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Interfaces gestuais na experiéncia turistica tecnologi-
camente mediada: Estado da arte e desafios
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Resumo | O progresso nas Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo (TIC) impulsionou novos modelos e estimulos para
o turismo enquanto sector, que combinados com novos comportamentos do turista, muito influenciadas pelas dinamicas
da Web 2.0 e manifestando os contornos de uma cultura de participagdo, abrem espaco para o surgimento de novos
servicos, ubiquos ao longo de todo o ciclo da experiéncia turistica, correspondendo a uma crescente mediacdo tecnoldgica
desta mesma experiéncia. Noutro prisma, o surgimento de novos paradigmas de Interagdo Humano-Computador (IHC), de
que s&o exemplo as Natural User Interfaces (NUI), implicam oportunidades e desafios, quer ao nivel da usabilidade e User
Experience (UX), quer de um ponto de vista especifico, quando pensada a sua potencial integracdo na experiéncia turistica
e 0 seu impacto nesta mesma experiéncia. Assim, o presente artigo pretende estabelecer uma contextualizacao relativa
a natureza e desafios propostos pelas interfaces gestuais, quando integradas na experiéncia turistica, apresentando um
conjunto de exemplos que materializam a utilizacdo de interfaces gestuais no contexto turistico.
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Abstract | The progress of communication and information technologies has promoted new models and stimuli in
the tourism sector. When combined with tourists' new behaviours, very influenced by Web 2.0 dynamics and outlined by
social web based participative culture, have provided new opportunities for new tourism services, ubiquitous throughout
the entire cycle of the touristic experience, and have been transformed according to the growing technological mediation
present within the experience. Also, the advent of new Human-Computer Interaction (HCI) paradigms — such as Natural
User Interfaces (NUI) — involves challenges and opportunities in regards to usability and the User Experience (UX) and,
from a specific point of view, in relation to its integration in and impact on the touristic experience. The current paper aims
to present an overview of the nature and challenges raised by gestural interfaces, complemented by a review of examples
that apply gestural interfaces in tourism related contexts.
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1. Introducdo

As tendéncias atuais no turismo, marcadas pela
sua relacdo proxima com as Tecnologias da Informa-
cado e Comunicacdo (TIC), trazem alteracdes e evolu-
cbes constantes, ndo s6 das dimensdes tecnoldgicas
inerentes, como também das varidveis humanas e
sobretudo da interacdo ocorrida com e entre este
sector. Posto isto, o progresso tecnolégico transfor-
mou de forma global este sector econdmico, quer do
ponto de vista das estratégias e modelos de negacio,
como também do ponto de vista do empowerment
e do envolvimento do consumidor/utilizador/turista
(Buhalis & Law, 2008).

Neste contexto, Buhalis e Law (2008) identificam
trés dimensdes concretas onde o turismo e a sua
relacdo com as TIC encontra maior manifestacao,
que correspondem: a dimensao dos consumidores, a
dimensdo das inovagdes tecnolégicas e a dimensdo
da industria e dos processos comerciais inerentes. O
presente artigo posiciona-se num espaco de grande
proximidade entre duas primeiras dimensoes referidas.

Destacando-se a dimensdo dos consumido-
res-turistas, através do uso das TIC, o acesso a
informacdo por parte dos mesmos tornou-se mais
simplificado, diversificado e imediato, 0 que permitiu
0 nascer de um novo turista’, com um comporta-
mento diferente do turista mais ‘tradicional’. Com
efeito, com o surgimento das ferramentas Web 2.0
(O'Reilly, 2005) os utilizadores tém ao seu dispor a
possibilidade de consumirem e produzirem conteu-
dos de forma colaborativa — os User Generated Con-
tent (UGC), comportamento esse que se transpdem
para o turismo nas designadas aplicagdes Travel 2.0
(Miguéns, Baggio & Costa, 2008), que permitem aos
turistas procurar, encontrar, selecionar, criar e parti-
lhar informacdo, criando e disseminando experién-
cias de forma convergente e participativa, nas varias
fases da sua viagem. Neste sentido, relacionando a
nogao de convergéncia nos media (Jenkins, 2004)
com o turismo, 0s turistas, para além de serem ex-
postos a um conjunto vasto de media em simultaneo,
criam conteudos multimédia, que circulam de forma

convergente através de varios canais de distribuicao,
0 que permite que os mesmos sejam disseminados
e consumidos por outros turistas/utilizadores em di-
ferentes momentos do ciclo da experiéncia turistica.

