Quadro 5 — Planilha com alternativas de gestos, para avaliagdo, aplicada na simulagao-piloto

Zoom in A3 A3 A3 A3 A3 A3
01 02 03 04 05 06

M3o aberta, dedos unidos
lateralmente
Postura

assumida pela
mao

Mao fechada, dedos polegar,
indicador e médio estendidos

M3ao fechada com o dedo
indicador e polegar ligeiramente
flexionados, em formato de pinga
Regido superior da periferia

Localizagao
¢ ICantos superiores direito da

periferia

ICantos superiores esquerdo da
periferia

Movimento retilineo horizontal
de aproximagdo das maos

Movimento

M3ao fechada em posigdo
lestacionaria, extensdo dos dedos
polegar, indicador e médio

M3o fechada, afastamento dos
dedos polegar e indicador
(formato de pinga)

M3do direita

Lateralidade

M3ao esquerda

IAs duas maos

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.2  Entrevistas

As entrevistas foram aplicadas com o objetivo de reunir dados qualitativos para identificar
atributos relacionados a cultura de cada grupo de voluntdrios, assim como buscar uma conexao
com o respectivo comportamento interativo considerado natural, em interfaces gestuais
freehands.

A pauta da entrevista foi organizada de modo a abordar 3 perspectivas relevantes para a
pesquisa: 0 comportamento social dos naturais de cada cidade (HEIMGARTNER, 2014; SANTOSO e
SCHREPP, 2019), os atributos culturais reconhecidos e assumidos (QUESENBERY e SZUC, 2012), e
a naturalidade dos gestos realizados (WIGDOR e WIXON, 2010).

A cada perspectiva, foram determinados objetivos secundarios, de modo a orientar as perguntas
para a obtencdo de informagGes mais focadas para a identificacdo dos atributos culturais,
conforme mostrado no quadro 6.

Quadro 6 — Perspectivas da pauta e seus objetivos

PERSPECTIVAS OBIJETIVOS

Caracteristicas comportamentais

Aspectos elencados motivadores dos gestos
Atributos culturais pessoais

Comportamento social

Atributos culturais Descri¢dao da forma de gesticular
Referéncia cognitiva adotada
Naturalidade Gestos considerados naturais

Fonte: Elaborado pelo autor

As respostas das perguntas foram transcritas em planilha especifica, denominada de Planilha
de Transcri¢ao Resumida de Entrevista, fazendo referéncia ao voluntario e ao objetivo tragado,
de modo a permitir uma visualiza¢do clara e ampla de dados buscados pela pesquisa. O quadro
7 mostra a planilha utilizada na entrevista-piloto.

Quadro 7 — Planilha de transcrigdo resumida de entrevista, aplicada na entrevista-piloto (continua)

GRUPO A
OBJETIVOS A101 A102 A103
Caracteristicas comportamentais “Em termos gerais, 0 | “Tem um “Eu acho que o
ludovicense é comportamento ludovicense é
muito comunicador, muito comunicativo, comunicativo [...]
ele tem uma muito imediatista.” talvez um pouco
linguagem propria... “[...] sempre muito competitivo.”
de cumprimentar. corrido, atarefado,
Tem seus verbetes também...”
proprios.”
“[...] tenta criar uma
intimidade, mesmo
que ndo tenha com
aquela pessoa.”
Aspectos elencados motivadores “[...] é um individuo “[...] o fato de ser “A comunicag@o,
dos gestos desenrolado. muito comunicativo, com certeza.”
Ele sempre vai achar [...] eu to falando,
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uma maneira mais
simples, mais
objetiva de fazer

as coisas, de resolver
a questdo.”

mas gesticulando. Ja
hd um repertdrio na
nossa mente.”

Atributos culturais pessoais

“[...] durmo e acordo
com o computador.”
“[...] muitos
comandos foi
imitando o mouse, foi
usando os programas
que utilizo.”

“[...] o fato de eu
gostar muito dos
Vingadores, e sempre
estar muito atento a
drea tecnoldgica, eu
tenho esse repertorio.
E eu fiquei
imaginando como
eles fariam, por
exemplo.”

“[...] associei tudo
iss0 & nova maneira
de usar o celular, por
exemplo. Assim, o
uso do celular hoje
em dia.”

