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Resumo: Em fun¢do do avango tecnolégico, novos paradigmas educacionais veem surgindo e com
eles novas possibilidades de interacdo aluno-professor. Alguns dos tradicionais recursos, tais como
lousas e desgastantes discursos, quando utilizados de forma obsoleta, tornaram-se ferramentas aquém
da tarefa de desperta o interesse dos alunos, necessitando assim, de novos meios motivacionais para o
ensino. O uso de computadores nessa missdo vem sendo prontamente eficiente. Estudos sobre
interfaces de interacdo homem-maquina é um aliado nesse caminho que busca o0 aumento da
simplicidade das aplicagbes em detrimento da complexidade. O Kinect é o aparelho de interface
natural mais popular do mundo, ele foi desenvolvido para o uso no XBOX 360, sendo que dentro de
um pequeno intervalo de tempo, foi disponibilizado para o uso em computadores. Neste trabalho,
apresentamos os relatos do desenvolvimento de um protétipo de software que utiliza a tecnologia
Kinect®, para fomentar uma ferramenta de apoio aos docentes em salas de aulas. O protétipo batizado
de Just Moving e foi criado com o objetivo de disponibilizar aos professores, uma nova maneira de
interagir com os alunos, tornando as aulas mais atrativas e dindmicas, aumentando assim, a atencdo e
consequentemente o aprendizado dos alunos. O Just Moving foi projetado a partir de um levantamento
de gestos e funcionalidades com professores da rede privada, publica e federal. O protétipo do
software apresenta-se em um estado de desenvolvimento inicial, consequentemente, suas
funcionalidades estdo limitadas a avancar e retroceder slides, por esse motivo ndo foi submetido a
testes com professores. O Kinect pode ser um grande aliado dos professores em sala de aula, tornando
a interacdo aluno professor ainda maior com a utilizagdo do Just Moving, por isso, 0 protétipo ira ser
ampliado, adicionando-se mais funcionalidades, de forma que possa ser utilizado pelos professores.

Palavras—chave: interfaces, just moving, Kinect.

1. INTRODUCAO

Com o advento das midias digitais e principalmente do computador, a forma de “educar” e
“aprender” tem passado por substanciais mudancas. Na atualidade, o professor estd assumindo um
papel de facilitador da aprendizagem, sendo despojada do estigma de detentor do conhecimento, a
mudanca de paradigma é potencializada. Nesse novo padrdo educacional o papel do aluno como
participante ativo no seu processo de ensino-aprendizagem e consequente construcdo de seu
conhecimento é fundamental. Uma caracteristica primordial nesse processo é a ardua tarefa que a
midia enfrenta ao ter que manter o aluno motivado como participante ativo do processo ensino-
aprendizado. Quando a midia utilizada para esse processo é o computador podemos utilizar recursos
ligados a area de Interface Humano-Computador, tornando mais viavel alimentar a motivacdo do
aluno por meio da interacdo e/ou interface apresentada no software (AUGUSTA, 2011).

Segundo VALLI (2004), a historia das interfaces de interagdo homem-méquina é um caminho
que vai da complexidade a simplicidade. Acredita-se que, idealmente, os computadores devem ser
capazes de enxergar e processar a¢des dos usuarios sem exigir o uso de algum acessério complicado.
Fazer com que os computadores possam “enxergar o mundo” é o objetivo da linha de pesquisa

conhecida como visdo computacional, segundo MARR (1983).
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As novas interfaces homem-maquina estdo superando o0s conceitos da visdo computacional, o uso
de acessorios descomplicados, ja ndo é suficiente, surgindo assim, um novo paradigma, que sdo as
interfaces naturais.

As interfaces naturais ao usudrio (Natural User Interface - NUI) se referem a um estilo de
interface caracterizado pela invisibilidade do controle ao usuario. Segundo Buxton (2010), uma
interface é natural quando se explora as habilidades que o usuario adquiriu durante a vida, ao interagir
normalmente com o mundo.

Diferentemente dos conceitos citados anteriormente, uma interface natural deve ser aprendida e
utilizada rapidamente, beneficiando e adaptando-se a partir da atuagdo do corpo humano,
CAMPAGNOLO (2011).