No dominio da dimensdo tecnolégica, no caso
particular do turismo, como indUstria que reflete as
alteracdes trazidas pela incorporacdo dos avancos
tecnolégicos, Shanker (2008) identifica trés desenvol-
vimentos tecnoldgicos como tendo sido fundamentais
para a mesma, nomeadamente o desenvolvimento do
Computer Reservation System (CRS), o desenvolvimen-
to do Global Distribution System (GDS) e, finalmente,
a Internet. Assim, encontramos um utilizador que
é por natureza némada, com acesso a Internet em
qualquer dispositivo, em qualquer lugar, a qualquer
altura (Kleinrock, 2003), o que materializa a relacdo
das tecnologias emergentes com nogdes como a
ubiquidade e sensibilidade ao contexto, e que permite
oferecer um conjunto de servicos personalizados, dire-
cionados, sempre disponiveis, que poderdo, em Ultima
instancia, melhorar a experiéncia do turista, como é o
caso de aplicacbes moveis turisticas (Kenteris, Gava-
las, & Economou, 2010). Finalmente, Yeoman (2012)
identifica as interfaces gestuais como um dos futuros
impulsionadores tecnoldgicos no ambito do turismo,
salientando que a detecdo dos movimentos do utili-
zador, sem o contacto fisico com o display, de que é
exemplo o Microsoft Kinect, permitird uma interacao
natural com a informacdo, distinta dos paradigmas
tradicionais. Assim, e ja na atualidade, é possivel a
concecao de solucdes que permitem a exploracdo e a
manipulagdo da informagéo pelos turistas interagindo
apenas através de gestos.

O presente artigo vai abordar conceptualmente
o0s novos paradigmas de IHC, com o enfoque nos
artefactos que permitam a exploracdo e a manipula-
cdo da informagao pelos turistas através de gestos,
quando incluidos no contexto comunicacional
descrito. E assim objetivo desta proposta apresentar
exemplos do uso de interfaces gestuais, quando in-
tegradas numa experiéncia e num contexto turistico,
referindo-se as potencialidades e desafios implica-
dos no uso das mesmas.



2. Experiéncia turistica tecnologicamente me-
diada e interfaces gestuais

De acordo com Aho (2001, citado por Ritchie
& Hudson, 2009), o turismo corresponde a uma
combinacao de processos voluntarios com o intuito
de produzir experiéncias através da deslocacdo de
pessoas entre locais, verificando-se quatro elemen-
tos essenciais na experiéncia turistica: experiéncia
emocional, aprendizagem, experiéncias praticas
e experiéncias transformacionais, podendo estas
mesmas experiéncias turisticas assumir um cariz
individual ou coletivo. Ainda, a criacdo e apreciacao
de experiéncias ira variar de acordo com as capa-
cidades pessoais e recursos do turista, assim como
dos seus conhecimentos, atitudes e envolvéncia
social, verificando-se uma interdependéncia destes
recursos.

De acordo com Raposo, Beca, Figueiredo e
Santos (2012a), a experiéncia turistica no ambito do
e-Tourism assenta num continuum, protagonizado
pelo turista/prosumer/utilizador, que nas diferentes
fases da experiéncia turistica — antes, durante e
depois — contribui para a criacao de uma multitude
de rizomas originados pelas relacdes e influéncias
geradas pela partilha de informacao e pela comuni-
cacdo estabelecida entre os turistas. Assim, em todos
0s momentos da viagem, a partilha e consumo de
informacdo leva a influéncia de outros turistas, tra-
tando-se de um processo reciproco e comum a todas
as fases. Este fendmeno é sustentado e caracterizado
por duas alteracdes verificadas no paradigma da
experiéncia turistica referidos por Neuhofer, Buhalis
e Ladkin (2012), que salientam, por um lado, uma
mudanca nos turistas/consumidores, que abando-
nam uma postura passiva para se transformarem
em cocriadores das suas proprias experiéncias, e,
por outro, uma mudanca que envolve a crescente
mediacao tecnolégica dessas mesmas experiéncias.
Com efeito, a experiéncia é assim transformada por
este acesso tecnologicamente mediado a elementos
multimédia diversos, como texto, imagens, videos,
podendo até serem utlizados em contexto de rea-
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lidade aumentada, que impactam na vivéncia da
experiéncia, durante todo o ciclo da viagem.