“[...] ja me peguei
fazendo assim, para
dar zoom em uma
foto fisica [...]”
“[...] essa carga do
touch do celular, 24
horas [...]”

Descrigdo da forma de gesticular

“Muito exagerado.”
“[...] falam alto e
gesticulam muito.”

“E bem exagerado.”
“A gente conversa se
tocando...”

“[...] eu acho que o
ludovicense gesticula
bastante.

Eu descreveria como
uma forma de
comunicagio,

assim, até mesmo
sem fala, as vezes.”
“[...] eu vejo como
uma forma muito rica
de comunicacio, [...]”

Quadro 7 — Planilha de transcr

icdo resumida de en

trevista, aplicada na

entrevista-piloto (conc

lusdo)

Referéncia cognitiva adotada

“Os comandos do
computador.”

“No repertdrio dos

programas que uso.”
“Comandos que faco
utilizando o notepad

[.1"

“O uso do celular,
né?”

“Eu tenho o Kindle,
0s gestos sao bem
parecidos,

[...] entdo sdo esses
dois aparelhinhos que
influenciaram”

Gestos considerados naturais

“O de clicar. S6”

“Acho que seria o de
mover, o de ampliar,
reduzir também, o de

anotar, seriam esses.”

“Eu acho que o de
salvar, [...] o pan,

[.1"

Fonte: Elabora

5. Resultados consolidados

do pelo autor

Na fundamenta¢do tedrica da pesquisa foi constatada que a percepcdo de atributos
culturais se da, principalmente, pela comparacdo entre dois modelos culturais, onde se
torna possivel verificar, por analogia, semelhancas ou diferengas que caracterizam cada um.

Nesse sentido, a utilizacdo de amostras de populagdes distintas em seus atributos
culturais, mas similares em suas areas de aprendizagem e aperfeicoamento profissional,
se fizeram pertinentes para a investigacdo sobre a intensidade do contraste cultural entre
elas.

Os voluntarios participantes da pesquisa se definiram com comportamento cultural de
relacionamento semelhante, enfatizando a capacidade de comunica¢gdo com o interlocutor,
além da forma exagerada e expansiva de gesticulagdo coadjuvante da fala.

As interpretagdes gestuais dos comandos propostos pela simulacdo de interagdo gestual,
efetuadas por voluntdrios de ambos os grupos, assumiram pontos de convergéncia
quanto a similaridade de movimentos interativos, sendo observadas variagdes em alguns dos
parametros adotados pela pesquisa, originando versdes de um mesmo gesto.
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Tais variacbes ocorreram, em sua maioria, na tentativa de diferenciar gestos similares
referentes a determinados comandos, buscando evitar redundancia de movimentos e
possiveis problemas aos supostos algoritmos de reconhecimento do sistema.

Os pontos de convergéncia observados, foram considerados pela pesquisa como
resultados do estabelecimento de uma cultura tecnoldégica em comum aos dois grupos.
Sendo a amostra populacional pertencer a drea do Design, a formacdo académica e
profissional demanda conhecimentos especificos para manuseio de artefatos
tecnoldgicos, o que gera informagdes cognitivas para construcdo de um background
necessario a estruturacdo de modelos mentais.

Muitos dos gestos executados pelos voluntdrios foram resultados de interpretacGes
oriundas de dffordances percebidas através de elementos no ambiente virtual da
simulacdo. Apesar de ndo haver um objeto fisico pra comunicar ao usudrio a maneira de
seu uso, as caracteristicas formais dos elementos virtuais passam uma ideia de como
manused-lo, segundo as acdes pretendidas pelos comandos propostos.

Este nivel de informacgdo cognitiva extrapola os limites do background cultural do usudrio, visto
gue se trata de uma relacdo entre significados originados pelas prdprias acées que, nesse caso,
sdo consideradas primarias e cotidianas, e permeiam por distintos ambientes culturais, com o
mesmo entendimento. Sob a luz dos dados tedricos levantados na pesquisa, pode-se inferir que
a intensidade do affordance percebido reflete no teor de naturalidade da interagdo gestual.

