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Introducere in tematica proiectului

Prin acest proiect dorim sa facem interfetele gestuale ale dispozitivelor mobile smart mai accesibile
persoanelor afectate de dizabilitati de vedere, precum si persoanelor cu vedere normala, dar care se
regdsesc ocazional in situatii de dizabilitate vizual3, i.e., situatii Tn care nu pot privi direct dispozitivul,
insd interactiunea cu acesta este absolut necesara. Scopul general al proiectului este de a intelege
efectele dizabilitdtii vizuale asupra performantei interactiunii gestuale cu dispozitive mobile smart si, prin
urmare, de a dezvolta si evalua noi algoritmi de recunoastere a gesturilor si noi tehnici de interactiune
pentru a ajuta utilizatorii sa-si depdseasca dizabilitatea vizuala, de natura fiziologica sau situationala.

in implementarea activititilor acestui proiect suntem motivati de urmatoarele aspecte extrem de
relevante pentru nevoile persoanelor afectate de deficiente de vedere de ordin fiziologic-patologic, in
contextul dezvoltarilor recente privind interfetele gestuale si tehnologia mobild smart:

(i) Exista un numar mare de persoane care sufera astazi de diverse forme de deficiente de vedere,
ale caror vieti ar putea fi imbunatatite de tehnologie, mai ales de tehnologia mobila smart.
Conform statisticilor furnizate de catre Autoritatea Nationalda pentru Persoane cu Handicap
(ANPH), in Romania exista peste 100,000 de persoane afectate de diverse deficiente de vedere.

(ii) Exista astazi o lipsa de solutii tehnice privind dezvoltarea de interfete gestuale pentru asistarea
persoanelor cu deficiente de vedere in interactiunea cu forma prevalenta a tehnologiei mobile
smart, i.e., telefoanele si tabletele.

(iii) Ocazional, persoanele cu vedere normala se regasesc in situatii de dizabilitate vizuala.

Prezentul proiect isi fixeaza urmadtoarele obiective generale care reflecta multiplele fatete ale
investigatiei stiintifice ce va fi intreprinsd, si anume intelegerea, design-ul si implementarea de
tehnologii gestuale pentru asistenta utilizatorului aflat intr-un context de dizabilitate vizuala:
O1.1ntelegerea modului in care diverse forme de dizabilitate vizuald, de origine fiziologico-
patologica sau situationald, afecteaza performanta interactiunii gestuale cu dispozitivele smart.
02. Dezvoltarea de algoritmi pentru recunoasterea gesturilor realizate in contexte deficitare vizual.
03. Dezvoltarea de tehnici de interactiune gestuald pentru asistarea utilizatorilor in timpul
interactiunii cu dispozitive mobile smart in conditii de dizabilitate vizuala.

Obiective stiintifice si activitati aferente etapeil, anul 2015

Pentru lunile de debut ale proiectului aferente anului 2015 (octombrie — decembrie 2015), planul de
realizare prevede drept obiectiv stiintific intelegerea situatiilor de dizabilitate vizuald, cu doua activitati:

(1) Update al stadiului actual in interactiunea gestuala pentru situatii de dizabilitate vizuala.

(2) Elaborarea unei taxonomii integrative privind dizabilitatea vizualad pentru persoane si situatii.
Aceste activitati au rolul de a contribui la Tndeplinirea primului obiectiv major fixat in cadrul proiectului
(O1) printr-o buna cunoastere a stadiului actual in domeniul interactiunii prin gesturi pentru persoane
cu deficiente de vedere, precum si printr-o prima contributie stiintificd a proiectului, si anume
taxonomia de situatii de dizabilitate vizuala, informata de stadiul actual al cunoasterii in domeniu.
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1. Update al stadiului actual in domeniul interactiunii gestuale pentru situatii de
dizabilitate vizuala

Actualizarea informatiilor privind stadiul curent al domeniului de cercetare este un aspect important ce
se realizeaza pe intreaga durata a implementarii proiectului. Prezentam in aceasta sectiune o trecere in
revista a rezultatelor importante obtinute pana in acest moment in domeniu privind interactiunea prin
gesturi pentru persoanele cu deficiente de vedere, pe care o completam cu o parcurgere a literaturii
psihologice legate de dizabilitatea vizuala si cu o examinare a patologiei curente a deficientelor de
vedere, asa cum sunt acestea clasificate din punct de vedere clinic.

