


RESUMO

O isolamento social causado pela covid-19
trouxe o desafio de adaptar técnicas ampla-
mente conhecidas em pesquisas, principal-
mente aplicadas presencialmente, como a
técnica do Magico de Oz. Este capitulo ana-
lisa a viabilidade de aplicagdo dessa técnica
em um contexto remoto. Para isso, solicita-
mMOos a onze usuarios, por meio da plataforma
Zoom, que utilizassem gestos manuais como
comandos de navegacao no Google Street
View. Os pesquisadores comandaram as
acoes pelo teclado do computador enquanto
observavam as solicitagdes de cada usuario.
Nenhum usuario suspeitou que a técnica

do Magico de Oz estava sendo testada. No
entanto, os autores verificaram, ao longo do
experimento, algumas limitagGes técnicas,
como velocidade de internet, espelhamento
de usuario e outros cuidados. Assim, a partir
da andlise das gravacGes dos testes e das
entrevistas com os participantes, apresen-
taremos quais foram esses cuidados e quais
resultados foram gerados.

91....,&



CONTEXTUALIZACAO

O ano de 2020 trouxe para os usuarios e pesquisadores uma nova
realidade: transformar as interacoes pessoais em um ambiente
remoto. Com o lockdown e as restricoes impostas a toda a populagao
devido a covid-19, os pesquisadores tiveram de adaptar a forma de
trabalho. Com essa nova perspectiva, esta pesquisa visa compreen-
der o uso e as limita¢Ses da técnica do Magico de Oz aplicada em
uma plataforma online e acompanhar as perspectivas dos usuarios
na interacao baseada nas maos.

Esta pesquisa tem como foco a interagao gestual com as maos. O
trabalho de Villarreal-Narvaez et al. (2020), que analisou 216 estudos
de elicitacao de gestos, mostra que a maioria dos gestos propostos
esta relacionada a interacdo com as maos, justificando a importan-
cia desse tipo de interacao, conforme mostrado na Figura 1.
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Figura 1 Mapa de calor
realizado por partes

do corpo especificas.
Gestos envolvendo
apenas uma parte do
corpo (representacdo
da esquerda) e gestos
produzidos combinando
pelo menos duas partes
do corpo (representagao
da direita).

Fonte: Villarreal-
Narvaez (2020).
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A TECNICA DO MAGICO DE 0Z

A técnica do Magico de Oz é conhecida por seu poder de substituir
recursos nao implementados do sistema por atuadores humanos
(FIGUEIREDO, 2017). Embora seja frequentemente usada para intera-
¢Oes baseadas em turnos, como interfaces de voz, como mostrado
por Mignot e colegas (1993), Henze e colegas (2010) também mostra-
ram sua aplicacao para interfaces baseadas em gestos.

N&o ha limites definidos na literatura quanto ao uso da técnica do
Magico de Oz para protétipos de interfaces gestuais de baixa fide-
lidade no ar, detalhando quais tipos de gestos ela pode manipular,
em aspectos como forma e fluxo. Portanto, exploramos a técnica
e testamos a extensao de sua aplicabilidade para interagdes com
fluxo continuo. Além disso, a técnica do Magico de Oz pode auxiliar a
estratégia de design participativo, permitindo que os usuarios criem
e executem comandos em tempo real, ensinando aos Magos a intera-
¢ao desejada no local.

Varios trabalhos relacionados estdo usando a técnica do Magico
de Oz para substituir uma ferramenta de rastreamento e reconheci-
mento de gestos. A técnica tem sido utilizada para reconhecer gestos
em diferentes dominios de aplicacdo como conducdo de veiculos
(MARTELARO, 2017; ERHARDSSON, 2020), interagcao de robos (MARGE,
2017; TENNENT, 2018), navegacao 3D (FIGUEIREDO, 2014) e prototipa-
gem de interfaces digitais (FINKE, 2019).

