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Resumen: Para interactuar con un elemento, el usuario primero debe percibir el objeto,
analizarlo o inspeccionarlo para comprenderlo a través de sus conocimientos ya
preestablecidos y, a partir de de tu comprension previo, realizar gestos y Acciones para
utilizar correctamente el sistema — producto. Pero para ello es necesario que el producto tenga
un procedimiento amigable y reconocible, a través de una busqueda en la memoria del
individuo para para que pueda realizar asociaciones sobre como ejecutar tipos de display,
palanca, botdn, etc. Y para ello se deben tomar en consideracion sus restricciones fisicas y
cognitivas, a lo cual este articulo presenta interpretaciones de diferentes autores y solo se
discute brevemente algunos aspectos de la relacion entre el sistema producto humano y/o
computadora. Se basa en el andlisis de la percepcion cognitiva humana, que saca a la luz
interacciones gestuales a través de interpretaciones de sefiales emitidas por computadoras.
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1. INTRODUCCION

Seguro que te has sonreido ante los actores que interpretan papeles de personas
conocidas por sus gestos sencillos cuando los imitan. El repertorio de gestos es bastante
amplio: expresiones faciales, movimientos de manos y movimientos de todo el cuerpo, todos
siguiendo el razonamiento de una conversacion, transmitiendo un mensaje. La fuerza
interactiva de los gestos es tan intensa y natural que, por ejemplo: cuando un individuo habla
por teléfono, lo que se dice muchas veces ¢l sigue seguido por apoyando movimientos que,
en molde préctica, es inutil para El receptor del mensaje, ya que no tiene contacto visual con
el remitente del mensaje. Sin embargo, incluso si estds presente y simplemente observas la
reaccion de la persona, sabes por su mirada o expresion lo que estad pasando, si estd
preocupada, feliz o enojada (BUXTON, 2011).

Los gestos y los signos se encuentran entre las formas de comprension mas remotas de
la humanidad y hasta el dia de hoy constituyen un evidente aspecto corporal de apoyo a la
comunicacion. Mulder (1996), en sus estudios sobre los gestos con las manos para la
interaccion hombre-ordenador (HCI), cuestiona el uso de la palabra “gesto” para referirse a la
postura y viceversa, y explica que la tendencia Es para ver oh gesto como uno movimiento
dinamica Es, El postura como estatico. McNeil
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(2005) atribuye los gestos como una dialéctica en tiempo real en el habla, como una extension
dinamica del lenguaje.

Es a través de gestos naturales que a veces la comunicacion verbal se vuelve
innecesaria, ya que los gestos son suficientes para comprender el mensaje. Esta practica
cotidiana es defendida por las conclusiones de McNeill (2005), afirmando que las
gesticulaciones son participes activos del habla y del pensamiento, actuando como elementos
de una dialéctica de imagenes. del lenguaje, permitiendo el habla y el pensamiento. También
afiade que los gestos significativos son sucesos cotidianos: los espontaneos, los involuntarios,
son acompafiamientos regulares de discursos que vemos en nuestros dedos, manos y brazos
en movimiento. Los gestos varian segun el contexto en el que se utilizan y aspectos culturales,
pero siguen vinculados a la comunicacion (KITA, 2009).

Actualmente, el potencial de los gestos esta siendo estudiado y aplicado a la
interaccion entre el hombre y la computadora, buscando una manera de hacer mas intuitiva y
con usabilidad efectiva la interactividad con la interfaz del ordenador, involucrando mas
intensamente al usuario en el proceso de entrada de datos en el producto. sistema.

Este articulo se bas6 en autores que analizaron la percepcion cognitiva humana,
centrandose en acciones gestuales vinculadas a computadoras y dispositivos virtuales. En el
que la buisqueda se centra en la recepcion e investigacion de nuevas formas de presentar la
informacion en productos con interfaces, difundidas con la introduccion de tecnologias de
interaccion.

2. ACCIDENTES

Gibson en el libro The Ecoological Approach to Visual Perception (1986) escribe que:
“Las posibilidades del medio ambiente son lo que ofrece al animal, lo que proporciona o
proporciona, ya sea para bien o para mal”. ! Cuando se vincula con las posibilidades que un
entorno u objeto ofrece a un individuo en particular, surgen probabilidades que necesitan ser
percibidas. Asi, al analizar la informacion que nos ayuda a comprender una posible accion,
podemos determinar grados de intensidad. Un adulto es capaz de deducir muchas mas
posibilidades. que un nifio, debido a su capacidad de abstraccion y percepcion. Cuanto mas
conocimiento, mas posibilidades se perciben, lo que lleva a la exploracion de posibilidades en
niveles que van desde el entorno hasta los objetos, las formas, los materiales, las texturas y la
disposicion espacial.

