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Resumo: O usudrio para interagir com algum elemento, ele precisa primeiramente
perceber o objeto, analisa-lo ou inspeciona-lo para sua compreensdo através do seu
conhecimento ja preestabelecido e, a partir do seu entendimento prévio, realizar gestos e
acgoes para utilizar da forma adequada o sistema - produto. Mas para isso, € necessario que o
produto possua um procedimento amigavel e reconhecivel, através de uma busca da memoria
do individuo para que ele possa fazer associacdes de como executar tipos de display, alavanca,
botdo etc. E para isso devem ser levadas em consideragdes suas restrigdes fisicas e cognitivas
ao qual este artigo apresenta interpretacdes de diferentes autores e ha apenas uma breve
discussdo de alguns aspectos da relacdo do sistema homem produto e/ou computador. Em que
se toma como base analisar a percep¢do humana cognitiva no qual traz a tona as interagdes
gestuais através de interpretagdes de sinais emitidos por computadores.

Palavras chave: Interacdo, Design, Usuario, Gestos.

1. INTRODUCAO

Certamente vocé ja sorriu de atores representando papéis de pessoas conhecidas pelos
simples gestos quando os imitam. O repertorio de gestos € bastante amplo: expressoes faciais,
movimentos das maos e do corpo inteiro, todos acompanhando o raciocinio de uma conversa,
transmitindo uma mensagem. A forca interativa dos gestos € tdo intensa e natural que, por
exemplo: quando um individuo fala ao telefone, muitas vezes o que ¢ dito segue
acompanhado de movimentos coadjuvantes o que, de forma pratica, ¢ inttil para o receptor da
mensagem, visto que este ndo tem o contato visual com o emitente da mensagem. Porém
mesmo que vocé esteja presente olhando apenas a reacdo da pessoa, sabe a partir do olhar ou
expressao o que se passa, se ela esta preocupada, feliz ou irritada (BUXTON, 2011).

Os gestos e sinais estdo entre as mais remotas formas de entendimento da humanidade
e até hoje compdem um evidente aspecto corporal coadjuvante da comunica¢do. Mulder
(1996) em seus estudos sobre os gestos da mao para a Interagio Humano Computador (IHC),
questiona o uso da palavra “gesto” para se referir & postura e vice-versa, ¢ explica que a
tendéncia € ver o gesto como um movimento dindmico e, a postura como estatico. McNeill
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(2005) atribui aos gestos como uma dialética em tempo real no discurso, como uma extensao
dindmica da linguagem.

Sao pelos gestos naturais que por vezes a comunicagdo verbal se torna desnecessaria,
pois a gesticulagdo fica suficiente para a compreensao da mensagem. Esta pratica cotidiana ¢
defendida pelas conclusdes de McNeill (2005), afirmando que as gesticulagdes sdo
participantes ativos em falar e pensar, agindo como elementos em uma dialética de imagens
da lingua, propiciando o discurso e pensamento. Complementa ainda que os gestos
significantes sd3o ocorréncias do cotidiano — o espontaneo, involuntario, sao
acompanhamentos regulares de discursos que vemos em nossos dedos, mdos e bracos em
movimento. Os gestos variam de acordo com o contexto em que sdo utilizados e aspectos
culturais, mas ainda assim, estdo ligados a comunicacao (KITA, 2009).

Atualmente o potencial dos gestos estd sendo estudado e aplicado para a interagdo
entre homem e computador, buscando uma forma de tornar a interatividade com a interface
dos computadores mais intuitiva ¢ com usabilidade eficaz, envolvendo o usuario de modo
mais intenso no processo de entrada de dados no sistema do produto.

Este artigo tomou como base autores que analisaram a percep¢do humana cognitiva,
como foco as acOes gestuais atreladas aos computadores e dispositivos virtuais. No qual a
procura centrar-se na recep¢do e na averiguagdo de novas formas de apresentacdo da
informac¢do em produtos com interfaces, disseminadas com a introdug¢do de tecnologias de
interacao.

2. AFFORDANCES

Gibson no livro a Abordagem Ecologica de Percepcao Visual (1986) escreve que:“The
affordances of the environment are what it offers the animal, what it provides or furnishes,
either for good or ill”.! Ao vincular as possibilidades que um ambiente ou objeto oferecem a
um individuo em particular surgem probabilidades que precisam ser percebidas. Assim, na
analise da informagdo que faz com que se entenda uma possivel agdo, podemos determinar
graus de intensidade. Um adulto tem condi¢des de deduzir muito mais affordances do que
uma crianga, pela capacidade de abstragao e percep¢do. Quanto mais conhecimento, mais
possibilidades sdo percebidas, levando a exploragdo de affordances a niveis que vao do
ambiente aos objetos, as formas, aos materiais, texturas e disposi¢do espacial.

