ESTUDO DE PADROES DE INTERACAO

INTERACTION PATTERN STUDY FOR IIT INTERFACE DESIGN

Ravi Passos

Artefatos de interacdo por toque sdo cada vez mais utilizados na sociedade contemporanea. O presente estudo
tem por objetivo a proposi¢ao de uma gramatica de toques para um projeto de design de interface interativa. A
partir de anélises paramétricas de artefatos com interfaces naturais e de levantamento documental, define-se um
conjunto de toques determinado para utilizagao no projeto IIT.
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The use of touch-based interactive artifacts has grown exponentially in the contemporary society. The present
study, aims to propose a grammar of touches for an interactive interface design project. Using a parametric
analysis of natural interfaces artifacts and a documentary survey, the study results on a defined touchs set to
be used in the IIT project.
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Introducao

A presente investigacdo trata do estudo da interacdo para o desenvolvimento de uma aplicagdo para o
projeto IIT — acrénimo para Interface de Interagdo por Toque (Figura 1), o qual integra a parte pratica
da pesquisa “Design da Informagao: um modelo para configuracao de interface natural” [PASSOS, 2014].
Essa aplicacio se da por meio do desenvolvimento de uma “interface natural” do tipo multitoques e, para
seu uso, se faz necessario um estudo sobre os padrdes de interacdo a serem considerados no projeto do
design de sua interface.

Interface Natural, também conhecida como Natural User Interface — NUI, é o termo usado para designar
as interfaces digitais interativas que utilizam linguagens naturais para seu uso. Este tipo de interface tem
sua interacdo mediada por voz, visdo, gesto, toque, tato, escrita manual, dados biométricos, distin¢ao fa-
cial, assim como pelos demais estimulos sensério-motores intrinsecos ao homem.

Figura 1: Frame do filme de apresentagdo da IIT.

Em levantamento executado em Passos [2014] aferiu-se que o tema ainda € restrito no que tange conceitos
e definicoes, e que, segundo Norman, [2010] a nomenclatura — interfaces naturais — tem forte relagdo com
fatores de mercado e de marketing, estando a frente da realidade em que estes artefatos se encontram em
relacdo a sua potencialidade de uso. Portanto, se infere primeiramente que é necessario um grande avango
em relagdo ao desenvolvimento deste tipo de interface, e ainda, que as regras e modelos utilizados para as
interfaces tradicionais ainda sdo pertinentes ao contexto das atuais interfaces ditas naturais. Ainda assim, en-
tende-se que o termo delimita um conjunto determinado de artefatos e, por esse motivo, mantém-se seu uso.

Ainda em Norman [2010], discute-se que o desenvolvimento deste tipo de interface ndo é recente, en-
contrando-se iniciativas na literatura, como o Apple Newton em 1992, que teve seus estudos iniciados na
década de 1960; pesquisas sobre realidade artificial realizados por Myron Kruger, anteriores a década de
1980; e um sistema multitoques descrito na dissertacao de Nimish Mehta, em 1982. Além dessas inicia-
tivas, o autor explica que sensores de movimentos e localizagdo humana, sintetizadores e instrumentos
musicais multitoques também ja existem a um tempo consideravel.
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Entre os varios tipos de interfaces naturais existentes, observa-se de maneira notoria, um que esta em
avancado nivel de desenvolvimento e utilizacdo em artefatos comerciais como tablets e smartphones: as
interfaces que tém como paradigma de interagao o uso de multitoques.

Tanto o paradigma de interaciao quanto a tecnologia de interacdo por multitoques possibilitam o desen-
volvimento de um conceito aplicado a artefatos, que tém agora sua interacao com os usuarios de uma
maneira distinta, sobrepondo-se a questao da necessidade do uso de periféricos, renovando o contexto de
interagdo. [OLIVEIRA; SILVA, 2008].

Isso implica em uma interacdo direta do usuario com a interface, por meio de uma gama de toques pos-
siveis, o que reestabelece o conceito de ‘manipulac¢do direta’ desenvolvido por Douglas Engelbart no Xerox
Parc — Palo Alto, dispensando o uso de periféricos de entrada como mouse e teclado para mediar a inte-
racao.

Segundo Preece et al [2005], um paradigma de interacdo é uma filosofia ou uma maneira especifica de se
pensar interacao, e pode colaborar na orientacao do projeto de design. Durante muitos anos o paradigma
de interacdo que prevaleceu em artefatos digitais foi o desenvolvimento de aplicagdes para desktops (com-
putadores de mesa), vinculando sua utilizacao a um individuo sentado em frente ao monitor, CPU, mouse
e teclado, e acessando um sistema por meio de uma Interface Grafica do Usuario (Graphic User Interface
- GUD).

