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RESUMO

Este estudo explora o conceito de interface gestual, as definicbes e classificacbes dos gestos.
Serdo apresentados alguns padrdes gestuais para interacdo com aparelhos eletrénicos,
identificados por Auza (2014), e as diretrizes para apresentagéo grafica de sequéncias pictoricas
de procedimentos de Spinillo (2001), demonstrando como ergonomia e usabilidade podem fazer
uso do design da informagao no desenvolvimento de instrugdes para interfaces gestuais. Serao
apresentados dois modelos de instrugées para interface gestual de uma Smart TV, com a
representagao da figura humana em 12 pessoa e 32 pessoa, que foram testadas com 13 usuarios
para conferir as particularidades de cada modelo.

ABSTRACT

This study explores the concept of gestural interface, the definitions and classifications of
gestures. They will be presented some gestural patterns for interacting with electronic devices,
identified by Auza (2014), and the guidelines for graphical presentation of pictorial sequences
Spinillo procedures (2001), demonstrating how ergonomics and usability can use information
design in the developing of instructions by gestural interfaces. They will be presented two models
instructions gestural interface of a Smart TV, with the representation of the human figure in 1st
person and 3rd person, which were tested with 13 users to check the characteristics of each
model.



1. INTRODUGAO

A tecnologia gestual é hoje uma das principais novidades, tanto em novos produtos de
consumo, quanto na atualizacdo de produtos existentes, a exemplo dos aparelhos
eletrbnicos e eletrodomésticos.

As técnicas de captura de imagens da cdmera, de sensoriamento e de visdo
computacional avangaram de tal forma que agora é possivel, com bastante
precisdo, reconhecer o corpo, o brago e gestos de méos das pessoas em uma

sala. (ROGERS et al, 2013:198)

Segundo Saffer (2009), o gesto, no contexto de tecnologia gestual, € qualquer
movimento fisico detectado através de sensores, sem a necessidade de mecanismos
tradicionais, como mouses ou canetas especificas. Sao originados de qualquer
movimento ou estado do corpo, podendo ser um movimento de cabeca, o piscar de
olhos ou um aceno de mao. A aplicagdo mais conhecida é a fouchscreen (tela sensivel
ao toque), que é um tipo de interface que necessita que o usuario toque diretamente o
dispositivo. No entanto, os sensores de reconhecimento de movimentos corporais como
kinect e leap-motion estao sendo difundidos e permitem uma interacdo sem contato
direto, caracterizados por Rogers et al. (2013) como Air-based Gestures (Gestos com
movimento no ar).

...as interfaces interativas gestuais surgiram como uma novidade tecnolégica
cuja proposta seria a inclusdo ainda maior de usuarios, devido utilizarem uma
forma comum de comunicagdo implicita no homem — os gestos. Apesar da
euforia sobre a inovagao, abriram-se novas discussées para, de fato, avaliar a
eficacia dessa forma de interagdo e sua influéncia junto aos individuos que a

utilizam. (MAIA FILHO, 2013:1)

Também conhecidas como natural user interfaces (NUI), essas interfaces estdo cada
vez mais sendo aplicadas em artefatos de atividades cotidianas, um avanco que pode
facilitar a vida das pessoas. Como informam Soares et al. (2013:269), “..recentes
avangos tém demonstrado que a aplicagao utilizando as interfaces naturais apresentam
um interface com o usuario mais intuitiva, envolvente e cativante”.

Segundo Norman & Nilsen (2015), os gestos formardo uma valiosa adigdo para o
repertorio de técnicas de interagdo, porém € necessario mais tempo para serem mais
bem resolvidos, para entender melhor a forma de implanta-los e para desenvolver
convengdes, de modo que os mesmos gestos, que querem dizer a mesma coisa,
possam ser aplicados em sistemas diferentes, e afirmam que os sistemas gestuais sao
um dos caminhos futuros para uma interacdo mais holistica das pessoas com a
tecnologia. Em muitos casos, tais sistemas vao melhorar nosso controle, a nossa
sensacao de autonomia, nossa conveniéncia e, até mesmo, o nosso deleite.