Gibson (1986) na sua teoria afirma que a percepgao de affordance € holistica. Aquilo
que percebemos, em um ambiente sdo suas affordances, nao suas prioridades ou dimensdes. O
ambiente significa para o agente apenas o que ele percebe (ZHANG e PATEL, 2008). Assim,
uma affordance € o produto das relagdes entre estruturas fisicas do ambiente e o intelecto dos
seres vivos. A acao decorrente dessa relacdo estd comprometida, também, com a escala ¢ as
capacidades fisicas do agente, como for¢a, producdo do movimento e outros. Mas isso nao
significa que uma affordance dependa de um agente. Elas existem como oportunidades, sejam
utilizadas ou ndo. Como a finalidade de uma faca que ¢ cortar alimentos, porém pode servir
como arma, mesmo que a pessoa seja pacifica. Affordances nao desaparecem quando os olhos
se fecham, ndo sdo fisicamente faceis de exibir, no entanto sdo perfeitamente reais e
perceptiveis.

Para o autor, formas de vida e ambiente compdem um ecossistema mutuamente
integrado. Ambos sdo limitantes e complementares. Nesse sentido, quando o agente percebe
affordances, percebe a si mesmo, ou seja, ao perceber possibilidades de agdo dentro de um
determinado ambiente, também toma consciéncia de suas capacidades fisicas e, sendo
humano, intelectuais. O tipo de acdo resultante dessa interacdo dos seres com o meio, ou seja,

1 “As affordances do ambiente s30 o que se oferece ao animal, o que oferece ou se fornece, seja para
o bem ou para o mal”. (Fonte: GIBSON, James J. The Ecological Approach to Visual Perception. Lawrence
Erlbaum Associates, ISBN: 0-8985-9959-8. 1986)
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o modo como esses fatores se ajustam e organizam, determinam os habitos, formas e
tendéncias desse ecossistema formando uma identidade (OLIVEIRA E RODRIGUES, 2006).
Em objetos funcionalistas, as affordances estdo diretamente relacionadas com o que
Lobach (2001) chamou de fungdes praticas, ou seja, os aspectos fisioloégicos de uso,
decorrentes de relagdes organico-corporais entre um produto e um usudrio. Nesse sentido,
quando um produto ¢ criado, sua concepgdo estd condicionada, primeiramente ao seu uso
principal e especifico. Conforme Gomes Filho (2006), o uso principal € a propria razdo da
existéncia do produto, sua designagdo dbvia, enquanto que os usos especificos dizem respeito
aos modos de utilizagcdo onde, eventualmente, outras utilizagdes secundarias ganham lugar.

3. USO INTUITIVO

Segundo Naumann (2007), ¢ a atribui¢do a interagdo envolvendo um individuo e uma
maquina em um determinado contexto. Essa interacdo tem como objetivo a realizacao de algo.
No entanto, existem alguns aspectos que devem ser considerados durante a criagdo de um
sistema ou produto, para que o mesmo apresente um uso mais intuitivo. Para os autores, os
usuarios podem interagir com um sistema eficaz e intuitivo ao aplicar seus conhecimentos
anteriores a uma determinada situagdo. Ainda para os autores, este conhecimento prévio pode
se originar a partir de repertorio. Por fim, os mesmos apontam o correto emprego do termo
“uso intuitivo”, em detrimento do termo “intuitividade”, que segundo eles, estava sendo
comumente empregado.

Ao contrario de Naumann (2007), Cybis (2003) utiliza-se do termo intuitividade
comungando com os fundamentos de Kieras e Polson (1991). Os autores apresentam a
Inspecao Cognitiva da Intuitividade como um tipo de avaliagdo heuristica onde os avaliadores
tém como objetivo analisar 0s processos cognitivos que ocorrem na primeira vez que um
usudrio realiza uma tarefa. Além disso, sdo avaliados os subsidios oferecidos pelo produto
para que o humano tenha uma rapida aprendizagem.

Essa interse¢do da intuicdo no design vem sendo trabalhada, também, a partir de
diferentes abordagens. Algumas mais teéricas (Norman, 2010; e Biirdek, 2006), associadas a
projetos de produtos a intuicao (Rutter, Becka e Jenkins, 1997; e Frank e Cushcieri, 1997) e a
partir de testes de usabilidade (Blackler, Popovic e Mahar, 2003).