Os gestos considerados predominantes na realizacdo da simulagdo pelos voluntarios,
foram os movimentos de pinga com as maos, referindo-se ao comando zoom, a movimentacgao
lateral das mados para arrastar os objetos no comando mover, inclusive no comando pan,
a pantomima de segurar uma caneta para a anotag¢do textual.

Na entrevista realizada, os voluntarios consideraram como naturais os gestos executados para
comandos, cujas ag¢des resultantes foram de facil percepcdo e compreensdo, através das
propriedades visuais que o ambiente e os elementos virtuais exprimiram com clareza.

Na analise dos resultados da simulacdo de interacdo, foi percebido que ambos os grupos
fizeram uso de gestos com maior movimentacdo dos bracos e maos, considerados de médio
porte, assim como os de pequeno porte, com movimentagdes menores, mais contidas.
Sobre esse aspecto, cabe relacionar as caracteristicas culturais apontadas pelos
voluntdrios entrevistados, especificamente a extroversdo comunicativa do carioca, mesclada
com o habito de falar gesticulando, na tentativa de materializar o pensamento utilizando
gestos iconicos. Similar ao ludovicense, que faz uso de movimentos corporais com mais
liberdade dentro de agrupamentos sociais a que pertencem, porém, utiliza os gestos de
forma mais contida em ambientes e préximos de pessoas que ndo lhe sdo familiares.

5. Conclusao

Os movimentos do corpo se configuram como morfemas gestuais, elaborando um vocabulario
especifico para comunicagao com a maquina. Uma vez que tais movimentos sdo originados pelo
usuario, carregados de significados fruto de modelos mentais elaborados por sua prépria
experiéncia de vida e cultura, este modelo de interagdo ndo-verbal é considerado natural.

Para esta pesquisa, o termo “natural” converge virtudes no processo de interagdo que
potencializam a usabilidade e a intuicdo do usuario no uso de artefatos tecnoldgicos, onde a
principal referéncia cognitiva estd na forma como os individuos interagem com o mundo.
Apesar da constatacdo tedrica de que ndo ha um consenso entre os autores (WIGDOR e
WIXON, 2010; NORMAN e NIELSEN, 2010; BOWMAN et al, 2012; ROGERS et al, 2013; NUUR e
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KRUMMELBEIN, 2013) sobre definicdes formais, mas percebe-se uma congruéncia entre
caracteristicas que configuram uma interface como natural.

A simulagdo de interagdo gestual mostrou similaridades de movimentos interativos entre os
grupos de voluntdrios, fazendo referéncia ao conceito proposto por Hofstede (2011),
observando-se as varidveis culturais, segundo os estudos anteriores de Rose (2002, apud
HEIMGARTNER, 2014), evidenciando a influéncia em comum da cultura tecnoldgica absorvida
pelos voluntarios. Mas, também, apontou casos de divergéncia na morfologia gestual, que
foram atribuidos aos distintos contextos comportamentais dos individuos de cada
populacdo, resultado dos atributos culturais assumidos baseados em aspectos
caracteristicos de cada lugar. Tal consideracdo foi alicercada segundo colocag¢bes de
Emmorey, Tversky e Taylor, 2000 (apud COPERRIDER e GOLDIN-MEADOW, 2017), somado
as conclusées do trabalho anterior de Klein (2004).

A cultura tecnoldgica se mostrou relevante, ao fazer conjunto com os atributos culturais
assumidos pelos usudrios. Esse achado converge com as colocacGes de Hall (1959) sobre a
influéncia da tecnologia na redefinicdo do comportamento dos usudrios e de Quesenbery e
Szuc (2012), sobre as questdes culturais no uso da tecnologia digital. Os recortes de
interpretacdo gestual considerados similares entre os grupos, fizeram referéncia
cognitiva a experiéncia dos usuarios no uso da tecnologia em sistemas interativos e ao
apreco de parte dos usudrios a temas co-relacionados, inclusive, a ficcao.

A pesquisa, através da simulacdo de interacdo realizada, identificou um vocabulario de gestos
aplicaveis a interagdo gestual freehands, considerado natural com validade de uso para ambos
os grupos de voluntdrios S3o Luis e Rio de Janeiro. Uma vez que foi observada uma
proximidade cognitiva entre os usuarios, na constru¢gdao dos modelos mentais de referéncia
para a interpretacdo gestual, estes gestos se mostraram convergentes para a compreensao
em ambos os grupos trabalhados, quando utilizados para interagir com um sistema através
dos referidos comandos simulados.