2. OS GESTOS

Os gestos sempre estiveram presentes na maneira como os individuos se
comunicam, de forma coadjuvante ou principal eles estao impregnados de
sentido comunicativo que sdo passados de geracdo a geragdo por meio da
observagédo e da interagdo, atendendo a aspectos culturais vigentes. (MAIA

FILHO, 2013:6 e 7)

Segundo Cadoz (1984 Apud Buxton, 2011) os gestos sao classificados como:

o Semidticos: utilizados para comunicar informacgdes significativas.
e Ergdticos: aqueles usados para manipular o mundo fisico e criar artefatos.

o Epistémicos: aqueles usados para aprender com 0 meio ambiente, através da
exploragao tatil ou haptica.

Os gestos podem ser categorizados de acordo com a sua funcionalidade, Rimé e
Schiaratura (1991 Apud Buxton, 2011) propde uma taxonomia para os gestos
(Figura 1), que séo:

o Gestos Simbdlicos: sdo gestos que, dentro de cada cultura, tém um significado
unico.
e Gestos Deicticos: sédo os tipos de gestos geralmente mais vistos em HCI e séo

os gestos de apontar, ou de outra forma dirigir a aten¢ao do ouvinte para eventos
especificos ou objetos no ambiente.

¢ Gestos Icbnicos: como o nome sugere, estes gestos sdo usados para transmitir
informacdes sobre o tamanho, a forma ou orientagdo do objeto de discurso.

o Gestos Pantomimicos: sdo os gestos usados normalmente para mostrar o uso
de movimento de alguma ferramenta ou objeto invisivel na méo.

Figura 1: Da esquerda para direita: gesto simbdlico, deictico, iconico e pantomimico

(VOGAS, 2013)
3. PADROES GESTUAIS EM APARELHOS ELETRONICOS

Em uma pesquisa realizada para identificar padroes gestuais utilizados para manipular
aparelhos eletrénicos, Auza (2014) define 3 tipos de gestos para interacdo com esses
produtos, sao eles:

o Gestos de toque: onde o usuario toca diretamente o dispositivo, sobre uma tela que
apresenta uma interface gréfica. E o tipo de interagdo gestual que esta sendo mais
difundido nos produtos de consumo.



e (Gestos de apontar: onde o usuario utiliza o dedo, normalmente indicador, para
selecionar algum elemento da interface. E o que podemos chamar de gesto
deictico.

e Gestos semanticos: sdo gestos com algum significado associado, sem a
necessidade de um GUI adicional. Podemos dizer que englobam o sentido de

gestos simbdlicos, iconicos e pantomimicos.

Auza (2014), defende que os gestos semanticos sdo potencialmente mais eficientes e
espontaneos, e realiza uma pesquisa em 18 paises com 360 participantes entre 16 e 65
anos de idade, 49% mulheres e 51% homens. Buscando responder a seguinte pergunta:
“Que gestos semanticos as pessoas de varias culturas utilizam espontaneamente para
controlar dispositivos eletrénicos de consumo?” E procura examinar os seguintes
comandos (Fig. 2).

Figura 2: Comandos examinados na pesquisa
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(AUZA, 2014)

Dentre os diversos padrées gestuais identificados por Auza (2014) para acionar esses
comandos, foram selecionados 4 gestos para compor uma sequéncia de tarefas basicas
para controlar uma TV e em seguida foram elaboradas instrugdes gestuais que foram
testadas com 10 pessoas, séo eles: ligar dispositivo, canal para cima, aumentar volume
e desligar dispositivo (Fig. 3). O principal objetivo desse experimento foi verificar as
particularidades das instru¢des realizadas em 12 e 32 pessoa, a fim de identificar a
eficiéncia dos dois tipos de representacao. Esse estudo nao tem intuito de validar os
resultados de Auza (2014), neste artigo, utilizamos sua catalogagdo de comandos e
gestos pelo fato de envolverem tarefas de uso cotidiano e que utilizam gestos de baixa
complexidade.



Figura 3: Comando selecionados do estudo
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4, INSTRUGCOES PARA O USO

A tecnologia gestual esta sendo aplicada em diversos produtos, e é necessario estudar
essas novas formas de interagdo, para planejar como as informacbdes podem ser
apresentadas para os usuarios, a fim de que possam interagir de forma positiva. Uma
das maneiras que essas informagdes podem ser apresentadas em uma interface é de
modo instrutivo, explicando ao usuario como deve proceder para realizar seu obijetivo.
Cybis (2015) nomeia essa necessidade como sendo um dos principios para a ergonomia
de interfaces e para experiéncia do usuario, denominado como “Qualidade da ajuda”
onde adverte que a interface deve apoiar o usuario no aprendizado e na busca de ajuda
ao utilizar um sistema para poder realizar uma atividade.