Até o momento, poucos trabalhos, como o de Figueiredo et al.
(2014), foram encontrados explorando uma tarefa mais continua (por
exemplo, navegacdo em ambientes 3D). Além disso, nenhum traba-
lho foi encontrado nem explicando o método de treinamento e limi-
tagdes para os Magos, nem apresentando uma preocupacao direta
em medir a laténcia dos Magos e avaliar seu impacto na interacao.
Esses trés topicos sdo preocupacdes em nosso experimento e serao
abordados nas proximas secoes.
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A TECNICA REMOTA DO MAGICO DE 0Z

Por ser um teste de usabilidade em que usuarios acreditam interagir
com um artefato, mas é mediado por um pesquisador para criar a
ilusdo de um produto funcional, sua aplicacao remota consiste em se
apropriar desse comportamento e operacionaliza-lo a distancia, ou
seja, 0 Mago e o usuario participante do teste ndo estdo presencial-
mente no mesmo lugar. Essa aplicabilidade traz alguns beneficios,
como ampliacao das possibilidades de recrutamento, baixo custo de
execucao e otimizagao de tempo. Por outro lado, implica em algu-
mas limitacdes e precaucdes. Uma conexado de internet de baixa qua-
lidade, tanto para o usuario quanto para o pesquisador pode causar
atrasos na interagdo com os sistemas que fazem parte do experi-
mento, bem como na comunicacdo entre os participantes. E preciso
cuidado, por exemplo, ao compartilhar a tela com o usuario, para
que nada indique que a técnica do Magico de Oz esteja sendo utili-
zada, pois isso pode influenciar nos resultados do teste. Podemos
listar outros pontos de atengao, como:

» Espelhamento da camera: o usuario fazendo um gesto
para a direita implica uma imagem espelhada para
o entrevistador na plataforma de videoconferéncia,
ou seja, ha uma visdo dele atuando a esquerda;

» Gravacgao de teste: algumas ferramentas de videocon-
feréncia ndo apresentam a opgao de gravar a reuniao
ou tém tempo limitado. Somado a isso, algumas tam-
bém ndo gravam videos das cameras dos participan-
tes e da tela compartilhada ao mesmo tempo;

» Dispositivo: o dispositivo utilizado pelo usuario pode in-
terferir na dificuldade de realizacao do experimento, prin-
cipalmente no que diz respeito ao tamanho da tela;

» Som: os sons emitidos pelos sistemas ou mesmo pela intera-
¢ao do pesquisador com o aparelho, como digitar no teclado,
podem revelar que se utiliza a técnica do Magico de Oz;

» Compartilhamento de tela: ao compartilhar a tela,

é preciso ter cuidado para ndo mostrar informa-
¢Oes que vao além do necessario para o usuario rea-
lizar o teste, para que nao tire o foco deste;
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» Comunicacdo: a comunicacdo por video pode causar
ruidos e dificultar o entendimento do usuario sobre o
que deve ser feito no teste. Fatores como conexao, au-
dio, video ou mesmo problemas de ambiente do usuario
ou pesquisador podem influenciar no desempenho;

» Sistemas e ferramentas: o uso de sistemas e ferramentas
que fazem parte da operacdo do Magico de Oz pode apre-
sentar dificuldades e inconsisténcias nao planejadas.

ESTUDO
DE CASO

Para verificar e validar a técnica proposta, tivemos que determinar
alguns aspectos importantes do estudo de caso: o aplicativo a ser
controlado pelos usuarios e o gesto a ser avaliado remotamente. Na
sequéncia, definimos os passos para os testes e como avalia-los.

O primeiro passo para desenvolver o teste foi criar um cenario
adequado. Para alcancar o que procuravamos, avaliar a técnica
remota do Magico de Oz e gestos de mao, propusemos uma nave-
gacao simples em uma aplicacao de realidade virtual ndao imersiva.
A realidade virtual ndo imersiva é definida como a visualizagdo do
mundo virtual no monitor ou em telas de proje¢ao, semelhante a
olhar através de uma janela (TORI, 2006).

Apds uma sessdo de brainstorming entre pesquisadores, decidi-
mos usar o Google Street View como sistema para o experimento.
Esse sistema pareceu interessante para testar novas interagdes por
meio de gestos, pois é uma ferramenta conhecida pelas pessoas e
voltada para a navegacao.