De acordo com o corpus tedrico apresentado,
é pertinente explorar de que forma as interfaces
gestuais poderdo integrar o momento do ciclo da ex-
periéncia turistica correspondente a fase durante da
viagem, e qual o impacto desta potencial aplicacdo.

2.1. Interfaces gestuais: Breve definicao

Um gesto, de acordo com Saffer (2008), cor-
responde a qualquer movimento fisico que um
sistema digital pode reconhecer e responder sem
a interferéncia de dispositivos tradicionais de input
como o rato ou caneta. Neste sentido, as interfaces
gestuais podem assumir duas tipologias principais:
touchscreen ou Touchscreen User Interface (TUI), em
que o utilizador necessita de tocar diretamente no
dispositivo para proceder a interagéo e free-form, ou
touch-free, em que nao é necessario que o utilizador
toque no sistema ou 0 manipule diretamente, sendo
que um artefacto ou luva podem ser usados como
dispositivos de input ou 0 movimento do préprio cor-
po captado através do dispositivo sensor do sistema
corresponde ao Unico dispositivo de input. Ainda,
as interfaces gestuais sdo inimeras vezes apelida-
das de Natural User Interfaces (NUI), referindo-se
a tipologia de interfaces que abrangem diferentes
modalidades de input, como é o caso de multito-
que, motion tracking, voz e caneta, consistindo em
interfaces desenhadas para a interacdo direta com o
contetdo (Blake, 2012).

No caso das interfaces touchscreen, verifica-se a
necessidade de existir um ecra que permita ao dispo-
sitivo detetar, para além de um toque Unico de dedo
ou caneta, multiplos pontos de input — varios dedos,
por exemplo, como é comum no uso de smartphones
com touch screen, em que os utilizadores usam a
funcéo de pinch e zoom com dois dedos (Ali & Frew,
2012). J4 nas interfaces gestuais que suportam a de-
signada interacao free-form ou touch-free, o corpo é
0 Unico dispositivo de input. No caso das interfaces
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gestuais free-form, ao contrario do que acontece
com a interagdo touch, ndo se verifica um conjunto
estandardizado de gestos ja aceite na comunidade
de desenvolvimento, nem uma metodologia comum
para criacdo dos mesmos (Garzotto & Valoriani,
2013). O dispositivo com suporte de interacao ges-
tual free-form mais relevante é o Microsoft Kinect',
lancado em novembro de 2010 pela Microsoft para
a consola de jogos Xbox 360 (Figura 1). O dispositi-
VO consiste num sensor de movimento que permite
aos utilizadores o controlo e interacdo natural com
05 jogos e outras aplicacdes, sem a necessidade de
tocarem fisicamente num comando de jogo ou qual-
quer outro objeto, no sentido em que o sensor deteta
0s movimentos corporais (Boulos et al., 2011).

Para além do seu baixo custo de venda, a possi-
bilidade de interpretar e usar os dados obtidos dos
sensores de dudio e video a partir deste dispositivo,
fez com que a comunidade de developers tenha
contribuido para o desenvolvimento de bibliotecas
e frameworks opensource que permitem atual-
mente a proliferacdo de aplicacbes e experiéncias
em diferentes dreas? e contextos de uso como o
e-Tourism, o e-health, a publicidade e o marketing.
Também a Microsoft, em resposta as dindmicas de
desenvolvimento verificadas e ao sucesso do sensor,
disponibilizou o Kinect para o sistema operativo
Windows, assim como o SDK? oficial para permitir a
comunidade o desenvolvimento de aplicacdes.