As interfaces naturais, como as apresentadas ao grande piblico em filmes de ficgdo ha muitos anos, ja tém
versoes similares em desenvolvimento acentuado, sendo algumas ja disponibilizadas comercialmente em
formatos de artefatos diversos, principalmente mediados por toques e gestos.

Conforme apresentado a seguir, existe um crescente desenvolvimento deste tipo de interface — que nao
utiliza uma tela tradicional, tampouco utilizam os convencionais mouse e teclado para mediar a interacao
entre usuario e informagoes —, intencionando propiciar a interagdo mais fluida. Podem ser citados breve-
mente como exemplos de artefatos que utilizam interfaces naturais, os smartphones, que funcionam com

Figura 2: Exemplo de artefato (iPhone) que utiliza interagdo por multitoques.
Fonte: <http://www.apple.com/br/iphone/>. Acesso em: 07/05/2017.
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tela de multitoques (Figura 2).

Como etapa do percurso metodolégico de desenvolvimento do trabalho, entende-se ser importante a real-
izacdo de um levantamento sobre artefatos contemporaneos relacionados as interfaces naturais, em vista
da compreensdo do argumento de Norman [2010], quando coloca em cheque o real desenvolvimento desse
tipo de interfaces (e a nomenclatura utilizada). Esse levantamento também possibilita o conhecimento de
caracteristicas e pardmetros que esclarecam o que sdo e como se constituem as ditas “interfaces naturais”
atualmente em desenvolvimento. Tal atividade possibilita a tomada de partido a respeito do uso desse tipo
de interfaces para o trabalho em questao, e assim, permite uma fundamentacgio para a proposi¢do de uma
gramaética especifica para a interacao no projeto IIT.

Para além das iniciativas apresentadas por Norman [2010], o estudo e desenvolvimento de artefatos com
interface natural, no que tange hardwares e interfaces com interagéo por toque, as quais sao acessiveis ao
grande publico e a induastria de massa, € algo relativamente recente.

Entre o final da década de 1990 e comego de 2000, telas que permitem intera¢do por toque iniciaram seu
desenvolvimento até o uso do grande publico, por meio de quiosques de venda, telas de informagao ao
publico, servigos de check-in em aeroportos, sistemas de bilhetes de transporte e terminais eletrénicos de
autoatendimento bancario. [SAFFER, 2009]

Neste cendrio, a tecnologia mostrou-se um elemento de grande importancia, pois permitiu a superagéo de
potenciais de uso de artefatos interativos de maneira acelerada. Desse modo, os estudos contemporaneos
demandam reflexGes e atualizacOes intensas e, o presente estudo, se justifica pela necessidade de reflexao
sobre a evolucao tecnoldgica, aliada ao desenvolvimento tedrico e metodoldgico na area do design e seus

assuntos correlatos (interface, interacdo, acessibi-

. Caracterizagao do projeto IIT
lidade, etc.).

O projeto IIT caracteriza-se pelo desenvolvimento
de uma interface natural que usa o paradigma de in-
teracdo denominado multitoques. Esta interface se

Figura 3: Hardware estipulado para o projeto da IIT: PQ Labs Multi-Touch overlay. Fonte:
<http://multitouch.com/product.html>. Acesso em: 14/08/2013

destina a mediacao entre o usuario e um aplicativo de
tratamento e manipulagio de informacoes de Siste-
mas de Informagio Georreferenciadas — SIG. A IIT
tem como acesso a sua interface uma mesa de mul-
titoques de grande formato constituida a partir do
equipamento desenvolvido pela PQLabs (Figura 3).

A abordagem metodolégica utilizada no processo

[PASSOS, 2008a, 2008b, 2014] tem carater car-
tesiano para seu desenvolvimento e o presente es-
tudo propoe-se a atuar em um ponto determinado,
fundamental a sua realizacao: os padroes de intera-
¢do necessarios para seu uso, que constituem uma
gramética especifica.

Os usuarios da IIT sao especialistas no tratamento
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grafico de informacoes destinadas a utilizagao por
sujeitos ndo especialistas, para a tomada de de-
cisdo, tais como, funcionérios publicos de 6rgaos
de fiscalizacdo de recursos naturais de instituicoes
governamentais de gestdo ambiental do Brasil, que
necessitam gerar relatérios de monitoramento e
planos de ag¢Ges baseados no estado em que se en-
contram os territorios e seus atributos.