O usuario teria que iniciar seu percurso na Biblioteca da UFPE e
termina-lo na entrada do Centro de Artes e Comunicacgdo (CAC). A
escolha dessa rota justifica-se por exigir a realizacao de diferentes
navegacoes, como retas e curvas para ambos os lados. Assim, apesar
de ser um caminho simples e conhecido pelos estudantes da UFPE,
ele possui variagoes interessantes para avaliar novas interagdes no
sistema Street View.
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Para garantir que o caminho fosse conciso e simples, foi necessa-  Tabela 1 Dados de

rio fazer um pré-teste remoto, avaliando alguns aspectos para com- referéncia coletados
paragdo, como tempo e interagdes necessarias para realizar a tarefa acerca da interagdo
por meio das navegacdes disponiveis na plataforma atualmente. Os com teclado e mouse

dados coletados estao listados na Tabela 1.

Tipo de navegacao

Navegacao usando teclado

Navegacdo usando mouse

Tempo aproximado
para realizar a tarefa

Aproximadamente 1 minuto

Aproximadamente 20 segundos

Quantidade de inte-
ragdes aproximadas
para realizar a tarefa

30 interagdes
(tecla do teclado pressionada)

10 interacOes
(clique do mouse)

O caminho também foi mapeado para garantir que o pesquisador
pudesse entender e ter uma visdo clara das direcGes que o usuario
poderia escolher, conforme mostrado na Figura 2.

Origem: Biblioteca Central
(-8,05135813757616, -34,95147106506984)

Destino: Centro de Artes e Comunicagao
(-8,050516008038853, -34,9537963811811)

Passo a passo («T—T<1<):

s

N

No

Rotacione a camera para a esquerda (pista):
Siga em frente (pista): 1

Rotacione a cAmera para a direita (pista): —
Siga em frente: 1

Rotacione a camera para a esquerda (pista):
Siga em frente (pista): 1

Rotacione a camera para a esquerda
(fachada): —
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Figura 2 Rota mapeada
no Google Street

View e Google Maps

da Biblioteca Central
até o Centro de Artes

e Comunicacdo da
UFPE e as instrucoes
para navegar desde

o inicio até o fim do

caminho proposto.

Figura 3 Representacao
dos gestos de mao
usados na apresentagao
e durante as sessoes

de testes, com as
possibilidades
deinteragaoe

respectivas agoes.

Rotacionar para a esquerda

Depois de definir o cenario para o experimento, tivemos uma sessao
de brainstorming para gerar metaforas de gestos manuais para inte-
racao com o Google Street View. Trés pessoas participaram da dina-
mica, que aconteceu online e assincronamente durante uma semana.

A metafora de interacdo selecionada foi a de “apontamento”. A
escolha foi justificada por dois fatores principais. A primeira é que é
uma interacdo simples e intuitiva. E natural que os seres humanos
apontem para indicar dire¢Ges. A segunda razado é o espaco reduzido
para interagdo. Outras ideias de gestos geradas durante o brains-
torming necessitavam de maior amplitude para serem executadas.
No caso de realizar um experimento online em que é necessario ter
a visualizagao completa do gesto por meio da webcam, temos essa
restricao do campo de visdo da camera.

Nessa metafora, o usuario pode realizar as seguintes navegacoes
no Google Street View, conforme mostrado na Figura 3:

» Sempre que o dedo indicador estiver apontando
para frente, ele executara a acdo “ir para frente”;

» Sempre que o dedo indicador estiver apontando para
a direita, ele executara a agdo “girar para a direita”;

» O usuario pode usar qualquer uma das maos para in-
teragir, desde que seja uma mao de cada vez.

Para continuar a acdo, o usuario deve manter o gesto pelo tempo
desejado.

Seguir em frente

v/

Rotacionar para a direita



Para realizar a pesquisa adequada, tivemos que planejar um roteiro
em que todos os pesquisadores pudessem ter acesso para gerar um
conjunto regular de dados, conforme segue:

01. Solicitar permissao para gravar e apre-
sentar o objetivo do experimento;

02. Realizar o questionario demografico;

03. Fornecer o contexto do experimento;

04. Apresentar o cenario de teste;

05. Realizar o teste (Magico de Oz);

06. Entrevistar o usuario para coletar feedback;

07. Agradecer a participagao.

Antes de iniciar o experimento do Magico de Oz com os usuarios, foi
realizado um teste-piloto entre os pesquisadores para ajustar deta-
lhes e garantir o alinhamento de todos na aplicagao dos testes.