A par do Kinect, a Asus lancou, em 2011, o sen-
sor de movimento Xtion Pro* (Figura 2), exclusiva-
mente profissional e destinado ao desenvolvimento
de software/aplicacdes, sendo acompanhado por
um conjunto de ferramentas de desenvolvimento
que permita aos developers criarem aplicagdes mais
diversas com facilidade.

Finalmente, em Maio de 2012 foi apresentado
o0 Leap® (Figura 3), um periférico que possibilita uma
detecdo gestual duzentas vezes mais precisa que a
tecnologia existente, permitindo a manipulagdo de in-
terfaces com a detecdo de cada um dos dez dedos em
separado e apresentando dimensdes mais reduzidas
que os existentes e um set-up simples (conexdo USB e

instalacdo do software Leap). Esta diferenca quanto ao
detalhe do movimento captado, originou a criagdo da
distincdo entre far interation e near interaction.

Hespanhol, Tomitsch, Grace, Collins e Kay
(2012), reconhecendo a dificuldade de definir for-
mas de interacdo adequadas para a experiéncia que
ocorre com displays interativos de grandes dimen-
sdes colocados em espacos publicos, referem que
a popularizacdo do Microsoft Kinect abriu possibili-
dades para o reconhecimento de gestos sem neces-
sidade de se incluir periféricos extra ou marcadores
para a realizacdo do tracking. Ainda, consideram
que pouca atencdo foi dada as potencialidades e as
implicacbes que estas aplicages podem ter. Posto
isto, na transicdo da manipulagdo direta com um
dispositivo para uma interacdo gestual livre, iden-
tifica-se uma reducdo ou eliminacdo do feedback
tactil sobre as acOes realizadas, pelo que a perda
do toque deverd impactar no feedback que é dado,
sendo que no caso das paredes interativas em causa
0 sistema devera comunicar com o utilizador através
de feedback visual ou auditivo.

Atendendo a contextualizacéo realizada, sequi-
damente serdo apresentados exemplos de artefactos
gestuais aplicados em contexto turistico que corres-
pondem as duas categorias de interagdo descritas,
touchscreen e free-form.

' Mais informacdes sobre este dispositivo podem ser consultadas
em http://www.xbox.com/pt-BR/Kinect.

2 Algumas das utilizacbes dadas ao Kinect pela comunidade de
developers podem ser consultadas em http://www.kinecthacks.
com/.

3 Mais informacdes sobre a utilizacdo deste dispositivo pelo
sistema operativo Windows podem ser consultadas em http:/
www.microsoft.com/en-us/kinectforwindows/develop/.

4 Mais informacdes sobre este sensor podem ser consultadas em
http://www.asus.com/Multimedia/Xtion_PRO/.

> Mais informagdes sobre este periférico podem ser consultadas
em http://leapmotion.com/.

® Um video com a demonstracio do modo de funcionamento deste
mural intreativo pode ser visualizado em http://www.youtube.com/
watch?v=Wxp3gE_d5jE.

7 Mais informacdes sobre esta instalacio podem ser consultadas
em http://www.copenhagen.dk/en/whats_on/the_wall/.

8 Mais informacdes sobre esta mesa interativa podem ser
consultadas em http://www.edigma.com/en/projects.html#/en/
projects/aveiro-museum-interactive-table.html.
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Figura 1 | Identificacdo das componentes do Kinect.
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Fonte: Asus (2014).

Figura 2 | Sensor Asus Xtion Pro.

Fonte: Gorman (2012).

Figura 3 | Periférico Leap.

2.1.1.Interfaces gestuais touch-screen no turismo:
Exemplos

2.1.1.1. Superficies interativas de grandes dimensdes

A CityWall (Morrison, Jacucci & Peltonen, 2008),
uma superficie multitoque colocada no centro de
Helsinquia, apresenta carateristicas relevantes,
nomeadamente pelo facto de estar colocada num
espaco publico e urbano e integrar servicos de social
media, carregando fotos e videos do Flickr e YouTu-
be que possuam tags especificas, pretendendo-se
assim permitir ao utilizador navegar em registos de
eventos passados e presentes na cidade (Figura 4).