A evolucdo recente das tecnologias para captura de interacdes, muitas vezes de forma ubiqua dos
usuarios, criou novos padrdes para concepcao de interfaces de aplicagdes interativas, tais como o
Wiimote (Wii Remote 2009) e o Kinect (2010) (ver Figura 01). Essas sdo as duas principais aplicaces
comerciais que caracterizam essa nova forma de se pensar em interfaces, facilitando a comunicacéo
entre usuario e computador, por meio de interagbes naturais, segundo dados publicados por
AUGUSTA (2011).

Figura 1 — Controles do Nintendo Wii (Wii Mote) e o sensor de movimentos do Xbox 360 (Kinect).

A vantagem do uso de interfaces naturais esta na aplicacdo de habilidades, simples e inatas ao ser
humano, que podem ser adaptadas a diferentes tarefas sem muito esforco. O processo de aprendizagem
é rapido, pois pode ser alcangado, muitas vezes, apenas atraveés da observacdo de outra pessoa
demonstrando a habilidade uma vez ou outra, segundo Blake (2011).

Embora o Kinect tenha sido criado originalmente para o Microsoft® XBOX, ele é facilmente
integravel a um computador pessoal com sistemas Windows® / Mac OS X. E, sem ddvida, o aparelho
de interface natural mais vendido e popular no mundo, de acordo com CAMPAGNOLO (2011).
Segundo a Microsoft, até marco de 2011 cerca de 10 milhdes de unidades foram vendidas. O Kinect
destaca-se, principalmente, pelo seu desempenho em reconhecimento de gestos.

Toda esta comogdo gerada a volta do Kinect e a sua utilizacéo fora do seu ambiente natural, levou
a criacdo da organizacdo sem fins lucrativos OpenNI (Open Natural Interaction) e em Ultima
instancia, pressionou a Microsoft para relevar/alterar os seus planos para o Kinect e disponibilizar o
Microsoft Kinect SDK.

O Kinect possui um sofisticado algoritmo de processamento paralelo (embarcado no chip SoC)
necessario para extrair o mapa de profundidade a partir da luz estruturada recebida. Para possuir mais
precisdo nas informacdes dos sensores, as imagens sdo alinhadas pixel a pixel, ou seja, cada pixel de
imagem colorida é alinhado a um pixel da imagem de profundidade. Além disso, o Kinect sincroniza
(em tempo real) todas as informacGes dos sensores (profundidade, cores e audio) e as entrega através
do protocolo USB 2.0, CRAWFORD (2010).
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A utilizagdo desses recursos da informatica em salas de aula pode ajudar desde que sejam bem
aplicados, estruturados e planejados, no processo de ensino aprendizagem que ocorre, cada vez mais,
através de dindmicas em aulas, gerando uma maior participacdo dos alunos, fazendo com que os
mesmos prestem-se ao papel social ao qual estdo destinados naquele determinado momento, o de
estudar e, consequentemente, aprenderem para que no futuro utilizem-se destes conhecimentos
adquiridos para desenvolver tecnologias capazes de suprir a necessidades do ser humano.

2. ESTRUTURACAO DO ESTUDO

Para utilizagdo do Kinect em sala de aula, é necessério essencialmente 5 (cinco) elementos,
incluindo o préprio Kinect, professores, alunos, um computador e um software que utilize os recursos
do Kinect. Para o desenvolvimento de um software, é essencial o levantamento de requisitos e
funcionalidades. Como cada professor tem um método préprio de transmitir informagdes, alguns se
utilizam de uma retdrica aperfeicoada, outros de imagens, sons e ou videos, é indispensavel, por causa
dessa vasta diversificacdo, a realizacdo de estudos etnograficos com o intuito de reunir o maior
nimero possivel de gestos rotineiros utilizados nas salas de aulas, podendo assim abranger de forma
mais simples e intuitiva todos os professores das mais diferentes &reas de conhecimento.

Esse estudo foi realizado em cinco escolas de diferentes esferas e atuagdes. S@o essas: dois
campi de um Instituto Federal, o IFRN — Campus Jodo Camara e Campus Natal Central; uma escola
municipal, a Escola Municipal Professor Cicero Varela; uma estadual, a Escola Estadual Antonio
Gomes; e uma instituicdo particular, o Espago Cultural Ananias Caetano, as trés ultimas situadas no
municipio de Jodo Camara.