Apds testes com 11 usuarios, pudemos avaliar alguns aspectos
sobre a interacdo do gesto da mao usando um questionario e uma
avaliacdo de 1a 5 (escala Likert de 5 pontos (ALBAUM, 1997)), sendo 1
a pior experiéncia e 5 a melhor experiéncia. Perguntas sobre a sensa-
¢ao durante o uso, sugestao de novos gestos e consideragdes gerais
também foram solicitadas.

Essas informagdes podem ser vinculadas a dados demograficos
coletados antes de cada entrevista, como a idade do participante, o
relacionamento do usuario com o local do percurso de teste, ou seja,
a UFPE, e sua familiaridade com o Google Street View. As se¢oes e as
perguntas foram feitas da seguinte forma.

Questionario pré-teste

01. Qual é o seu nome?

02. Qual é a sua idade?

03. Quantas horas por dia vocé passa no computador?

04. Vocé ja usou o Google Street View? Em qual dispositivo?
05. Vocé conhece a UFPE?

06. Qual é a sua relacdo com a Universidade?

fronteiras do design 3. [bem] além do digital



Avaliacao dos gestos de mao

01. Precisao

02. Velocidade

03. Usabilidade
04. Esforco

05. Agradabilidade

Questionario pos-teste

01. Como vocé se sentiu andando pelo mapa
usando gestos com as maos?
02. Quais foram as principais dificuldades?
03. Vocé imagina outro gesto de mao que pode-
ria ser usado, ou vocé mudaria alguma coisa?
04. Vocé tem algum comentario geral sobre o teste?

Com essas respostas em maos, poderiamos gerar um banco de da-
dos e chegar a uma analise mais aprofundada da técnica aplicada e
dos préprios gestos das maos.

ANALISE

A execucdo remota da técnica do Magico de Oz trouxe algumas
descobertas além das questdes relacionadas ao software ou script
de gravacdo. Apesar disso, os usuarios tinham certeza de que um
software estaria respondendo aos comandos, e nao o pesquisador.
Assim, os resultados obtidos com este trabalho serdao analisados
sob duas perspectivas: a execucao da técnica e o gesto utilizado no
experimento. Nesta secao, compartilharemos as principais questoes
identificadas nas 11 entrevistas realizadas.

O teste foi realizado com 11 pessoas (2 homens, 9 mulheres)
entre 25 e 44 anos (conforme Figura 4), sendo que a maioria utiliza o
computador mais de 8 horas por dia (Figura 5). Eles usaram o Google
Street View pelo menos uma vez, principalmente em seu desktop ou
smartphone (Figura 6). Todos também conheciam o caminho pro-
posto, em diferentes niveis.
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Figura 4 Distribuicdo
daidade paraos 11

participantes do teste.

1(8,1%) 1(8,1%)

1(9,1%) 1(8,1%) 1(81%) Figura 5 Dados do
comportamento para
25 26 29 31 33 42 44 0s 11 participantes
do teste (tempo
médio gasto usando o

computador por dia).

® ih

@ 2h-5h

@ Bh-8h Figura 6 Distribuicdo
® +8n dos dispositivos

utilizados para os 11

participantes do teste.

10 (90,9%)

Smartphone

Desktop

Tablet

Notebook

Importantes aprendizados relacionados a aplicagdo da técnica do
Magico de Oz podem ser apresentados apds a realizagdo do expe-
rimento. Trabalhar com diferentes janelas e mais de um monitor
auxilia o pesquisador na gestdo e operagao do Magico de Oz. Dessa
forma, é possivel compartilhar apenas a janela com o contetdo sele-
cionado para o usuario (Figura 7) e manter a videochamada sempre
visivel em uma tela, enquanto as demais ferramentas necessarias
para a operacado sao exibidas na outra tela. Também é interessante
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que o pesquisador silencie seu microfone para que o usuario ndo
ouca o toque do teclado ou outra interagao realizada durante o ex-
perimento. Isso pode revelar que nao é, de fato, um software real que
esta sendo executado.