A Comissdo de Turismo do Canada lancou em
2010 um mural interativo® (Figura 5), colocado em
Nova York, Chicago e Los Angeles, onde o contelido
originario do Twitter sobre o Canada é apresentado,

Fonte: Morrison et al. (2008).

Figura 4 | Utilizadores em interacdo com a CityWall

0 que permite aos passantes usufruir de informacao,
comentarios e experiéncias partilhados em tempo real.

0 Museu de Copenhaga disponibilizou a VAG-
GE’ (the wall), uma instalacdo interativa multitoque
sobre Copenhaga, que permite aos utilizadores
navegar no espaco e no tempo numa versao tridi-
mensional da cidade. Ainda, a instalacdo permite
aos utilizadores a contribuicdo com as suas proprias
imagens, filmes e comentarios (Figura 6).

2.1.1.2. Mesas interativas

0 Museu de Aveiro oferece, na area de exposi-
cdo permanente, uma mesa interativa touchscreen®,
desenvolvida pela Edigma, que permite a exploragao
pelos visitantes de informacdo relacionada com
téxteis religiosos, nomeadamente através da explo-
racdo de fotos e textos através do toque (Figura 7).
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Também Ciocca, Olivo e Schettini (2012) apresentam
uma mesa interativa multitoque para ser usada no
contexto de museus e galerias de arte, permitindo
a exploragdo de bases de dados de imagens, quer
usando um paradigma de exploracéo livre, quer
explorando os conteldos através de clusters criados
a partir de imagens semelhantes. A interagdo é
realizada quer por toque, na superficie, quer pelo
reconhecimento de objetos fisicos.

2.1.1.3. Lojas e centros interativos

Em junho de 2012, a Porto Cruz abriu em Vila
Nova de Gaia o centro multimédia Espago Porto
Cruz® (Figura 8). O espaco oferece mesas multitoque
que permitem a descoberta pelo visitante do vinho
Porto Cruz adequado a cada pessoa ou ocasido. Ain-
da, a prova de vinhos é acompanhada pela projecéo
multimédia num ecra LCD touchscreen, que permite
a0 guia elucidar o turista sobre a natureza da histo-
ria do Douro e as caracteristicas do vinho, para além

Fonte: Screenshot Youtube (2011).

Figura 5 | Mural Interativo de promogdo ao Canada.

de outros quiosques interativos presentes no espaco.

As lojas interativas de turismo, da responsabi-
lidade da Entidade Regional do Turismo do Porto e
Norte de Portugal', pretendem revolucionar o para-
digma tradicional do modelo de postos de turismo
na promocdo do produto turistico respeitante ao
Porto e Norte de Portugal. Assim, todas as lojas es-
tdo ligadas numa rede estruturada e integrada, que
partilham a identidade corporativa, os contetdos
e informacdes inerentes a atividade que praticam.
Os espacos, dependendo das suas dimensdes e
configuracdo, incluem ecrés touchscreen e mupis
com informagdo sobre a regido, assim como mesas
interativas que permitem o reconhecimento de um
cédigo associado a produtos e objetos, despoletan-
do depois informagdo sobre 0 mesmo. A primeira loja
interativa de turismo do pais'' foi assim inaugurada
em 2012, na area de chegadas do Aeroporto Fran-
cisco Sa Carneiro, tendo-se depois seguido varias
aberturas noutros locais da regido promovida (ver
figuras 9, 10 e 11).

i
ol
|
|
|

Fonte: Sandahl, Parby, Smith, Thorbek e Broe (2011).
Parede interativa The Wall

Figura 6 |

Fonte: Edigma (2014a).

Figura 7 | Mesa interativa do Museu de Aveiro.

Fonte: Edigma (2014b).

Figura 8 | Mesa interativa no Espaco Porto Cruz.



2.1.2. Interfaces gestuais free-form no
turismo: Exemplos

A par das aplicacbes comerciais que suportam
interacdo gestual com o Kinect, como o0s jogos da
Xbox, que ja estdo disseminados de forma massiva
junto dos consumidores, é possivel identificar atual-
mente aplicacbes que j& fazem uso deste paradigma
em projetos que se posicionam no ambito turistico.