Nome: Sexo: Masc.( ) Fem.( )

Idade:( )20a30( )31a40( )41a50( )maisde50
Nivel: () Ens. Médio( ) Técnico( ) Especializado ( ) Mestrado ( ) Doutorado

1- Vocé utilizacomputadores?
()sim () ndo

2-Qual a sua opinido a cerca de aulas interativas (Slides, videos, musicas, etc.)?
()Sdolegais () Saoboas ()Sdoruim () Sdo cansativas

3- Vocé realiza aulas interativas?
() sim, pois economizo tempo
() sim, pois os alunos aprendem com maior facilidade
()ndo, pois a escola ndo tem equipamentos
()ndo, pois ndo sei utilizaro computador
()ndo preciso

Outra resposta:

4- Qual é a reagdo dos alunos apds as suas aulas interativas?
()Otima () Boa () regular () Péssima () Ndorealizo

5-Suas aulas interativas sio compostas por:
()Slides ()Musicas ()Videos ()Jogos ()Nao realizo

Outros:

6- Quais gestos vocé utilizaria para substituir as agdes de teclado e mouse, por qual motivo?

Figura 02 — Questionario aplicado aos professores.
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Foram selecionados 20 professores de cada escola, que lecionam aulas do 6° ano do ensino
fundamental até o 3° ano do ensino médio. Com o objetivo de realizar uma pesquisa mais fiel o
possivel da realidade de cada escola, os 20 professores foram escolhidos a parti da area de atuacéo, e
sexo, ou seja, dez professores (cinco homens e cinco mulheres) da area de ciéncias humanas e outros
dez da area de ciéncias exatas.

Os professores selecionados responderam a um questionario (ver Figura 02) que teve como
objetivo verificar a quantidade de professores que utilizam recursos multimidia através de projetores
nas aulas e a capitacdo de funcionalidades e gestos que substituam periféricos, como teclado, mouse,
laser ou canetas, por uma interface natural, utilizando-se o Kinect®.

3. RESULTADOS DO ESTUDO

As entrevistas realizadas com os professores retornaram 6timas sugestfes de usabilidades e
funcionalidades para o software, que foi batizado com o nome de Just Moving. Do universo total dos
professores entrevistados, um percentual bastante reduzido utiliza recursos multimidia em suas aulas,
reflexo da falta de equipamentos e capacitacdo dos professores, da escola Municipal Professor Cicero
Varela e Escola Estadual Antdnio Gomes. Dentre os 100 professores que participaram da pesquisa, 67
usam apenas o quadro (ver Figura 03) e caneta para ministrar as aulas, sendo que 36 professores sdo
das duas escolas citadas acima.

Professores que utilizam computadores para ministrar aulas

m Usam computador = N#o usam o computador

i

IFRN-IC IFRN-Central C. Varela A. Gomes ECAC TOTAL

Figura 03 — Resultado da questdo trés, aplicada no estudo etnogréafico.

Os professores que utilizam o computador em suas aulas apontam o ganho de tempo e a
facilidade de aprendizado, como o principal motivo de utilizagdo deste recurso. Quando questionados
sobre 0 uso de gestos para a manipulacdo do computador, grande maioria demostrou certa
desconfianca, sendo preciso, em alguns casos, uma breve apresentacdo do Kinect para os professores,
que sugeriram uma gama de gestos e funcionalidades para o Just Moving.

Os gestos e funcionalidades semelhantes foram agrupados pela semelhanca das acdes,
adotando-se um gesto padrdo ou funcionalidade para cada grupo, esses grupos foram divididos em
eventos de mouse, teclado, acessérios e comando de voz.

Os eventos de mouse contemplam grande maioria de todas as funcionalidades de um mouse,
como clicar, selecionar e arrastar. Os eventos de teclado, por sua vez, compreendem o pressionar de
alguma tecla do teclado. Os acessorios, como o0 préprio nome sugere, sao lasers, caneta, borracha e etc.
O Kinect suporta 0 reconhecimento de voz de vérias linguas diferentes, a Microsoft ird lancar
oficialmente o reconhecimento de voz para o portugués no segundo trimestre de 2012, podendo-se
assim, realizar varios comandos de mouse e teclado através da fala.
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4. DESENVOLVIMENTO E UTILIZACAO DO PROTOTIPO JUST MOVING