Gibson (1986) en su teoria afirma que la percepcion de capacidad de pago es holistica.
Aquello que nos dimos cuenta, en uno ambiente ellos son sus posibilidades , No su
prioridades o dimensiones. El entorno significa para el agente s6lo lo que percibe (ZHANG y
PATEL, 2008). Por tanto, una prestacion es producto de las relaciones entre las estructuras
fisicas del entorno y el intelecto de los seres vivos. La accion resultante de esta relacion
también estd comprometida con la escala y capacidades fisicas del agente, como fuerza,
produccion de movimiento y otras. Pero eso no significa qué una prestacion depende de un
agente. Existen como oportunidades, ya sea que se utilicen o no. Al igual que el propdsito de
un cuchillo es cortar comida, pero puede servir como arma, incluso si la persona es pacifica.
Los acontecimientos no desaparecen cuando se cierran los 0jos, no son fisicamente faciles de
mostrar, pero son perfectamente reales y perceptibles.

Para el autor, las formas de vida y el medio ambiente conforman un ecosistema
mutuamente integrado. Ambos son limitantes y complementarios. En este sentido, cuando el
agente percibe posibilidades, se percibe a si mismo, es decir, cuando percibe posibilidades de
accion dentro de un entorno determinado, también toma conciencia de sus capacidades fisicas
y, siendo humano, intelectuales. El tipo de accion resultante de esta interaccion de los seres
con el medio ambiente, es decir,

1 “Las posibilidades del medio ambiente son lo que se ofrece al animal, lo que se ofrece o se
proporciona, ya sea para bueno o malo." (Fuente: GIBSON, James J. El enfoque ecoldgico de la percepcion
visual. Lawrence Erlbaum Associates, ISBN: 0-8985-9959-8. 1986)
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la forma en que estos factores se ajustan y organizan determinan los habitos, formas y
tendencias de este ecosistema, formando una identidad (OLIVEIRA E RODRIGUES, 2006).

En los objetos funcionalistas, las posibilidades estan directamente relacionadas con lo
que Lobach (2001) llam¢ funciones practicas, es decir, los aspectos fisiologicos del uso, que
surgen de las relaciones orgéanico-corpéreas entre un producto y un usuario. En este sentido,
cuando se crea un producto, su disefio esta condicionado, en primer lugar, por su uso principal
y especifico. Segin Gomes Filho (2006), el uso principal es la razén misma de la existencia
del producto, su designacion obvia, mientras que los usos especificos se refieren a los modos
de uso donde, eventualmente, tienen lugar otros usos secundarios.

3. USARINTUITIVO

Segiin Naumann (2007), es la atribucidon a la interaccién entre un individuo y una
maquina en uno determinado contexto. Eso interaccion ¢l tiene como objetivo de realizacion
en algo. Sin embargo, hay algunos aspectos que se deben considerar a la hora de crear un
sistema o producto, para que su uso sea mas intuitivo. Para los autores, los usuarios pueden
interactuar con un sistema eficaz e intuitivo aplicando sus conocimientos previos a una
situaciéon determinada. Aun para los autores, este conocimiento previo puede provenir del
repertorio. Finalmente, sefalan el correcto uso del término “uso intuitivo”, en detrimento del
término “intuitividad”, que, segun ellos, estaba siendo de uso comun.

A diferencia de Naumann (2007), Cybis (2003) utiliza el término intuicion de acuerdo
con los fundamentos de Kieras y Polson (1991). Los autores presentan la Inspeccion de
Intuitividad Cognitiva como un tipo de evaluacion heuristica donde los evaluadores tienen
como objetivo analizar los procesos cognitivos que ocurren la primera vez que un usuario
realiza una tarea. Ademads, se evalian los subsidios que ofrece el producto para que los
humanos puedan aprender rapidamente.

Esta interseccion de la intuicion en el disefio también se ha trabajado desde diferentes
enfoques. Algunas son mas tedricas (Norman, 2010; y Biirdek, 2006), asociadas al disefio de
productos y a la intuicion (Rutter, Becka y Jenkins, 1997; y Frank y Cushcieri, 1997) y
basadas en pruebas de usabilidad (Blackler, Popovic y Mahar, 2003). ).