Ao contrario do que acontece com as interfaces
touch abordadas anteriormente, as interfaces free-
form ou touchless ainda s6 foram implementadas
em contexto e nimero limitado, para além de que a
maioria dos exemplos existentes se materializam em
displays de grandes ou média dimensao (Garzotto &
Valoriani, 2013). Os exemplos a sequir apresentados
inserem-se na tipologia descrita.

Em Cape Town foi implementado uma parede
de grandes dimensdes'?, que pretende criar uma
brochura interativa da cidade, em que os utilizadores
tém acesso a informacdo de uma determinada area
quando pisam uma das faixas coloridas presente no
chéo, o que vai despoletar uma animagdo com infor-
macao (Figura 12). N&o hé assim toque na superficie,
a interacdo é feita somente pela detecdo da posicdo
do utilizador num local especifico do chao.

A empresa BlablabLAB, por sua vez, desenvolveu
uma proposta — Be your own souvenir'*— que permi-
te aos turistas criarem uma réplica de si proprios em
tempo real, através da utilizacdo de trés periféricos
Kinect, que recolhem dados que serdo utilizados

% Informagbes sobre o centro multimédia do Espaco Porto Cruz
podem ser consultadas em http://www.edigma.com/en/home/
highlights/case-studies/porto-cruz-space.html.

10 Informagdes sobre as lojas interativas de turismo do Porto e Norte
de Portugal podem ser consultadas em http://www.portoenorte.pt/
client/skins/geral.php?page=74618&cat=151&top=12.

" Um video sobre a loja interativa do Aeroproto Francisco S&
Carneiro pode ser visualizado em http://www.youtube.com/
watch?v=PsLAWXGxYmc.

12 Um video sobre a Parede interativa de Cape Town pode ser
visualizado em http://www.youtube.com/watch?v=M1T7RyxZ50A.
13 Um video sobre a ‘Be Your Own Souvenir’ pode ser visualizado
em http://vimeo.com/21676294.
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Fonte: Turismo do Porto e Norte de Portugal (2013a) .

Figura 9 | Loja interativa de turismo em Espinho.

Fonte: Turismo do Porto e Norte de Portugal (2013a).

Figura 10 | Loja interativa de turismo em Braga.

Fonte: Turismo do Porto e Norte de Portugal (2014).
Figura 11 | Loja interativa de turismo em Montalegre.

Fonte: Screenshot Youtube (2013a).

Figura 12 | Parede interativa de Cape Town.
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para originar um modelo que serd impresso por
uma impressora a trés dimensdes (3D), e que dara
origem a uma miniatura/figura 3D que representa
uma reconstrucdo volumétrica da pessoa que inte-
ragiu com a instalacdo, consistindo esta miniatura na
recordacdo da experiéncia (Figura 13).

Em Portugal, a GFI é uma empresa que procura
oferecer solucdes state of the art para corresponder
as necessidades do mercado em diferentes setores
e desenvolveu uma solucdo interativa™ (Figura 14)

Fonte: Screenshot Vimeo (2011).

Figura 15 | Parede interativa Porto Calem.

i

Fonte: Screenshot Vimeo (2011).

Figura 13 | Be Your Own Souvenir

i e Pormagas apesss =3 wompermms = ———

Fonte: Screenshot Youtube (2012).
Figura 14 | [tinerarios Interativos com o Kinect.

que permite a navegacdo em mapas interativos
provenientes do Google Street View, com a inte-
gracdo da tecnologia Microsoft Kinect, em que os
utilizadores, usando gestos, podem navegar em
trés itinerarios que simulam o real, ativando videos,
fotos e sons.

A empresa COVII, com a tecnologia WiiMotion,
desenvolveu uma parede interativa' (Figura 15) que
estd integrada na visita guiada do Vinho do Porto,
nas caves do Porto Célem, permitindo aos guias
turisticos manipular livremente, através de gestos,
o0s contetdos em display durante a visita.