Tendo em vista que as interfaces gestuais, apesar de utilizar meios naturais da
comunicagao humano, ainda ndao é comum utilizar gestos com movimento no ar para
manipular aparelhos eletronicos. Deste modo, € necessario a apresentagao de
instrucdes através de manuais impressos e na propria interface do artefato para que o
usuario se familiarize e aprenda a utilizar essa forma de interacdo. Isso posto, &
necessario verificar as possiveis formas de representagao dessas instrugdes de uso.

A respeito das instrugdes para o uso, Spinillo (2001) aponta a sequéncia pictérica de
procedimentos (SPPs), ou seja, representacao de instrugdes através de ilustragbes
como sendo uma das formas para solucionar o problema das instrucbes do uso de
produtos e apresenta as diretrizes para apresentacao grafica em SPPs, que podemos
observar na tabela 1.

Tabela 1 - diretrizes para apresentagao grafica em SPPs

Apresentacao do texto O uso de textos para auxiliar a ilustragdo na instrugao.

Disposicédo da sequéncia Orienta a ilustragéo da sequéncia de acordo com o
sentido da escrita utilizado pelo leitor.

Orientadores de leitura Torna a ordem da leitura explicita para o leitor.




Elementos de separacéo visual

O emprego de elementos que separam as ilustracdes
de forma clara e consistente. Evitando ambiguidades.

Elementos simbdlicos

O uso de elementos simbdlicos presentes no
repertorio visual do leitor para facilitar a compreensao
da mensagem.

Elementos enfaticos

O uso de elementos que atraiam a atencao do leitor.

Estilo da ilustragao

O uso de ilustracdes que se assemelham ao maximo
com a situacio real, seja com foto ou ilustracao,
eliminado elementos que interfiram na compreensao
e percepcao da imagem. No entanto, tomando
cuidado com o grau de simplicidade da
representacao.

Representagao da figura

Caso o procedimento necessite de figuras parciais,
deve certificar que o leitor compreenda a informacéo.

(SPINILLO, 2001)

Essas diretrizes desenvolvidas em pesquisa na area de Design da Informacgéo, podem
auxiliar a propor alternativas para solucionar o problema das instru¢gées de uso de
produtos, auxiliando o usuario na tomada de decisdes e aprendizado.

6. ESTUDO DE CAMPO

Para elaboragdo dos modelos de instrugédo utilizados nesse estudo de campo, as
diretrizes de SPPs foram utilizadas, com intuito de tornar as informagdes faceis de
serem interpretadas pelos usuarios. Com a finalidade de observar as reagdes das
pessoas diante de instru¢cdes para manipulagdo de interfaces gestuais, foram
elaborados dois modelos de instrugdo, um com a visdo em 12 pessoa (fig. 4), onde a
representacao dos gestos € apresentada como se o registro visual partisse dos olhos
de quem executa o gesto, visualizando apenas bragos e maos. O outro modelo em 32
pessoa (fig. 5), onde quem executa o gesto € visualizado de frente ao observador.

Figura 4: Modelo de instrugido gestual em 12 pessoa
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(Elaborada pelo autor)



Figura 5: Modelo de instrugido gestual em 32 pessoa
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(Elaborada pelo autor)

O Estudo de campo foi realizado com a seguinte estrutura:

Os participantes foram selecionados de forma aleatdria e o experimento foi
realizado em ambiente controlado;

De forma verbal, foi apresentada uma introdugao sobre os procedimentos;

As imagens foram apresentadas em uma Smart TV de 48 polegadas da marca
LG;

Os participantes se posicionavam em frente ao aparelho;
Um dos 2 modelos eram apresentados, de forma aleatéria;

Os participantes repetiam os gestos apresentados até sentirem seguranca de
realiza-los sem o auxilio da imagem;

Em seguida executavam os gestos de acordo com o que aprenderam com a
instrucao;

Por ultimo, respondia ao questionario (Via Formulario do Google através de um
tablet fornecido pelos entrevistadores).

Essas instrugdes foram testadas a principio com 10 entrevistados. Os seguintes dados
foram obtidos na entrevista com os usuarios:

Os modelos em 12 e 32 pessoa foram divididos por igual, (50%, n=5) utilizaram o modelo
em 12 pessoa e (50%, n=5) usuarios utilizaram o modelo em 3? pessoa. Quando
perguntado se eram destros ou canhotos, a maioria dos entrevistados respondeu que
eram destros (90%, n=9), e canhoto (10%, n=1). Com relagdo ao género a maioria era
do sexo feminino (60%, n=6) e do sexo masculino (40%, n=4). A escolha dos
entrevistados foi realizada de forma aleatdria, deste modo, percebemos uma ampla
variedade de faixas etarias (Figura 6).