Outra caracteristica sobre os usuarios da IIT é que
esses ndo sdo necessariamente especialistas em in-
formagoes georreferenciadas — no que tange a con-
cepcao e edicdo dessas informagdes —, mas podem
consulta-las para obter insumos na realiza¢io de
suas atividades (ex.: uso de imagens em relatérios).
Sendo assim, a IIT privilegia a etapa especifica de
geracao de imagens.

E importante frisar que a atividade de geracio de
imagens na IIT est4 no ambito dos SIG. Tais siste-
mas sao utilizados para o tratamento e manipula-
¢do de informacao para usos diversos, possibilitan-
do, em instancias finais, a geragdo de arquivos de
fins secundarios, a tomada de decisdes por autar-
quias administrativas e a geragdo de insumos para
relatdrios técnicos.

A definicdo da tarefa a ser realizada no projeto foi
determinada por especialistas a partir da utiliza-
¢do do programa ArcMap, componente do ArcGIS
Suite, tendo sido descrita toda a atividade relativa
a tarefa designada para o projeto deste estudo,

conforme Passos [2014]. Para o contexto deste tra-
balho, foi selecionada um conjunto de atividades
especificas e representativas para o contexto do
usuario e do objetivo da tarefa, respeitando tanto
os objetivos da investigagdo como as restricoes de
Seu escopo.

E ainda pertinente esclarecer que a definicio da
tarefa se fundamentou em estudos ergonémicos
[ISO 9241, 1993; Nielsen e Molich, 1990; Bastien e
Scapin, 1993; Cybis, 2003; Dix et al, 2004] e, aliado
ao método de caso de uso, sendo estabelecido, de
modo sistematico, o processo de uso pelo usuério
da interface, apresentado na .

Levantamento e analise de artefatos

Tendo em vista a necessidade de definicao de pa-
droes de interac¢ao para o projeto IIT, se fazem ne-
cessarios o levantamento e a andlise de artefatos
com interfaces naturais, na medida em que tais
procedimentos possibilitam uma compreensao so-
bre este tipo de interface e suas interagoes. Além
disso, tais procedimentos aproximam o entendi-
mento global em relagido as particularidades ne-
cessarias a uma interface multitoques de grande
formato, tal como intencionado pelo estudo. Tanto
os hardwares, levantados em vista da verificacao de
possibilidades reais de desenvolvimento, quanto as
interfaces, levantadas em vista da definigdo de suas

Aguardar
- — i

Escolher conjunito de dados

____ Aguardar abertura
T doarguivo

Selecionar poligono
Alterar a cor da camada
Visualizar apenas
v camadas selecionadas
Criar camada l

/ S Filtrar registros de camada

Exportar camada

Desselecionar
camadas

Visualizar todas
as camadas

Ordenar camadas

Realr*ar consulta

em banco de dados

Figura 3: Fluxo de acOes possiveis para interacdo entre usuério e IIT.



Passos R. | Estudo de padrées de interagado para o design da interface IIT

relacoes de configuracao em contexto de interacao
por multitoques, colaboram na construgio técnica
e idearia da interface natural do tipo multitoques,
artefato utilizado como objeto de aplicacdo para o
presente estudo, e que traz de modo intrinseco uma
definicdo de sua gramética de toques especifica.
Existem iniimeros artefatos que tém as chamadas
“Interfaces naturais”, entretanto, em conformidade
com o escopo deste estudo, sdo delimitadas analis-
es de artefatos que tenham interfaces naturais do
tipo multitoques. Quando pertinente, de modo
complementar e colaborativo, sdo tratados alguns
artefatos e interfaces com interagao por gestos, pois
os mesmos tém relacoes de usos familiares a inte-
racao por toques, seja no modo de operacdo ou no
resultado da acdo.

O levantamento e a anélise de artefatos que uti-
lizam toques e gestos, apresentados a seguir, uti-
lizam a ferramenta denominada ‘analise paramé-
trica’, pois a mesma possibilita a coleta e anélise de
pardmetros de maneira sistematica entre os diver-
sos artefatos pesquisados. Segundo Baxter [1998],
a analise paramétrica serve para comparar produ-
tos a partir de certas variaveis chamadas de ‘para-
metros comparativos’, podendo ser utilizada para
anéalises de aspectos quantitativos, qualitativos ou
classificatorios.