Foram encontradas dificuldades para conseguir sincronizar o
comando do usuario com as respectivas a¢oes, causando atraso
na exibicao dos resultados. O atraso padrao da transmissao de tela
compartilhada e a baixa qualidade da conexao influenciam direta-
mente nesse problema. E preciso acompanhar a ac3o e a expressio
do usuario, para entender se estamos atendendo ao gesto reprodu-
zido por ele em tempo compativel. E importante estar atento, pois é
preciso nao ser guiado pelo que vemos, mas pelo entendimento de
que vemos uma imagem espelhada.

Em geral, cada teste durou em média 15 minutos entre a explica-
¢ado e a execugao da tarefa. A plataforma gratuita do Zoom permite
gravagOes de até 40 minutos, incluindo captura de video de todos
os participantes e tela compartilhada. Para testes mais longos, é
necessario utilizar a versdo paga ou escolher outra ferramenta para
realizar o teste.

Outro ponto importante é elaborar material de apoio para com-
partilhar com o participante, como roteiro do teste, diagramas e
imagens, auxiliando na compreensao do usuario e na conduta do
pesquisador. Os usuarios que realizaram o teste a partir do desktop
acharam mais facil ler o material ou até mesmo as dire¢des do mapa.
Alguns usuarios usaram o smartphone e acharam dificil ler.

Por fim, para realizar o teste mais proximo do cenario real, é impor-
tante realizar o caminho escolhido no Google Street View antes de reali-
zar o teste do usuario, a fim de pré-carregar as imagens na ferramenta.
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A avaliacdo dos usuarios, considerando os 5 aspectos relacionados a
interacdo com gestos de apontar e outros feedbacks, traz resultados
relevantes a serem analisados e discutidos neste trabalho. No geral,
o resultado da avaliagao mostra que a interacao proposta teve boa
acuracia (Figura 8), boa usabilidade (Figura 9) e baixo esforco (Figura
10). Os aspectos de velocidade (Figura 11) e agradabilidade (Figura 12)
tiveram classificacdo média.
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8

7 (63,6%)
6
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2 (18,2%) 2 (18,2%)
0 (0%) 0 (0%)

0 | |
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Figura 7 Capturada
tela do gesto de mao
realizado pelo usuario.
Pode-se perceber que
atela compartilhada
com o usuario

possui apenas duas
abas no navegador:

o sistema sendo
testado e o material
de suporte usado

para guiar a sessdo.

Figura 8 Acuracia
reportada pelos 11

participantes do teste.

Figura 9 Facilidade de
uso reportada pelos 11

participantes do teste.



Figura 10 Nivel de 8
esforco reportado pelos

11 participantes do teste.

2 3 4 5

Figura 11 Velocidade

capturada dos 1

participantes do teste. 5 (45:5%)

4 (36,4%)

2 (18,2%)

0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 5
Figura 12
-, 3]
Agradabilidade
reportada pelos 11 . 5 (45,5%)
participantes do teste.
3 (27,3%)
’ 2 (18,2%)
0(0%) 1(8,1%)
0 |
1 2 3 4 5

Algumas dificuldades e sugestdes foram relatadas, conforme de-
monstrado a seguir:

» Girar: a maioria dos participantes teve dificuldades com a
acao de rotacao e relatou sentir-se fora de controle sobre
esse comando. Isso pode ter sido influenciado pela difi-
culdade do operador em sincronizar as a¢des do usuario
e do sistema, ocasionada pelo atraso da videochamada;

» Feedback entre acdo e resultado gerado: alguns partici-
pantes indicaram um sentimento de inseguranca entre
0 apontamento e um retorno sobre o gesto realizado. A



falta de um icone, como uma seta para clicar, levantou
davidas sobre a fidelidade da resposta do comando;

» Duvidas: o sentimento de divida também foi relatado de-
vido a desconfianca gerada pela demora da internet. A baixa
nitidez da tela e o feedback com um pequeno atraso fize-
ram com que alguns usuarios ndo tivessem certeza de que
o sistema estava realmente seguindo os comandos dados
por eles. Por isso, alguns usuarios realizaram interagdes
adicionais. Alguns repetiram os gestos com comando de voz
ou movimentando positivamente ou negativamente a ca-
beca, como uma intensificagdo do que foi solicitado por eles.
Outros reforcaram o gesto movendo a mao na direcao dese-
jada como se estivesse pressionando ou empurrando algo;