O uso intuitivo foi tratado por Hsiao-chen You e Kuohsiang Chen (2007) no
desenvolvimento de um estudo que verificava a aplicacdo das affordances a partir da
semantica. Essa verificacao foi feita a partir da interagdo entre pessoas ¢ o produto fisico. Ao
todo, foram consideradas trés dimensdes de design para a pesquisa: affordance, a informagao
perceptiva e os simbolos. Como resultados, os autores identificaram que as affordances, de
fato, influenciaram positivamente no direcionamento da agdo para os usuarios. No entanto,
elas isoladas nao se mostraram autoexplicativas na comunicagdo ¢ compreensao da acao.

4. INTERACAO NATURAL

A interagdo natural ¢ trabalhada por Norman (2010) como uma oposi¢do, aos
chamados, equipamentos modernos. Em que os produtos geralmente apresentam conjunto de
luzes, sinais de bip que tem a fungdo de alertar para algo ou de servir como um alarme,
chamando a atenc¢do de quem est4d em sua volta para o ocorrido. O autor afirma que isolados,
cada um se mostra util. Contudo, as pessoas costumam ter varios deles em suas casas, cada
um com o seu sistema de sinaliza¢do diferente. Logo, se usarmos varios a0 mesmo tempo,
teremos varios sinais luminosos piscando ou acendendo, sons indicando estagios ¢ tarefas
diferentes, dentre outras coisas.

Nesse contexto, a intera¢do natural surge como uma possibilidade que pode ser mais
eficaz e, simultanecamente menos perturbadora (NORMAN, 2010). Assim, para o autor, o
mais importante para essa abordagem € que os sinais sejam apresentados, informem, sem
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perturbar o usuario, proporcionando uma assimilacdo continua e natural, sem se mostrar
intrusivo, como ocorre nos dias de hoje. Entdo, ¢ feito um paralelo entre a natureza e o mundo
construido, alegando que o ser humano costuma dar-se bem na natureza, processando os
sinais oriundos do ambiente e dos seus habitantes.

Para a compreensao da situagdo dos “equipamentos modernos” prontos, ¢ importante
retomar a fase de projeto para compreender o porqué do designer busca esse tipo de
sinalizagdo. Norman (2010) aponta que esses tons e flashes de luz branca e colorida podem
ser talvez, uma maneira facil de para os designers acrescentarem sinais aos tais equipamentos.
Entretanto, segundo ele, esses sinais podem se mostrar menos informativos € menos naturais.
Como sugestdo, o autor propde que uma maneira melhor de se projetar os produtos de uso
cotidiano € usar sinais mais ricos, mais informativos € menos intrusivos, tais como os sinais
naturais.

Como exemplo, sugere o som da 4gua fervendo em uma chaleira como um exemplo de
sinalizacdo natural. Trata-se de um som produzido por bolsdes de agua aquecida, em
movimento, criando sons que mudam naturalmente de intensidade até a fervura mais rapida,
onde ¢ emitido um som natural e continuo. A partir dessa composi¢do sonora, um usuario
com o minimo de experiéncia no uso da chaleira tem condi¢des de identificar o estidgio da
fervura da agua.

Na interacdo natural os autores (NORMAN et al, 2010) propde ainda que alguns
aspectos sejam considerados. Um deles sdo os sinais implicitos e comunicagdo, como um
importante elemento no desenvolvimento de coisas inteligentes uma vez que informam sem
interrupgdes, incomodos ou necessidade de atengdo consciente. Logo, se somos naturalmente
conduzidos e envolvidos pelos produtos, ndo ha necessidade de haver interrupgdes abruptas
e/ou chamativas. Outro aspecto tratado foram as affordances como comunicacao. Para o autor,
elas guiam o comportamento e, por vezes, fazem isto sem que os individuos percebam que
estdo sendo conduzidos, uma vez que o processo se mostra natural, simples. O préoximo
aspecto trabalhado pelo autor ¢ a segurang¢a natural, como uma possibilidade de reduzir o
indice de acidentes modificando a percepcdo de seguranga dos usudrios. Nele, o autor
considera os acessorios mecanicos exemplos relativamente primitivos de uma colaboragao
natural entre o humano ¢ a maquina. Além disso, com os avangos da eletronica, é possivel
evoluir mais nessa area.