El uso intuitivo fue abordado por Hsiao-chen You y Kuohsiang Chen (2007) en el
desarrollo de un estudio que verifico la aplicacion de prestaciones basadas en la semantica.
Esta verificacion se realizé en base a la interaccion entre las personas y el producto fisico. En
total, se consideraron tres dimensiones de disefio para la investigacion: asequibilidad
informacion perceptiva y simbolos. Como resultado, los autores identificaron que /las
prestaciones , de hecho, influyeron positivamente en la direccion de accioén de los usuarios.
Sin embargo, ellos por si solos no demostraron ser autoexplicativos a la hora de comunicar y
comprender la accion.

4. INTERACCION NATURAL

Norman (2010) trabaja la interaccidon natural como oposicion al llamado equipamiento
moderno. En los cuales los productos generalmente cuentan con un juego de luces, sefales
sonoras que tienen la funcion de alertarte de algo o servir como alarma, llamando la atencion
de quienes te rodean sobre lo sucedido. El autor afirma que aislados, cada uno resulta til. Sin
embargo, la gente suele tener varios de ellos en sus hogares, cada uno uno con su diferente
sistema de sefializacién. Por tanto, si utilizamos varios a la vez, tendremos varias sefales
luminosas parpadeando o encendiéndose, sonidos que nos indican diferentes etapas y tareas,
entre otras cosas.

En este contexto, la interaccion natural surge como una posibilidad que puede resultar
mas efectiva y, al mismo tiempo, menos disruptiva (NORMAN, 2010). Asi, para el autor, la
mas importante para eso acercarse Es qué ti senales ser presentado, informar, sin
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molestar al usuario, proporcionandole una asimilacion continua y natural, sin parecer
intrusivo, como ocurre hoy en dia. Asi, se establece un paralelo entre naturaleza y el mundo
construido, afirmando que los seres humanos tienden a desenvolverse bien en la naturaleza,
procesando sefales del entorno y sus habitantes.

Para comprender la situacion de los “equipos modernos” ya fabricados, es importante
volver a la fase de disefio para comprender por qué el disefiador busca este tipo de
sefalizacion. Norman (2010) sefiala que estos tonos y destellos de luz blanca y de colores
pueden tal vez sea una manera facil de los disefiadores anaden signos a dicho equipo. Sin
embargo, segun ¢él, estas sefiales pueden resultar menos informativas y menos naturales. Como
sugerencia, el autor propone que una mejor manera de disefar productos cotidianos es utilizar
sefiales mas ricas, mas informativas y menos intrusivas, como las sefales naturales.

Como ejemplo, sugiere oh sonido de agua hirviendo en un pava como uno Ejemplo de
sefializacion natural. Es un sonido producido por bolsas de agua caliente, en movimiento,
creando sonidos que naturalmente van cambiando de intensidad hasta el punto de ebullicion
mas rapido, donde se emite un sonido natural y continuo. De esta composicién sonora, un
usuario Con una experiencia minima en el uso del hervidor, podrd identificar la etapa de
ebullicion del agua.

En la interaccion natural, los autores (NORMAN et al , 2010 ) también proponen que
se consideren algunos aspectos. Uno de ellos son las sefiales implicitas y la comunicacion,
como elemento importante en el desarrollo de las cosas inteligentes ya que informan sin
interrupciones, molestias o necesidad de atencion consciente. Por lo tanto, si nos dejamos guiar
e implicar de forma natural por los productos, no hay necesidad de interrupciones bruscas y/o
llamativas. Otro aspecto abordado fue el de las posibilidades como comunicacion. Para segun
el autor, guian la conducta y, en ocasiones, lo hacen sin que los individuos se den cuenta de
que estan siendo guiados, ya que El proceso parece natural y sencillo. El siguiente aspecto
trabajado por el autor es la seguridad natural , como posibilidad de reducir la accidentalidad
modificando la percepcion de seguridad de los usuarios. En ¢él, el autor considera los
accesorios mecanicos como ejemplos relativamente primitivos de una colaboracidon natural
entre humanos y maquinas. Ademas, con los avances de la electronica, es posible evolucionar
alin mas en este ambito.