Grafismos

Tipografia
Interface

Grid

fcones
Sistema Operacional Tipo

No caso do presente estudo, sdo abordados dois
tipos de anélises: ‘anélise paramétrica de inter-
face’ (Tabela 1), que trata de interfaces digitais de
carater grafico e ‘analise paramétrica de hardware’
(Tabela 2), que trata de equipamentos diversos
interconectados as interfaces. A primeira analise
se justifica, pois, como discutido, é no ambito da
interface do artefato que ocorre a configuracao
do contetido informacional, que é utilizado na in-
teracdo. A segunda analise se justifica na medida
em que é o hardware que traz suporte a interface,
0 que envolve potenciais e limitacoes, incluindo a
maneira como ocorre a interagao.

A ‘andlise paramétrica de interface’ compreende
o parametro ‘interface’ que é determinado pelas
teorias estabelecidas no referencial teérico do pro-
jeto [PASSOS, 2014] relativo a composicao da in-
formacao, no que tange seu contetido e conferindo
a ele configuracao determinada. Desse modo, as
variaveis definidas para este parametro sdo deter-
minadas, em relacao ao arranjo entre elementos de
interface, por meio do grid, assim como de seus el-
ementos imagéticos (grafismos e icones) e textuais
(tipografia). O ‘sistema operacional’ utilizado pela
interface também é utilizado como parametro des-
sa andlise paramétrica, pois a existéncia de recor-

Caracterizacao de grafismos

Utilizacao de serifa

Tipo de grid

Caracteristicas iconograficas

Tipo de sistema operacional

Tabela 1: Parametros e variaveis da ‘analise paramétrica de interface’.

réncia no uso de determinados tipos de sistemas
operacionais pode implicar na existéncia de simi-
laridade em caracteristicas visuais.

Portanto, os parametros e as variaveis analisados
na ‘analise paramétrica de interface’ sdo:

De modo complementar, e com importancia
secundaria em relacdo a ‘analise paramétrica de
interface’, realizou-se uma ‘analise paramétrica de
hardware’, que tem como parametro a ‘interacao’
propiciada por ele, pois este € um elemento deter-
minante nas interfaces naturais. Como variavel do
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parametro ‘interacdo’, observa-se a necessidade de
utilizacdo de ‘acessoérios’ pelo hardware, o que in-
fluencia sobremaneira o modo de interacgio utiliza-
do. Ainda como variavel, observa-se a quantidade
de ‘usuéarios’ simultaneos e de ‘pontos de toques
ativos’ simultaneamente, que influenciam igual-

Tipo
Acessorios
Interacao
Quantidade de usuérios
Pontos de toque
Tecnologia Tipo
Dispositivo Tamanho

mente na interacdo. Como parametro, verifica-se,
adicionalmente, a ‘tecnologia’ utilizada pelo hard-

Paradigma utilizado

Tipo de acessorio, se houver

Numero de usuarios simultineos

Quantidade de toques simultaneos

Modo de captura da interacao

Tamanho da area de interacao

Tabela 2: Paradmetros e variaveis da ‘anélise paramétrica de hardware’.
p

ware com variavel ‘tipo’, afim de se compreender
como € capturada a interacao pelo sistema. Por fim,
utiliza-se o parametro ‘dispositivo’ com a variavel
‘tamanho’, que novamente influencia a interagao.
Desse modo, os parametros e as variaveis analisa-
dos na ‘andlise paramétrica de hardware’ sdo:

A andlise paramétrica proposta foi estruturada
a partir de uma pesquisa exploratéria com uma
amostra limitada, mas que permite a compreensao
global sobre artefatos que utilizam toques e gestos
como paradigma de interacdo. Esse levantamento
reuniu desenvolvimentos de artefatos de natureza
comercial e pesquisas académicas. Foram analisa-
dos os seguintes artefatos:

1. Perceptive Pixel;

. Microsoft Surface;

. NUITEQ;

. Intuiface Presentation;

. Microsoft Kinect Sensor;
. Nintendo Wii;

. PlayStation Move;
MYO;

cIEN - NES BN

9. Oblong — Mezzanine;
10. Evoluce Win&l;

11. Fraunhofer FIT;
12. Leap Motion;
13. Samsung Smart TV;
14. Grasshopper Canvas with Kinect Interaction;
15. Sixthsense;
16. SoundWave;