Por fim, os autores apresentam seis regras sucintas de como designers e engenheiros
possam considerar sinais naturais, a fim de proporcionar uma comunicagao eficaz, para que as
mesmas sejam inseridas nos mecanismos internos das maquinas a serem projetadas. As regras
serdo apresentadas na tabela abaixo:

Regras do Design Enunciado
1 Dar sinais naturais abundantes e complexos.
2 Ser previsivel.
3 Proporcionar um bom modelo conceitual.
4 Tornar o resultado compreensivel.
5 Proporcionar atenc¢éo continua, sem incomodar.
6 Explorar mapeamentos naturais para tornar a
interacdo compreensivel e eficiente.

Tabela 1 - Regras do Design (Fonte: NORMAN, Donald; NIELSEN, Jakob. Gestural Interfaces: A Step
Backward in Usability. Interactions. Vol. 17, issue 5, sept-oct. 2010. p. 46- 49.

5. DESIGN DA INTERACAO
A utilizacdo dos gestos na interacdo com dispositivos deve atender as demandas
cognitivas da tarefa a ser realizada e observar o melhor movimento a ser realizado, de acordo
com a especificidade da tarefa, levando o usudrio a agir naturalmente no controle desses
dispositivos. Realizar os gestos intuitivamente, reconhecendo suas fun¢des de experiéncias ou
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observagdes anteriores, dando subsidio para elaboracdo de um mapa mental para a execugao
da tarefa. Assim, os gestos surgem como uma possibilidade eficaz na Interagdo Humano
Computador, de modo a facultar uma interface mais proxima entre essas partes.

Silvia Ghirotti e Carlos Morimoto (2010) apontam duas principais razdes para a
utilizacdo de gestos como interface de interagdo:

e O uso de um grande vocabulario de gestos no dia-a-dia, além do facil aprendizado de
novos gestos, pela observacao;

e Utilizacdo natural de frases gestuais, que segmentam o didlogo em partes de simples
significado, faceis de serem aprendidos por sistemas computacionais.

A manipulagdo direta através de gestos proporciona o controle mais preciso dos
objetos na tela do dispositivo, os gestos mais basicos de movimentacao de objetos na tela com
os dedos, controle de zoom, o ato de passar uma pagina de um livro virtual, entre outros, sdo
feitos de forma intuitiva. Essa transi¢cdo estd abrindo caminhos para discussao de novos
paradigmas de interacdo, como o de Natural User Interfaces - NUI (Interfaces Naturais do
Usuadrio), proposto por Wigdor ¢ Wixon (2011) que o definem como uma interface onde o
humano esta conectado diretamente ao sistema, através de meios naturalmente humanos de
comunicagdo como gestos € voz, sem a necessidade de uma metafora grafica controlada
através de periféricos (CABREIRA E MULLING, 2012).

Os autores discutem possibilidades para formas de interagdo mais naturais, evocando o
carater cognitivo do individuo que vai operar e manipular o sistema. Dan Saffer (2009)
classificou as interfaces gestuais em:

o Touchscreen: o usuario interage tocando diretamente na tela do dispositivo. Essa
mudanca no paradigma de interagdo, de acordo com Agner (2012), gera novos
constrangimentos de interagdo, o que pressupde uma forma diferente dos designers e
desenvolvedores analisem solugdes e potencializarem os recursos de suas aplicagoes;

e Forma livre: como o nome diz, sua interagdo ¢ mais livre, tridimensional, sem precisar
estar em contato com uma superficie de interface, utiliza um vocabulario gestual
maior e mais complexo, além de possibilitar uma interagdo mais rica entre usuario e
interfaces digitais, proporcionando maior nivel de imersdo, habilitando-o a manipular
o sistema de forma mais natural. Necessita de periféricos como certos tipos de
controles, luvas sensoriais ou somente o corpo humano como dispositivo de input.

Porém, Norman e Nielsen (2010) alertam para o fato de que as interfaces que
interagem através de gestos tém sido desenvolvidas sem a observagdo precisa de conceitos e
padrdes consolidados do Design de Interacao, tais como:

e Visibilidade de affordances: comunicacdo clara através de sinais ou representagdes
graficas, que orientam sobre o que fazer em determinados momentos para iniciar ou
continuar a interagao;

e Feedback: resposta do sistema aos inputs;

Consisténcia: refere-se aos padrdes do sistema que orientam e sinalizam seguindo uma
coeréncia formal;

o Reversibilidade de agdes: possibilidade de o usuario voltar uma agdo executada,
quando achar necessario;

e Detectabilidade de fungdes: faculdade de encontrar fungdes ou aspectos delas através
de exploracdo de menus;

Escalabilidade das resolugdes de tela: funcionar em todos os tamanhos de telas;

e Confiabilidade das operagdes: credibilidade no sistema quanto as a¢des desenvolvidas,

encorajando o usuario a interagir.