Finalmente, los autores presentan seis reglas sucintas sobre como los disefiadores e
ingenieros pueden considerar signos naturales, el fin de proporcionar comunicacion efectiva,
para que se inserten en los mecanismos internos de las maquinas a disenar. Las reglas se
presentaran en la siguiente tabla:

Normas del Disefio Declaracion
1 Dar sefiales natural abundante Es complejos.
dos Ser previsible.
3 Proporcionar uno bien modelo conceptual.
4 Convertirse oh resultado comprensible.
5 Proporcionar atencion continuara, sin Molestar.
6 Para explorar mapeos natural para convertirse El
interaccion comprensible Es eficiente.

Tabla 1 - Reglas de diseio (Fuente: NORMAN, Donald; NIELSEN, Jakob. Interfaces gestuales: un paso
atras en la usabilidad. Interacciones. Vol. 17, nimero 5, septiembre-octubre de 2010. p. 46-49.

5. DISENO DESDE EL INTERACCION
El uso de gestos al interactuar con dispositivos debe atender las demandas cognitivas
de la tarea a realizar y observar el mejor movimiento a realizar, segun la especificidad de la
tarea, llevando al usuario a actuar con naturalidad en el control de estos dispositivos. Realizar
gestos de forma intuitiva, reconociendo su funcion. experiencias o
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observaciones previas, sirviendo de apoyo para la creacion de un mapa mental para la
realizacion de la tarea. Asi, los gestos emergen como una posibilidad efectiva en la
Interaccion Humano Computadora, con el fin de proporcionar una interfaz mas cercana entre
estas partes.

Silvia Ghirotti y Carlos Morimoto (2010) sefialan dos razones principales para utilizar
los gestos como interfaz de interaccion:

e El uso de un amplio vocabulario de gestos en la vida cotidiana, ademas del facil
aprendizaje de nuevos gestos a través de la observacion;

e Uso natural de frases gestuales, que segmentan el didlogo en partes con significado
sencillo, faciles de aprender mediante sistemas informaticos.

La manipulacion directa mediante gestos proporciona el control mas preciso de
objetos en pantalla dispositivo, los gestos mas basicos movimiento de objetos en pantalla con
los dedos, el control del zoom, el acto de deslizar una pagina en un libro virtual, entre otros, se
realizan de forma intuitiva. Esta transicion estd abriendo caminos para discutir nuevos
paradigmas de interaccion, como las Natural User Interfaces - NUI (Natural User Interfaces),
propuesto por Wigdor y Wixon (2011) quienes la definen como una interfaz donde el humano
se conecta directamente con el sistema, a través de medios naturales. medios de comunicacion
humanos como los gestos y la voz, sin necesidad de una metafora grafica controlada a través
de periféricos (CABREIRA Y MULLING, 2012).

Tu autores argumentar posibilidades para formas de interaccion mas natural, evocando
el caracter cognitivo del individuo que operard y manipulard el sistema. Dan Saffer (2009)
clasifico las interfaces gestuales en:

e Pantalla tactil : el usuario interactia tocando directamente en la pantalla del
dispositivo. Este cambio en el paradigma de interaccion, segin Agner (2012), genera
nuevas restricciones de interaccion, lo que presupone una forma diferente para que los
disenadores y desarrolladores analicen soluciones y potencien los recursos de sus
aplicaciones;

e Forma libre: como el nombre dice, su interaccion es mas libre, tridimensional, sin
necesidad de estar en contacto con una superficie de interfaz, utiliza un vocabulario
gesto mas grandes y complejos, ademas de permitir una interaccion mas rica entre los
usuarios y las interfaces digitales, proporcionando un mayor nivel de inmersion,
permitiéndoles manipular el sistema de forma mas natural. Requiere periféricos como
ciertos tipos de controles, guantes sensoriales o simplemente el cuerpo humano como
dispositivo de entrada.

Sin embargo, Norman y Nielsen (2010) advierten que las interfaces que interactiian a
través de gestos se han desarrollado sin una observacion precisa de conceptos y estdndares
consolidados del Disefio de Interaccion, tales como:

e Visibilidad de las prestaciones : comunicacion clara a través de signos o
representaciones graficas, que brindan orientacion sobre qué hacer en determinados
momentos para iniciar o continuar la interaccion;

o Comentario : respuesta del sistema hacia entradas;

e Consistencia: se refiere hacia estandares del sistema qué guia Es sefial siguiente una
coherencia formal;

e Reversibilidad de comportamiento: posibilidad del usuario devolver una accion
llevado a cabo cuando se considere necesario;

e Descubrimiento de funciones: capacidad de encontrar funciones o aspectos de ellas a
través de la exploracion del menu;

e Escalabilidad de resoluciones en pantalla: trabajar en todo ti tamafios en pantallas;

o Fiabilidad de operaciones: credibilidad en el sistema cuanto hacia comportamiento
desarrollado, incentivando al usuario a interactuar.