Para o desenvolvimento do protétipo que funciona inicialmente em computadores com sistema
operacional Windows, foi utilizado o Kinect for Windows Software Development Kit (SDK 1.5). O
SDK do Kinect® possui uma ferramenta de auxilio chamada de Kinect Toolkit, que contém varios
exemplos de aplicagdes e documentagdo das mesmas. Um desses exemplos foi utilizado com base para
o desenvolvimento do projeto. A aplicacdo utilizada foi a SlideShow Gestures - WPF, disponivel nas
linguagens C# e C++. Para a implementagdo do protétipo foi utilizado a linguagem de programacéo
C# no programa de desenvolvimento de softwares, Microsoft Visual Studio® 2010.

O prototipo do Just Moving foi desenvolvido inicialmente apenas com eventos de teclado, que
consiste inicialmente em acOes simples de avancar e retroceder slides. Para avancar um slide é preciso
fazer um movimento na horizontal (ver Figura 04) da direita para a esquerda com qualquer uma das
mé&os e para retroceder, 0 mesmo movimento sendo que da esquerda para direita. Para evitar erros de
interpretacdo do software, foi definido que esses movimentos devem ser realizados com a méo na
altura do ombro. O protdtipo ndo foi submetido a testes com professores pelo fato de ainda estar em
um estado inicial de desenvolvimento, sendo que testes internos foram realizados, para o refinamento
do reconhecimento de gestos.

-

Movimento horizontal para esquerda:
Retroceder slide

Movimento horizontal para direita:

Avancar slide

Figura 04 — Gesto adotado para avancar e retroceder slides.

A instalacdo do Kinect na sala de aula é realizada de formas simples e rapida, é preciso apenas
de um Kinect e a instalacdo de seus drives no computador. Conforme pode ser visto na imagem
(Figura 05), ele pode assumir mais de uma posi¢do, ficando a critério do professor, a posicdo do
mesmo, ou seja, 0 Kinect pode ser posicionado em qualquer local da sala, desde que ele esteja
conectado ao computador e que professor respeite a distancia minima e maxima para 0
reconhecimento dos movimentos.

Quadro negro/ Projetor

Computador

100ury

Figura 05 — Posicionamento do Kinect em sala de aula.
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O Just Moving funciona em segundo plano no computador. Apos a sua inicializacdo, o software
verifica se existe algum Kinect conectado ao sistema, em caso afirmativo, o programa passa a
funcionar assim que o utilizador realizar a pose PSI, que € necessaria para 0 reconhecimento e
ativacdo do usuario. Este método de reconhecimento é padrdo em varios jogos do XBOX 360,
evitando que outras pessoas, caso estejam na area de rastreamento do Kinect, causem conflitos para a
aplicagdo.

5. CONCLUSAO E TRABALHO FUTUROS

As inovag0es tecnoldgicas estdo por todo lugar. Os computadores, por exemplo, passaram por
uma intensa mudanga, que abrange desde o poder de processamento de informacgGes aos monitores.
Apesar de todas as mudancas tecnoldgicas envolvendo o computador, periféricos como o teclado e
mouse, continuaram quase que parados no tempo. A tecnologia Kinect, é sem dlvidas a mais
promissora para substituir o velho teclado e mouse, permitindo assim, uma interacdo mais simplificada
com os computadores.

O Just Moving, mesmo com as suas funcionalidades limitadas em avangar e retroceder slides
da um passo consideravel na substituicdo dos periféricos mencionados acima. Além disso, 0 uso de
novas tecnologias pelos professores torna as aulas mais atrativas e dindmicas aproximando professores
e alunos, aumentando assim, a atengdo e consequentemente o aprendizado dos mesmos.

A utilizagdo do Kinect nas aulas traz um custo beneficio bastante satisfatorio, uma vez que o
preco do aparelho ndo ¢ alto, e os possiveis aumentos de rendimento dos alunos podem ser bastantes
elevados.

A prdéxima etapa deste trabalho consiste em adicionar todas as funcionalidades selecionadas a
parti do questionario realizado com os professores e submeter o Just Moving a testes com professores
em salas de aula, com o intuito de refinar as funcionalidades e o reconhecimento de gestos, além de
desenvolver novas funcionalidades com o feedback gerado pelos professores que utilizarem o
programa.
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