6. CONCLUSAO
A relacdo entre agente e objeto mostra ao designer como derrubar restricdes sobre a
utilidade de certos produtos e também, segundo destacam You e Chen (2003), pode abrir
portas de um territério ainda inexplorado, para um design mais interativo. O conceito de
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affordance auxilia nao apenas a compreender como as pessoas usam artefatos para cumprir o
objetivo pretendido, mas aplicado explicitamente no design, pode sugerir meios para ampliar
a utilidade em novos produtos.

A observacdo de Norman e Nielsen (2010) leva a reflexdo sobre as mudangas,
produzidas devido o alvorogo mercadoldgico sobre essa tecnologia recente, que traz novas
possibilidades de interagdo e influencia de forma proeminente no comportamento das pessoas
— principalmente na maneira como se comunicam ¢ manuseiam informagoes.

As interpretacdes acerca dos gestos interativos possuem grande importancia devido a
perspectiva comunicativa que estes possuem. Ao realizar determinada tarefa utilizando
interfaces gestuais, o individuo podera obter mais éxito com tempo reduzido, além de
facilidade no aprendizado da interagcdo e satisfacdo durante a operagdo, isso se 0s gestos
empregados fizerem sentido ao contexto da tarefa, ao ambiente de execugdo da tarefa e ao
proprio usuario, pois executara movimentos de modo natural, buscando uma interagdo mais
intuitiva com a maquina, diminuindo a distancia dentro desse sistema.

Se ndo forem levados em consideragcdo conceitos de design de interacdo e heuristicas
de usabilidade ja estabelecidas, contextualizando-os a natureza dos gestos, enquanto
ferramenta de IHC, o processo interativo natural podera ser comprometido, de modo a pdr o
ser humano em situagdes incomodas de dificuldades e pratica mais demorada no uso dos
dispositivos, que ocorrem devido lentidao no aprendizado da interagao.

No atual processo de desenvolvimento de sistemas de interagdo, as necessidades e
prerrogativas dos usudrios estdo em destaque. Para tanto, aspectos como a percep¢do do
controle do dispositivo pelo individuo; consisténcia na utilizagdo dos gestos durante a
interagdo; coeréncia entre o significado semantico do gesto e a tarefa a ser desenvolvida
através desse gesto interativo; reduzir a carga de memoria do humano, fazendo-o reconhecer
os gestos interativos ao invés de lembrar; dentre outros, sdo pertinentes ao melhor conforto
psicologico do usuario e devem ser observados para a concretizagdo de uma interface gestual
eficaz.

Apesar de o mercado gerar possibilidades abertas para novos dispositivos, Norman e
Nielsen (2010) apontam que as recentes corridas de software para desenvolver interfaces
gestuais ndo possuem um interesse acerbado nos principios e dos padrdes analisados do
Design de interacdo. E que a problemadtica atual recorda o inicio da internet, onde os recursos
de mapeamento de imagens eram utilizados de modo incoerente pelos designers.

Notoriamente ¢ percebida a urgéncia de praticas de leitura mediadas por ipads,
notebooks, kindlee etc. Em que foram voltadas para a leitura de informagdo, para internet,
interagdo social e jogos — que estdo sendo inseridas na nossa cultura cotidiana e no mercado
editorial, com grande impacto e velocidade. As telas sensiveis ao toque, hoje difundem nao sé
no meio de trabalho, mas também em casa, no transporte ¢ at¢ em transagdes de contas
bancarias. O computador cada vez mais estd inserido dentro dos mais variados produtos, ele
estd relacionado a mobilidade, agilidade e precisdo; nunca antes vistas por nossos
antepassados.

A promessa da nova interagdo leva a integrar pessoas com capacidades fisicas
reduzidas ou com deficiéncias. Havera uma nova linguagem humana, nio tdo nova para quem
conhece os gestos, as libras. A interagdo surge também como inclusdo, em que ¢
imprescindivel analisar estes parametros ndo s6 no contexto de lazer, mas educacional e, de
trabalho também. Ao qual o usudrio se relaciona cada vez mais com maquinas ¢ cada vez
menos com humanos. E as madaquinas, como afirma Norman (2010) sdo ainda pouco
informativas, confusas, intrusivas e nada naturais. Em que a usabilidade nao esta vinculada
com a tecnologia, pois ainda ha erros a serem corrigidos, seja por engenheiros, seja por
designers.
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