6. CONCLUSION
La relacion entre agente y objeto muestra al disefiador como superar las restricciones
sobre la utilidad de ciertos productos y ademas, como destacan You y Chen (2003), puede
abrir puertas. en uno territorio todavia inexplorado, para uno disefio mas interactivo. oh
concepto en
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La asequibilidad no s6lo ayuda a comprender como las personas usan los artefactos para
cumplir el propdsito previsto, sino que, aplicada explicitamente en el disefio, puede sugerir
formas de ampliarla. Utilidad en nuevos productos.

La observacion de Norman y Nielsen (2010) lleva a reflexionar sobre los cambios
producidos debido al revuelo del marketing por esta reciente tecnologia, que trae nuevas
posibilidades de interaccion e influye de manera destacada en el comportamiento de las
personas, principalmente en la forma en que se comunican y manejan la informacion.

Las interpretaciones sobre los gestos interactivos son de gran importancia debido a la
perspectiva comunicativa que tienen. Al realizar una determinada tarea utilizando interfaces
gestuales, el individuo podra lograr mayor €xito en un tiempo reducido, ademas de facilidad
en el aprendizaje de la interaccion y satisfaccion durante la operacion, si los gestos utilizados
tienen sentido en el contexto de la tarea. del entorno en el que se realiza la tarea y al propio
usuario, ya que realizard los movimientos de forma natural, buscando una interaccion mas
intuitiva con la maquina, reduciendo la distancia dentro de este sistema.

Si no se tienen en cuenta conceptos de disefio de interaccion y heuristicas de
usabilidad ya establecidos, contextualizandolos a la naturaleza de los gestos, como
herramienta HCI, el proceso interactivo natural puede verse comprometido, poniendo al ser
humano en situaciones incomodas de dificultades y mayor practica en el uso. los dispositivos,
que se producen debido al lento aprendizaje de la interaccion.

En el actual proceso de desarrollo de sistemas de interaccion se destacan las
necesidades y prerrogativas de los usuarios. Para ello se tienen en cuenta aspectos como la
percepcion del individuo sobre el control del dispositivo; coherencia en el uso de gestos
durante la interaccion; coherencia entre el significado semantico del gesto y la tarea a
desarrollar a través de este gesto interactivo; reducir la carga de memoria del ser humano,
haciéndolo reconocer gestos interactivos en lugar de recordar; entre otras cosas, son relevantes
para el mejor confort psicoldgico del usuario y deben observarse para crear una interfaz
gestual eficaz.

Aunque el mercado genera posibilidades abiertas para nuevos dispositivos, Norman y
Nielsen (2010) sefialan que las recientes carreras de software para desarrollar interfaces
gestuales no tienen un gran interés en los principios y patrones analizados del Disefio de
Interaccion. Y el problema actual recuerda los inicios de Internet, donde los disenadores
utilizaban de forma incoherente los recursos de mapeo de imagenes.

la urgencia de practicas de lectura mediadas por iPads , notebooks, Kindle , etc. En los
cuales se centraron en la lectura de informacién, internet, la interaccion social y los juegos —
que se estan insertando en nuestra cultura cotidiana y en el mercado editorial, con gran
Impacto y velocidad. las pantallas sensible al tacto, hoy Se propagan no sélo en el trabajo,
sino también en el hogar, en el transporte e incluso en las transacciones bancarias. La
computadora se inserta cada vez mas en los més variados productos, se la relaciona con la
movilidad, la agilidad y la precision; nunca antes visto por nuestros antepasados.

La promesa de una nueva interaccion conduce a la integraciéon de personas con
capacidades fisicas reducidas o discapacidades. Habra un nuevo lenguaje humano, no tan
nuevo para quienes conocen los gestos, los kilos. La interaccion aparece también como
inclusion, en la que resulta imprescindible analizar estos parametros no so6lo en el contexto del
ocio, sino también en el educativo y laboral. En el que el usuario interactia cada vez més con
las maquinas y cada vez menos con los humanos. Y las maquinas, como afirma Norman
(2010), siguen siendo poco informativas, confusas, intrusivas y antinaturales. En el que la
usabilidad no est4 ligada a la tecnologia, ya que alin quedan errores por corregir, ya sea por
parte de ingenieros o disefiadores.
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