Figura 6: Faixas etarias dos entrevistados
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(Elaborado pelo autor)

Quando perguntado aos entrevistados se sentiram dificuldade em lembrar de algum
movimento, a maioria respondeu que nao (80%, n=8), e o restante respondeu que sentiu
algum tipo de dificuldade (20%, n=2), justamente os com maior faixa etaria. Porém,
conseguiram realizar os movimentos mesmo declarando que sentiram dificuldade.

A cerca do questionamento sobre qual gestos os entrevistados acham incompativel com
a fungéo, a maioria respondeu que o gesto de desligar estava incompativel (60%, n=6),
mudar o canal para cima (20%, n=2), ligar (10%, n=1), nenhum dos gestos incompativel
(10%, n=1) e o gesto de aumentar volume ndo foi identificado com incompativel por
nenhuma entrevistado. Sobre a substituicdo do gesto incompativel, foi sugerido por
(40%, n=4) que o gesto poderia ser substituido pelo mesmo gesto de ligar, (20%, n=2)
sugeriu a mudanga do gesto de desligar para o movimento de abrir e fechar a mao.
Sobre o gesto de mudar o canal para cima, (10%, n=1) sugeriu o gesto de girar a méo,
semelhante ao movimento de rotagdo de um botao analégico, e (10%, n=1) indicou o
movimento de estalar de dedos. A respeito do gesto de ligar, (10%, n=1) sugeriu o
movimento de pressionar botdo, algo semelhante a aproximar a méo da telada TV e
simultaneamente desaproximar.

Percebemos que os usuarios preferem que o gesto de ligar e desligar seja 0 mesmo,
semelhante ao que ja ocorre na maioria dos dispositivos. Com relagédo ao gesto de
mudar o canal para cima e o gesto de ligar, foi percebido que foram sugestdes de
preferéncia pessoal, relacionado ao repertério e associagao a dispositivos analégicos,
como botdes. No entanto, os entrevistados alegaram que ndo acham os gestos das
instrugdo totalmente incompativeis, apenas sugeriram modificagdes e nao tinham
certeza se as sugestdes eram melhores que os gestos das instrucdes.

Apds esse primeiro procedimento, foi observado que o modelo em 12 pessoa foi
executado da mesma forma por todos usuario que o realizaram, mesmo quando
realizado pelo Unico entrevistado canhoto da pesquisa. Deste modo, para comprovar
sua uniformidade, o modelo foi invertido (Fig. 7) e imagens das maos foram
posicionados para serem executadas com a mao esquerda.



Figura 7: Modelo de instrugao gestual em 12 pessoa (invertido)
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(Elaborada pelo autor)

O modelo foi testado com 3 entrevistados, todos destros, com idade de 24, 25, 57 anos,
dois do sexo masculino e um feminino. Todos as pessoas seguiram o mesmo padrao
de procedimento, realizando a tarefa com a mao esquerda, assim como a instrugcao
apresenta. E neste caso, os entrevistados alegaram que a imagem influenciou a escolha
da mao para realizagao da acéo.

Observacgdes gerais do modelo 1 (visdo em 12 pessoa):

e Todos entrevistados utilizaram a mesmo lado da mao da instrugdo, mesmo no
modelo invertido utilizando a mao esquerda;

e Foi comprovado que imagem ajudou na escolha da mao apds a inversédo da
imagem. Antes disto, os entrevistados alegaram outros motivos para a escolha
a méao, como: ser destro (40%, n=4), mao que utiliza o controle remoto (10%,
n=1);

Observagbes do modelo 2 (visdo em 32 pessoa):

e Os entrevistados utilizaram a mao direita e a esquerda para executar os gestos;
e 2 entrevistados alegaram que utilizaram a méao direita por serem destros;

e 1 entrevistado afirmou que fez o movimento como se a imagem fosse um
espelho;

¢ 1 entrevistados alegou que tentou se por no lugar da imagem, invertendo o brago
com relagdo a imagem;

e 1 entrevistado, utilizou a méo esquerda nas duas primeiras etapas e a direita na
terceira, ndo soube responder o que motivou a sua escolha.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Os beneficios que as tecnologias gestuais podem proporcionar as pessoas sao muitos.
Contudo, é notavel que trata-se de uma nova forma de interagir com produtos de
consumo. Embora possa ser considerada como algo natural, entretanto, esta tecnologia
atualmente ocupa pouco espago no cotidiano dos brasileiros, que dentro do mesmo
contexto utilizam outros tipos de recursos como botdes e dispositivos fisicos. Deste
modo, sendo a Natural User Interfaces - NUI uma tecnologia que vém despertando
interesse, pois faz desaparecer os dispositivos que medeiam o usuario e as fungoes
desejadas nos objetos e salienta a importancia de pesquisas nesta area.