No contexto da simulagdo, a metodologia aplicada encontrou movimentos que apresentaram
semelhancas em seu desenvolvimento, apesar de contrastes percebidos em detalhes na
morfologia e em suas dimensdes espaciais, o que foram consideradas variagcGes interpretativas,
oriundas de um mesmo modelo mental construido para o comando. Considerou-se que tais
variagdes gestuais possam contribuir para adequagdes que, porventura, se tornem necessarias
para a implementacdo do sistema de reconhecimento de gestos.

Apesar de ter sido evidenciada, inicialmente, as questdes culturais como enfoques de maior
releviancia, sendo apontadas pela fundamentacdo tedrica como eixos balizadores na
formacdo do comportamento do individuo, estas ndo prevaleceram devido a limitagOes
da pesquisa que impossibilitaram a identificacdo de aspectos consistentes, referentes a
cultura assumida pelos grupos, com capacidade para influenciar os gestos interativos
executados pelos voluntarios.

Os dados obtidos pelas entrevistas resultaram em caracteristicas baseadas em estereétipos de
comportamentos observados pelos voluntdrios, somado ao desconhecimento, por parte da
pesquisa, de referéncias cientificas que corroborassem as informagdes colhidas.

Considerou-se relevante a metodologia utilizada para avaliacdo gestual freehand. As técnicas
utilizadas para colher movimentos interativos, através da participacdo de usuarios
voluntdrios como amostra populacional de determinado segmento da sociedade,
para construcdo de um vocabuldrio gestual, se mostraram de visivel robustez.
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Apresentaram resultados em quantidade, para uma avaliacdo qualitativa plausivel de relacées
entre varidveis norteadoras da investigacao.

6.  REFERENCIAS
BENYON, David. Interagao Humano-Computador. S3o Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011.

BLAKE, Joshua. Natural User Interfaces in NET: WPF 4, Surface 2, and Kinect. Edicdo
Eletrénica: Manning, 2012. Disponivel em: https://www.manning.com. Acesso em 20/07/2018.

BOWMAN, Doug A. et al. Questioning Naturalism in 3D User Interfaces. Communications of the
ACM, vol. 55, n2 9, p. 78-88, set/2012. Disponivel em: https://dl.acm.org/citation.cfm?id=2330687.
Acesso em: 12.02.18.

CHAVES, Marcos D. de M. et al. Interagdo Humano-Computador: Caracteristicas da Interagao de
Criancas e Adolescentes com o Computador. Didlogos Académicos, v. 2, n? 1, ago-dez/2019.
Campinas: IESCAMP/ReDAL, 2019. Disponivel em:
https://revista.iescamp.com.br/index.php/redai/article/view/53. Acesso em: 15/01/2021.

COOPERRIDER, K.; GOLDIN-MEADOW, S. Gesture, Language and Cognition. DANCYGIER, B.
(org). The Cambridge Handbook of Cognitive Linguistics (Cambridge Handbooks in Language
and Linguistics), cap. 8, p. 118-134. Cambridge: Cambridge University Press, 2017. Disponivel
em: https://doi.org/10.1017/9781316339732.009. Acesso em: 22/03/2020.

EMMOREY, K; TVERSKY, B; TAYLOR, H. A. Using Space to Describe Space: Perspective in
Speech, Sign, and Gesture. Spatial Cognition and Computation, v. 2, p. 157-180. Amsterda:
Kluwer Academic Publishers, 2000. Disponivel em: https://www.researchgate.net/publication/
225313848 Using space to describe space Perspective in speech sign and gesture.
Acesso em 16/04/2021.

FLICK, Uwe. An Introduction to Qualitative Research. Londres: Sage Publications Ltd., 2009.
HALL, Edward T. The Silent Language. New York: Doubleday & Company | n ¢ ., 1959.
. Beyond Culture. New York: Doubleday & Company Inc., 1989.


https://www.manning.com/
https://dl.acm.org/citation.cfm?id=2330687
https://revista.iescamp.com.br/index.php/redai/article/view/53
http://www.researchgate.net/publication/%20225313848_Using_
http://www.researchgate.net/publication/%20225313848_Using_

14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

HEIMGARTNER, R. Intercultural User Interface Design. BLASHKI, K.; ISAIAS, P. (org). Emerging
Research and Trends in Interactivity and the Human-Computer Interface, p. 1-33. Hershey:
IGI Global, 2014. Disponivel em: https://doi.org/10.4018/978-1-4666-4623-0.ch001. Acesso
em: 03/03/2019.