O projeto 'mesh-t: Pervasive Tourism"*®, financia-
do pelo Quadro de Referéncia Estratégico Nacional
(QREN), ao desenvolver um conjunto de servico/
produtos turisticos, pretendeu apoiar o continuum
da experiéncia turistica e a relagdo rizomatica entre
0s momentos desse continuum (antes da viagem,
na preparacao da mesma, durante a viagem, in oco,
e apos a viagem, quando o turista regressa) e 0s
diversos utilizadores do servico/turistas. De entre
05 servicos conceptualizados pelo projeto mesh-t,
como um guia turfstico e um portal web, incluiu-se,
concretamente, o desenvolvimento de um protétipo
para enriquecer a experiéncia dos turistas, baseada
em superficies interativas de grande dimenséo, com
inclusdo da tecnologia Microsoft Kinect (Raposo,
Beca, Figueiredo, & Santos, 2012b) (Figura 16). A
parede interativa mesh-t foi conceptualizada para
ser colocada a disposicao dos turistas que visitassem
a cidade de Aveiro, estando disponivel na vitrina do
Welcome Center da cidade. Este protétipo, por limi-
tacdes de ordem financeira, ndo foi implementado
no local pretendido. O momento de conceptualiza-
cdo da superficie interativa envolveu um conjunto de
etapas e técnicas, tendo em vista a proposta sélida e
justificada de um conjunto de requisitos funcionais
para a mesma. Assim, iniciou-se com a recolha e
anadlise de superficies interativas ja existentes, com
a elaboracdo de um documento respeitante ao esta-
do da arte. Posteriormente, realizou-se uma sessao
de brainstorming, direcionada para a procura de
solugbes para uma superficie interativa — Wall — que



permitisse enriquecer a experiéncia dos turistas. Os
resultados desta sessdo de brainstorming foram le-
vados a discussdo em duas sessdes de focus group, o
que permitiu recolher um conjunto de dados validos
para a elaboragdo de requisitos funcionais para a
Wall e para outras componentes do projeto ligadas
a esta, como o cartdo do turista e o portal web (Fi-
gueiredo, Raposo, Bega, & Santos, 2011).

Ainda, no Museu do Papel Moeda, pertencente
a Fundacédo Dr. Antdnio Cupertino de Almeida, po-
de-se encontrar uma parede interativa (Figura 17),
desenvolvida pela FCo. — Fullservice company in
multimedia, que oferece aos visitantes a possibilida-
de de explorar a histéria do papel-moeda através de
uma aplicacdo controlada pelos gestos dos visitan-
tes. A aplicacdo encontra-se disponivel para todos
os visitantes, embora esteja direcionada para a visita
de alunos de escolas. Pode, assim, ser utilizada como
suporte a atividade dos guias perante uma audiéncia
ou usada de forma auténoma pelos visitantes.

Finalmente, Giovannella, losue, Moggio, Rinaldi
e Schiattarella (2013) referem o desenvolvimento
de um protédtipo utilizando a tecnologia Microsoft
Kinect com o objetivo de suportar o decorrer de ati-
vidades de aprendizagem aquando da exploracdo de
um territério. O protdtipo é constituido por um con-
junto de aplicagbes distintas, sendo que a interacao
e navegagao segue o paradigma preconizado pelos
smartphones e tablets, como é visivel na figura 18.
Possui uma matriz de seis icones, que sao ativados
quando selecionados, permitindo o acesso a aplica-
cdo correspondente. Nos extremos do ecra, estdo
colocadas duas setas que permitem a navegacao
entre paginas que contém outras aplicagdes. Assim
que uma aplicacdo é iniciada, um botéo de ‘sair/exit’

1% Um video sobre a proposta da GFI pode ser visualizado em
https://www.youtube.com/watch?v=8jgHGYvVPaM.

15 Um video sobre a parede interativa Porto Calém pode ser
visualizado em http://vimeo.com/26278641.

16 £ possivel saber mais sobre projeto 'mesh-t: Pervasive Tourism'
atarvés de https://www.facebook.com/mesht.pt.
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é apresentado ao utilizador. Assim, foram realizados
testes com 14 participantes, com vista a avaliar a
preferéncia e experiéncia com aplicacées que podem
ser incluidas num contexto urbano, integrando a
componente turistica e de aprendizagem. O teste
envolveu a realizacdo de um conjunto de tarefas e
o preenchimento de um posterior questionario on-
line. De acordo com os resultados, os participantes
consideram que o protoétipo é de utilizacdo facil e
intuitiva. A satisfacao decorrente da experiéncia de
uso foi avaliada em 3.5 numa escala de cinco pontos,
pelo que os autores consideram que a aplicacdo,
embora possa ser melhorada, estaria apta a integrar
um contexto real de uso.