A vantagem é que trata-se uma forma de comunicacdo que faz parte da natureza
humana, a utilizacdo de gestos € algo trivial em diversas culturas, como demonstrou os
estudos de Auza (2014), além disso, muitos gestos sdo analogos mesmo em culturas
distantes.

Verificamos que ergonomia e usabilidade disciplinas habitualmente relacionadas a
avaliagao e desenvolvimento de interfaces, podem se apoiar no design da informagao
para solucionar problemas de uso da interface. Tendo em vista que Horn (1999), define
design da informacgédo como a ciéncia responsavel pela preparacao da informagao para
que possa ser utilizada por pessoas de maneira eficiente e eficaz, e complementa que
um dos seus principais objetivos é projetar a interacdo de modo que sejam naturais,
faceis e agradaveis, como por exemplo, solucionar problemas de design de interface
humano-computador. No caso especifico dessa pesquisa, auxiliando no
desenvolvimento de instrucbes de uso dessas interfaces. Definigdo que se aproxima
dos objetivos almejados pela ergonomia e usabilidade. No entanto, apesar de terem
definicdes muito préximas é preciso distinguir que a ergonomia trata da qualidade da
adaptagdo de um artefato a seu usuario e a tarefa realizada por ele, enquanto a
usabilidade esta preocupada com o momento da interagdo na qual o usuario busca
alcancar seus objetivos, caracterizada pelo nivel de eficacia, eficiéncia e satisfacao
alcancada pelo usuario durante o uso (Cybis et al, 2010).

Através do estudo de campo, foi possivel verificar que as pessoas podem aprender com
facilidade os gestos dos comandos basicos de uma TV (ligar, canal para cima, aumentar
volume e desligar), memorizar essas agodes, tanto no modelo em 12 pessoa, como em
3% pessoa. Entretanto, o modelo em 32 pessoa foi executado com algumas
interpretacdes variadas, os entrevistados executaram as ag¢des utilizando tanto a mao
esquerda, como direita, alegando varios motivos, entre eles: ser destro, imitar a imagem
como um espelho ou tentar identificar a mao pela inversao da imagem (tentando ser pér
no lugar de quem executou o0 gesto). No caso do modelo em 12 pessoa houve uma
uniformidade na imitagdo dos gestos e todos executaram a agdo da mesma maneira,
quando a tarefa foi apresentada com a mao direita, todos fizeram com esta mao, mesmo
o entrevistado canhoto, e a principio alegaram alguns motivos como: ser destro, ser a
mao que utiliza o controle remoto ou porque tentaram imitar a imagem. Porém, ao
inverter a imagem para mao esquerda e testa-la com destros, e estes utilizaram a mao
esquerda na realizagao das tarefas, a resposta apresentada por todos foi que a imagem
influenciou na decisao.

Deste modo, neste estudo de campo podemos apontar que, caso uma agéo tenha que
ser executada exatamente como um lado especifico (mao esquerda ou direita) ou em
um sentido determinado (esquerda ou direita), o gesto em 12 pessoa, aliado a utilizagao
de elementos graficos como setas, pode ser uma solugdo competente, apesar de ser
um tipo de representagéo pouco utilizada na pratica em desenhos estaticos. No entanto,
a visdo em 32 pessoa € mais facil de representar alguns gestos, além de proporcionar
uma interpretagdo mais livre e permitir que os usuarios utilizem qualquer uma das maos
que desejar, algo que parece mais provavel na maiorias dos comandos gestuais
existentes. Porém, é importante enfatizar que o estudo foi realizado de forma preliminar
e é necessario ser averiguado com uma quantidade maior de entrevistados para ser
comprovado de forma mais plausivel. Todavia, ja temos alguns indicios de como



podemos utilizar esses dois modos de representacdao em instrucbes de interfaces
gestuais.
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