» Enquadramento: era comum os usuarios baixarem os bra-
cos ao longo do tempo, fazendo com que as maos saissem
do quadro solicitado. Isso se deveu ao cansago ou mesmo
ao esquecimento de que o “software” estava reconhe-
cendo o gesto. Esse problema também dificultava a exe-
cucdo da técnica do Magico de Oz, pois ndo era possivel
visualizar o gesto do usuario e reproduzi-lo no sistema;

» Uso com duas mdos: poucos usudrios apontavam com ape-
nas uma mao, a maioria usava a mao direita para apontar
para a esquerda e a esquerda para apontar para a direita;

» Novas navegagdes: também foram solicitadas opgdes de
visualizagdo no eixo vertical, como forma de localizagdo
espacial, principalmente para visualizar edificios mais altos;

» Novos gestos: alguns usuarios ficaram preocupados
com quem poderia ter uma limitagdao no gesto de apon-
tar, entao sugeriram apontar com algum objeto auxiliar,
como um bastdo. Outros usuarios sugeriram usar to-
dos os dedos, entendendo-se a mao inteira como guia,
ou mesmo outras partes do corpo, como cabeca, olhos,
bracos e pernas. Uma das participantes teve muita difi-
culdade durante o experimento, pois tem tendinite;
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» Transpondo as barreiras fisicas para o ambiente virtual:
alguns usuarios tentaram se esquivar dos carros, arvo-
res e placas exibidas no Street View. Havia também a
questdo se o roteiro deveria ser feito a pé ou de carro;

» Tentativa de entrar no prédio: alguns parti-
cipantes insistiram em entrar no prédio, em-
bora o Street View nao permita essa agao.

CONSIDERACOES FINAIS

Com o término da pesquisa e a analise com base nos dados coleta-
dos, conseguimos cumprir nosso objetivo: testar a técnica remota

do Magico de Oz e apresentar sugestbes que possam melhorar ou de-
tectar falhas no processo de testes online, como conexado de internet
ou plataformas. Também foi possivel avaliar a proposta de interagado
manual entre o usuario e o sistema.

Do ponto de vista operacional, foi possivel constatar a necessi-
dade de realizar testes-pilotos para validar a configura¢do do ce-
nario e conducdo da técnica. No caso do experimento em questdo,
observou-se melhor performance do sistema caso uma navegacao
prévia do trajeto fosse realizada, uma vez que o conteldo ja estaria
pré-carregado pelo browser. Outro ponto fundamental na operacdo
é 0 Mago contar com a disponibilidade de dois monitores, para que
tenha sempre visivel a chamada com o participante e a operacdo que
esta sendo realizada nos bastidores.

Com o feedback dado pelos usuarios, conseguimos coletar dados
quantitativos e qualitativos e entender alguns aspectos do gesto que
podem causar frustracao, falta de acessibilidade ou até mesmo agra-
dabilidade a pessoa que esta utilizando movimentos para navegar.
Especificamente sobre o gesto por mao submetido a avaliacdo no
teste, constatou-se que esse tipo de interagao naturalmente esti-
mula o uso de outros recursos auxiliares ou criacao de novas intera-
¢Ges, dadas combinacgdes possiveis e a liberdade no espaco. Esses
aspectos também podem ocasionar a sensacao de pouco controle
por parte do usudrio. Entretanto, neste caso, a técnica do Magico de



Oz pode ter agravado essa sensagao de inseguranca pela dificuldade
do Mago em sincronizar as a¢oes devido ao atraso da videochamada.
Temos a compreensao de que a pesquisa com a faixa etaria dos

voluntarios participantes ndo universaliza os resultados. Dessa
forma, testar com um publico diferente, como idosos, criangas ou
pessoas com deficiéncia, pode trazer outro ponto de vista. Outras
rotas ou caminhos ndo conhecidos pelos usuarios também podem
mostrar novas formas de interagdo com o sistema. Além disso, novas
interac6es também podem ser testadas, e as sugestdes dadas pelos
entrevistados podem ser o primeiro passo para inicia-las.
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