HOFSTEDE, G. Dimensionalizing Cultures: The Hofstede Model in Context. Online Readings in
Psychology and Culture, un. 1, subunit. 2, art. 8. Online: The Berkeley Electronic Press, 2011.
Disponivel em: http://scholarworks.gvsu.edu/orpc/vol2/iss1/8. Acesso em: 03/03/2019.

KLEIN, H. A. Cognition in Natural Settings: The Cultural Lens Model. KAPLAN, M. Cultural
Ergonomics (Advances in Human Performance and Cognitive Engineering Research), v. 4, p.
249-280. Elsevier Press Ltd., 2004. Disponivel em: https://doi.org/10.1016/S1479-
3601(03)04009-8. Acesso em: 22/04/2020.

LIS, Magdalena. Multimodal Representation of Entities: A Corpus-Based Investigation of Co-
Speech Hand Gesture. 2014. Tese (PhD em Tecnologia da Linguagem) — Centre for Language
Technology, University of Copenhagen. Copenhagen, 2014.

McNEILL, David. Gesture and thougtht. Chicago: University of Chicago Press, 2005.

NORMAN, Donald A.; NIELSEN, Jakob. Gestural Interfaces: A Step Backwards, in Usability. Interactions,
vol. 17, ed. 5. New York: ACM, 2010. Disponivel em: https://dl.acm.org/citation.cfm?id=1836216.
Acesso em: 04/05/17

NUUR, |.; KRUMMELBEIN, M. The Myth of Natural User Interfaces: How Contextual
Understanding and Existing Knowledge Lead Towards Natural Interaction. 2013. Disserta¢ao
(Mestrado em Desenvolvimento de Produto). Departament of Computer Science, Aarhus
University, Aarhus, 2013.

QUESENBERY, Whitney; SZUC, Daniel. Global UX: Design and Research in a Connected World.
Waltham: Morgan Kaufmann, 2012.

ROGERS, Yvonne et al. Design de Interagdao: Além da Interagio Humano-Computador. Porto
Alegre: Bookman, 2013.

SAMPIERI, Roberto Hernandez. Metodologia de Pesquisa. Porto Alegre: Penso, 2013.

SANTOSO, Harry B.; SCHREPP, M. The Impact of Culture and Product on the Subjective
Importance of User Experience Aspects. Heliyon, v. 5, n2 9, set/2019. Disponivel em:
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2019.e02434. Acesso em 17/01/2021.

SMITH-JACKSON, Tonya L. et al. Cultural Ergonomics: Theory, Methods and Applications. Boca
Raton: CRC Press, 2014.

STEINBERG, Gideon. Natural User Interfaces. In: Proceedings CHI 2012, Austin. Disponivel em:
https://www.cs.auckland.ac.nz/compsci705s1c/exams/SeminarReports/natural user interfac
es gste097.pdf. Acesso em 05.03.19.

WIGDOR, Daniel; WIXON, Dennis. Brave NUI world: Designing Natural Interfaces for Touch
and Gesture. San Francisco: Elsevier, 2010.


https://doi.org/10.4018/978-1-4666-4623-0.ch001
http://scholarworks.gvsu.edu/orpc/vol2/iss1/8
https://doi.org/10.1016/S1479-3601(03)04009-8
https://doi.org/10.1016/S1479-3601(03)04009-8
https://dl.acm.org/citation.cfm?id=1836216
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2019.e02434
http://www.cs.auckland.ac.nz/compsci705s1c/exams/SeminarReports/

14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing




	 São fluidas: tornam a interface invisível durante o uso. O usuário as utiliza, sem perceber o próprio uso, com foco direto na tarefa, sem interrupção.
	Resultados da fundamentação teórica
	Resultados consolidados
	Resultados da
	simulação de interação gestual
	Resultados das entrevistas