17. Softkinetic;
18. Digits Bracelet;
19. Hitachi Canesta TV;
20. PQ Labs Multi-touch.

Cabe ainda mencionar que as informacdes obtidas
foram limitadas pelas condigoes e possibilidades do
contexto deste estudo e dos artefatos pesquisados, o
que reflete, eventualmente, em certas restricoes de
aprofundamento, pois esses levantamentos sdo di-
retamente relacionados as informacoes disponibili-
zadas pelas empresas ou institui¢des responsaveis
por cada projeto.
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O levantamento contou com uma coleta de artefa-
tos em diferentes estagios de desenvolvimento —
finalizados, conceituais ou em estudo —, visando
o entendimento de suas caracteristicas individ-
uais. Verificou-se que os artefatos em desenvolvi-

mento, geralmente, ndo dispéem de informacoes
aprofundadas para suas anélises, mas ainda assim
considerou-se positiva a inclusdo dos mesmos na
pesquisa, na medida em que se objetiva o aprofun-

Elementos retangulares, elementos ortogonais, formas

geométricas, cores solidas

Grafismo
Interface Tipografia

Grid

icones
Sistema operacional ~ Tipo

Fonte sem serifa
Modular e hierarquico
Geométricos, monocromaticos, com legendas

Microsoft Windows e sistema proprio

* Foram omitidos resultados nédo se aplica mesmo que em grande quantidade, pois séo referentes a artefatos

que ndo possuem interface propria.

Tabela 3: Resultado da analise paramétrica de interface.

damento do conhecimento sobre o tema.

A seguir, apresenta-se uma sistematizagio dos le-
vantamentos com as informacoes relevantes para
o contexto deste estudo e que se sobressairam em
relagdo a recorréncia (Tabela 3 e Tabela 4).
Verifica-se na andlise paramétrica de interfaces
que, de modo geral, as interfaces utilizam grafis-
mos geométricos, com utilizacdo de elementos or-
togonais, que tendem para formas retangulares e
que utilizam cores solidas. Tais caracteristicas se

Tipo
N Acessorio
Interacao
Quantidade de usuérios
Pontas e toque
Tecnologia Tipo
Dispositivo Tamanho

assemelham ao estilo Flat, recorrente em interfaces
digitais interativas contemporaneas. Isso reforca a
inferéncia inicial de que as interfaces naturais se
utilizam de parametros utilizados por interfaces
tradicionais.

Também se entende que a simplicidade, predomi-
nante nas composigoes, evidencia uma preocupa-
¢do nas questdes de usabilidade, uma vez que a ma-
nipulagio de elementos de modo direto e pontual
na interface exige cuidados significativos, se con-

Multitoques e gestos
Nenhum ou manejo (joystick)

Individual e multiplos
Naio descrito ou nao se aplica
Tela sensivel a toques, camera, sensor IR

55 e 82 polegadas e ndo se aplica

Tabela 4: Resultado da analise paramétrica de hardware.
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siderado o modo relativamente novo de interacdo,
cabendo a compreensdo de que ha a necessidade de
aprendizagem por parte do usuério.

Em relacao a analise de hardware, verifica-se que a
maior parte dos artefatos utiliza a captura da acao
do usuario, sejam toques ou gestos, por sensores.
Algumas anélises mostram, ainda, a utilizagdo de
artefatos de manejo que, geralmente, possuem sen-
sores de comunicac¢io entre as partes do hardware,
o que direciona sua classificacdo para um tipo de
artefato hibrido entre interfaces tradicionais, devi-
do a necessidade de dispositivos de entrada e inter-
faces naturais, pois permitem uma interacio mais
relacionada aos movimentos corporais do usuério.

Em relacgio a area de interacao, foi priorizado no le-
vantamento, o uso de interfaces de toque de grande
formato, que por sua vez permitem interacoes de
multiplos usuarios com multiplos toques. Conside-
rando uma questdo tecnolbgica, tal delimitacao
influencia determinantemente na proposta desse
estudo, pois cada usuario pode efetuar um ntimero
determinado de toques durante a interacio que
pode duplicar a cada usuério participante da intera-
¢o, sendo que os artefatos disponiveis possibilitam
um numero determinado de toques simultineos.

Os levantamentos realizados foram relevantes
para o conhecimento deste tipo de artefato — que
utilizam interfaces naturais —, e de seus atributos.
Também é possivel, a partir das anélises paramé-
tricas realizadas, observar parametros congruentes
com o conceito de interface natural apresentado no
inicio do trabalho.