Verificando-se a existéncia de interfaces gestuais
free-form e a aplicacdo de algumas em contextos tu-
risticos, surge assim a necessidade de perceber mais
especificamente e sustentadamente as potenciali-
dades e desafios do uso das mesmas na experiencia
turistica durante a visita a um destino ou ponto de
interesse.

3. Conclusoes

0O presente artigo, decorrendo do estado da arte
estabelecido, procura compreender e identificar o uso
de interfaces gestuais num contexto de aplicacdo
concreto — o turismo — que enquanto industria sofreu
mutacdes na sua relacdo com as TIC e com 0S avancos
tecnoldgicos, relacdes essas que sdo transpostas para
o definir do conceito de e-Tourism (Buhalis, 2003).
Ainda, essas mudancas transparecem fenémenos co-
municacionais que se relacionam com a convergéncia
nos media (Jenkins, 2004) e com a cultura participa-
tiva (Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton & Robison,
2009), que se manifestam no comportamento do
turista, enquanto consumidor e produtor de informa-
cdo turistica, 0 que modifica a experiéncia turistica e
a natureza das atividades levadas a cabo.

Diferentes tipologias de interfaces gestuais
foram abordadas no presente documento, abran-
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=
Fonte: Ubiwhere (2012).
Figura 16 | Protétipo da parede interativa mesh-t.

Fonte: Screenshot Youtube (2013b).
Figura 17 | Parede interativa do Museu do Papel Moeda.

— Tourist

Fonte: Giovannella et al. (2013).

Figura 18 | Sreenshot da pagina de entrada do protétipo.

gendo diferentes tipologias de hardware, software,
processamento de informacdo, modelos de interagdo
e funcionalidades. Embora com todos estes fatores
distintivos, todos os exemplos procuram criar ex-
periéncias diferenciadas, suportando o fator ludico
e inovador do paradigma de interacdo inerente.
Procura-se assim apresentar alternativas a modelos
tradicionais de exploracdo de informagdo, com a
oferta de experiéncias inovadoras, ltdicas e emocio-

nalmente apelativas, em que se procura respeitar a
interacdo natural dos turistas/utilizadores.

O conjunto de exemplos recolhidos indiciam um
vasto nimero de oportunidades de trabalho futuro
em diferentes areas transdisciplinares. Por um lado, é
essencial, do ponto de vista do modelo de interagao
inerente, estabelecer standards para a interacao na-
tural, que sejam comuns a comunidade e otimizados
para a experiéncia de utilizacdo dos utilizadores, so-
bretudo no que diz respeito as interfaces free-form.
E neste sentido relevante investir em processos de
design com envolvimento de participantes, visto que
decorrente do envolvimento de utilizadores/turistas
se podera colmatar a inexisténcia de estudos que se
foquem na avaliacdo de NUI num ambiente real de
utilizacdo. Noutro prisma, ao nivel do desenho des-
tas interfaces, o referido projeto mesh-t (Raposo et
al., 2012b), através do processo de design descrito
(Figueiredo et al., 2011), com o envolvimento de
participantes/utilizadores e experts da area do turis-
mo no momento de conceptualizacdo da superficie
interativa, permitiu identificar as suas necessidades,
opinides e expectativas identificando um conjunto
de requisitos que sao desejaveis de serem integra-
dos nesta tipologia de interfaces. Assim, do ponto
de vista da experiéncia turistica durante a visita a
um destino, é importante perceber como é que 0s
turistas percecionam a utilizacdo de NU/ no suporte
de servicos turfsticos como representando ou nao
uma mais-valia para a experiéncia turistica, concre-
tamente ao nivel da motivacdo para usarem este tipo
de servico e da satisfacdo decorrente de usarem o
mesmo, ao nivel da informacdo que é partilhada e
consumida.
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