Nota-se ainda que os artefatos pesquisados com-
preendem, em sua maioria, padrbes de interacoes
distintos dos propostos para interfaces tradiciona-
is, apesar de manterem muitas relagées de configu-
racdo entre si. Entende-se assim, que as afirmacoes
de Norman [2010] sdo pertinentes, de certo modo,
pois potencialmente, o conceito de interface natu-
ral pode abarcar uma quantidade muito superior de
interacOes naturais, relativa aos sentidos humanos,
como por exemplo utilizado por Nicolelis [2011],
que atua na neurociéncia, drea de desenvolvimento
distinta do design e do tipo de interface interativa
mencionada nessa discussdo, e que nao permite
firmar um paralelo acessivel a este estudo devido a
discrepancia de escopo.

Padroes de interagao

Em complemento a anélise sobre os artefatos de
interface natural apresentada, também se faz per-
tinente um levantamento sobre a maneira de in-

teracdo com este tipo de artefato, especificando
como ocorre a agao de toques e gestos por parte do
usudrio. Assim, o levantamento realizado se dividiu
em trés etapas:

= Primeira etapa: reine um apanhado sobre
documentacoes referenciais de dispositivos com
interagao por toques e gestos;

= Segunda etapa: trata da exibicdo, por meio de
amostragem,dealgumasdasinteracoesutilizadas
em artefatos da andlise paramétrica efetuada,
que se mostraram representativos em relacao
as acbes de interacdo, complementarmente a
primeira etapa;

Terceira etapa: traz referéncias visuais de como
sdo representados graficamente os toques e
gestos, também intencionando uma melhor
compreensao sobre o modo deinteragio utilizado
em seu uso na comunicacgdo de estudos obtidos.

A importancia deste levantamento se acentua na
medida em que favorece o conhecimento dos tipos
de toques e gestos utilizados neste tipo de interface.
Assim, torna-se possivel a definigdo fundamentada
de conjuntos de toques em situacdes especificas,
como requerido por essa investigaciao, que conta
com um ensaio pragmatico da interface IIT, e con-
sequentemente demanda a composicdo de uma
gramatica particular para si. Além disso, possibili-
ta-se uma padronizagio de nomenclatura e classifi-
cacao de cada tipo de movimento.

O levantamento realizado apresenta convencoes
adotadas por grandes empresas acerca do uso
de toques e gestos suportados por seus produ-
tos. Foram coletadas documentagoes de suporte
ao desenvolvimento de aplicativos para Android
[ANDROID DEVELOPERS, 2013] e iOS [I0S DEV
CENTER, 2012], o Guia de Usuarios do dispositivo
Microsoft Surface [MICROSOFT SURFACE, 2013],
além do Guia de Programagdo do Windows Touch
[WINDOWS TOUCH, 2013]. Esses documentos
possibilitaram uma definicdo global de interagoes
no contexto de interfaces de multitoques.

Também foram consideradas no levantamento, as
pesquisas de dois grupos de pesquisa na area, com
énfase em usabilidade e Interagdo Humano-Com-
putador — IHC: o TouchThinking e LukeW Ideation
& Design. Vale uma ressalva qualitativa ao docu-
mento Touch Gesture Reference Guide [VILLA-
MOR et al, 2010], que trata de um apanhado sobre
gestos de dispositivos méveis disponiveis ao grande
ptblico: o Android, o iOS e Windows Phone.

Como resultado do levantamento realizado, segue a
Tabela 5, que dispde os movimentos identificados,



Deslizar

Pingcar (abrir e fechar)

Pivotar

Pressionar

Avancar

Tocar

Espremer

Lancar

Toque duplo

Arrastar

Girar

Agitar

Avancar e pingar

Pivotar para fora

Pressionar e tocar

Tocar em dois pontos

Tabela 5: Toques e gestos identificados por amostragem em varios dispositivos e sistemas; quantidade de
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Mover a mao, dedo ou dedos em uma dire¢ao para mover objeto ou
visualizagao

Afastar ou aproximar mao ou dedos para redimensionar visualizagao
ou objeto

Mover maos ou dedos em trajeto circular para rotacionar objeto ou
visualizagao

Selecionar objeto e manter o gesto usado na sele¢io por alguns segun-
dos para ativar outras opgoes

Mover a mao ou dedo na direc@o da tela sobre o objeto desejado

Tocar com a ponta do dedo na tela sobre o objeto desejado

Mover a mao aberta na direcao da tela sobre o objeto desejado e fechar
amao

Tocar com a ponta do dedo na tela, mover e levantar o dedo em um
movimento rapido

Tocar com a ponta do dedo na tela sobre o objeto desejado duas vezes
em rapida sucessao

Mover a mao ou dedo apos selecionar objeto para reposicionar o objeto
Mover uma mao ou dedo em trajeto circular
Agitar o dispositivo

Mover mao em direcdo a tela, avancar dois dedos em direcéo a tela e

aproximar os dedos entre si

Tocar na tela com todos os dedos da mao préximos uns dos outros e
afasté-los

Mover maos ou dedos em trajeto circular para fora da area da tela

Tocar na tela em dois pontos simultaneamente

ocorréncias de cada toque ou gesto.

organizando-os do maior para o menor namero de

ocorréncias de movimentos de interagao por toques
e gestos funcionalmente idénticos, entre os varios
sistemas analisados.

Por fim, a Tabela 6 apresenta o produto da “terceira
etapa”, descrita anteriormente, e organizada de
modo a comparar a maneira como acontece a rep-
resentacao visual dos graficos que utilizam toques
e gestos em suas documentagdes, conforme segue:
Abstrata
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Touch Gesture 3
K Iconografica

Reference Guide
Gesture Works Open . .

X Figurativa
Source Gesture Library
Gesturecons Abstrata
Gesturecons Figurativa

Double tap

Rapidly touch surface
twice with fingertip

o
. el |

Tabela 6: Comparativo de representacio de toques e gestos entre as documentacoes.

Observa-se a utilizagdo de grafismos que variam
entre representagoes figurativas e abstratas. Con-
sideram-se figurativas as representagdes que tém
maior detalhamento em rela¢do aos objetos da na-
tureza, enquanto abstratas, as representagoes aferi-
das de modo simboélico (ou simplificagbes de objetos
da natureza). Encontram-se ainda, como elemento
intermediario, as representacoes iconograficas que,
apesar de uma fundamentacao figurativa em sua
forma, nio detém um alto nivel de detalhamento.

Sistematicamente, em relacdo as propriedades
que fundamentaram as necessidades de definicao
de representacdo grafica, citam-se: acuidade, fa-
cilidade e rapidez de interpretacdo simbolica, ca-

pacidade de redugdo na aplicacdo, possibilidade
de aplicacdo em diferentes partes da interface e
padronizacao de um estilo que englobe o conjunto
das representacoes, considerando todos os fatores
anteriores. Ainda sao considerados na definigao, as
andlises realizadas, que resultam na selecio de ele-
mentos mais utilizados nas diferentes plataformas.

Desse modo, considerando o contexto da demanda
e das anélises realizadas, entende-se que a repre-
sentacao grafica mais eficiente ao presente estudo é
aiconografica. Além dos atributos supracitados, tal
definicao se fundamenta no resultado das anélises
paramétricas realizadas, que mostraram as acoes
nas interagoes e sua representacao.

E interessante salientar que as representacdes figu-
rativas encontradas, além de causarem eventuais
polissemias, também possibilitam maior sobre-
carga cognitiva ao usuario. Ja as representacoes
abstratas, por vez, requerem um nivel de abstracao
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do usuaério e facilmente remetem a uma polissemia
e maior sobrecarga cognitiva, podendo ser incom-
preensiveis, eventualmente.

Delimitagao do paradigma de interagao

Conforme delimitado nos objetos deste estudo, foi
definido como paradigma de interacdo, o uso de
multitoques. A associagio das interfaces multitoques
ao contexto dos SIG apresenta uma convergéncia de
potenciais, que possibilita refinamento das questoes
de usabilidade, colaborando assim, no camprimento
das tarefas pré-definidas, e possibilitando a consoli-
dagdo deste paradigma de interacdo de modo mais
intuitivo e eficaz, e ainda, proporcionando melhor
compreensao e distin¢gdo do conjunto do contetdo,
de seus elementos e de suas relacoes.

Em termos praticos, o estudo permite afirmar que a
interacao de SIG mediada por interfaces multitoques
possibilita a realizagdo da atividade de maneira mais
eficiente, colaborando na interacao do usuario com
a informacao de modo mais especifico. Favorece ai-
nda, a recuperacao, a consulta e a comparacao de in-
formacoes diversas, além da producao e articulaciao

Toque Simples %
Pressionar &
Pinga Abrir/Fechar I@) ,
Rotacionar : 5 j
Arrastar @T

de contetidos e extracdo de insumos como graficos,
textos, padroes, entre outros. Em termos gerais, a
utilizacao deste padrao de interagdo pode favorecer
tanto a compreensdo de informacio quanto a toma-
da de decisoes estratégicas, e consequente transfor-
macao destas em acoes efetivas.

Para a interface em questao, a IIT, foi necesséria a
definicdo de uma gramética padrao de toques pos-
siveis para sua interagdo. As caracteristicas usadas
na definicdo iconografica e o tipo de movimento
foram fundamentados na recorréncia aferida no es-
tudo, na simplicidade de compreensao da agao e de
seu consecutivo uso, além da possibilidade entre a
acao requerida na atividade e o significado encon-
trado em cada acdo/movimento.

A estratégia de associacao entre a definicdo de rep-
resentacdo (iconografica) e a definicdo das agoes
(de interagdo) se mostrou interessante ao trabalho.
Isso porque, inicialmente, possibilitou-se maior
facilidade de comunica¢ao, devido ao melhor en-
tendimento de cada gesto a partir de sua represen-
tacgdo, e com isso, uma melhor associacao de cada
uma das acoes a tarefa pré-definida para a IIT.

A compreensio da tarefa relativa ao uso de SIG,
em particular ao estipulado para a IIT, associada

as possibilidades de multitoques levantadas, pos-
sibilita a definicdo das acGes de interacao, sendo

Tocar a tela com um dedo.

Tocar a tela com um dedo por um tempo prolongado.

Tocar a tela com polegar e indicador movendo-os na
mesma direc¢do afastando ou aproximando um do
outro.

Tocar a tela com polegar e indicador fazendo movi-
mento semicircular com ambos na mesma direcao.

Tocar a tela com a mao e deslizar em alguma direcao.

Tabela 7: Conjunto de gestos estipulados para a IIT.
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elas: acionar, marcar, ligar, desligar, selecionar, ar-
rastar, mover, ampliar, reduzir, aproximar, rotacio-
nar, desenhar (poligonos) e escrever. Assim, foram
definidas as seguintes a¢oes a compor a gramatica
de interacdo da IIT: toque simples, pressionar,
deslizar, pincar, rotacionar e arrastar (Tabela 7).

Entende-se que o conjunto proposto permite ao
usuério da IIT uma interacao de grande usabilidade,
contando com uma curva de aprendizagem satis-
fatéria — objetivo do presente estudo. Do mesmo
modo, a representacdo da gramatica de interacio
também permite sua compreensdo de maneira efi-
ciente.

Consideragoes finais

Como visto, o projeto IIT trata do desenvolvimento
de uma interface natural que utiliza como paradigma
de interagdo o multitoques. Considerando uma abor-
dagem metodoldgica cartesiana abrangente para seu
desenvolvimento, o presente projeto prop0ds-se a es-
tudar uma parte pontual e especifica de tal aborda-
gem: os padrdes de interagdo necessarios ao seu uso.

A partir de requisitos determinados para o projeto,
foram delimitados instrumentos de analises com-
parativas de artefatos de interacdo em interfaces

naturais, tanto de toques como de gestos, sendo este
segundo paradigma, complementar.

Com o intuito de se determinar uma gramatica de
toques aderente as necessidades do usuario da IIT,
destacam-se nesta atividade, tanto anélises empiri-
cas como levantamentos documentais. Como visto,
vale ressaltar que a IIT é um instrumento para elabo-
ragdo de imagens relacionadas a SIG para utilizagbes
diversas relacionadas a tomada de decisdo, contan-
do com uma definicao de tarefa do usuario proposta
para o desenvolvimento dessa investigacao.

Como resultado, tem-se uma proposta de gramatica
de interacdo que conta com seis tipos distintos de
toques necessarios a execugdo integral das tarefas
estipuladas para a IIT, de modo fundamentado na
pesquisa apresentada.

O estudo também possibilitou uma melhor com-
preensdo sobre interfaces naturais. A relagio entre
seu conceito e sua pratica efetiva ainda carece de
aprimoramento, pois o alcance de uma interagio
que seja efetivamente natural, requer recursos de
maior complexidade, no que diz respeito ao uso das
capacidades sensério motoras do homem.

Percebe-se, nesse contexto, que a questao de desen-
volvimento da tecnologia vem tornando o conceito
de interface natural cada vez mais uma realidade,
mas que ainda permanece, com maior vigor, como
potencialidade.

Por fim, entende-se que o presente trabalho cumpre seu objetivo e favorece estudos relacionados a interagao
de artefatos de interagdo natural, tanto em relac@o ao construto realizado como a partir de métodos e instru-

mentos utilizados.
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