1.1. Patologia deficientelor de vedere

Dizabilitatea reprezinta in general imposibilitatea unei persoane de a intreprinde unele actiuni in
anumite circumstante, respectiv restrictia sau pierderea, temporara sau permanenta, a capacitatii unei
persoane de a realiza o activitate Tn mod normal. Dizabilitatea vizuala reprezinta o abilitate diminuata a
unei persoane de a vedea, intr-un grad care determina probleme ce nu pot fi rezolvate folosind mijloace
corective, cum ar fi purtarea de ochelari. Potrivit versiunii 2016 a clasificarii internationale a bolilor (ICD
10 — International Classification of Diseases)' in cadrul capitolului 7 “Diseases of the eye and adnexa
(HO0-H59)”, exista distinctia dintre tulburari ale vederii (en.: visual disturbances, cod H53) si deteriorari
ale vederii incluzand orbirea (en.: visual impairment including blinding, cod H54).

Tulburarile vederii includ, conform (ICD, 2016):

e H53.0 Ambilopia, o reducere a vederii intr-unul din ochi datorita faptului ca ochiul si creierul nu
functioneza corespunzator impreuna. Cu toate ca ochiul se prezinta normal, acesta nu este
folosit normal n cadrul sistemului vizual, intrucat creierul favorizeaza celalalt ochi.

e H53.1 Tulburdri vizuale subiective incluzand fotofobia (sensibilitatea dureroasa la lumina),
astenopia (oboseala oculara care apare in timpul sarcinilor solicitante vizual, cum ar fi cititul sau
privitul la ecranul calculatorului), hemeralopia (incapacitatea de a vedea bine in lumina
puternicd), metamorfopsia (perceptia distorsionata a imaginilor), scotom scintilant (puncte
luminoase perceptibile Tn campul vizual, reprezentand o aura vizuala ce apare frecvent in
migrene), pierderea bruscd temporard a vederii, respectiv halourile (zone luminoase percepute
in imagini); nu se includ aici halucinatiile de natura vizuala.

e H53.2 Diplopia (vederea dubla) constand in perceptia simultand a doua imagini ale aceluiasi
obiect care pot fi decalate orizontal, vertical, diagonal sau rotite.

e H53.3 Alte afectiuni ale vederii binoculare

e H53.4 Defecte ale cdmpului vizual

o H53.5 Deficiente de perceptie a culorilor

e H53.6 Nyctalopia, adaptare defectuoasa la intuneric.

o H53.8 Alte tulburdri ale vederii.

! International Classification of Diseases, ICD-10 Version:2016
http://apps.who.int/classifications/icd10/browse/2016/en#/H54.1
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Deteriorarile vederii se refera la urmatoarele patru tipuri de functionare vizuala:

e Vedere normala

e Vedere depreciata in grad moderat

e Vedere depreciata in grad sever

e Orbire
Deprecierile de vedere moderate si severe sunt grupate sub denumirea de vedere slabd si reprezinta
aria de cuprindere a termenului de dificultdti de vedere. Statul roman recunoaste patru categorii
distincte de deficiente de vedere (sau handicap de vedere), conform Monitorului Oficial al Romaniei, nr.
885 bis/27.12.2007, acestea fiind: handicap usor, mediu, accentuat si grav. Tabelul 1 descrie pe scurt
caracteristicile reprezentative ale acestora.

Tabel 1. Caracteristici ale categoriilor de deficiente de vedere (MO 885/27.12.2007) in functie de nivelul
de acuitate vizuala, perceptia luminozitatii, potentiale vizuale evocate si analize electroretinografice.

Nivelul de handicap Caracteristici ale nivelului de handicap de vedere

Usor Persoana indica semne de probleme vizuale. Poate fi atinsa vedere aproape
normala cu ajutorul ochelarilor de corectie.

Mediu Necesita utilizarea de lupe de putere scazuta sau carti cu fonturi mari.
Persoanele din aceasta categorie pot efectua activitati lucrative ce nu se
bazeaza majoritar pe stimuli vizuali.

Accentuat Persoanele din aceasta categorie intampina probleme in orientarea spatiala
si in acomodarea la diverse niveluri de luminozitate. Este resimtinta nevoia
de surse de lumina aditionale, precum si de amplificatori de vedere in
efectuarea activitatilor.

Grav Persoanele intampina dificultati considerabile in orientarea spatiala, au
nevoie de asistenta, informatia este obtinuta prin intermediul cartilor
audio, limbajului Braille si a altor surse non-vizuale.

1.2. Interactiunea cu sisteme informatice si dispozitive mobile in conditii de
dizabilitate vizuala

Multe eforturi au fost dedicate Tn cadrul comunitatii stiintifice a interactiunii om-calculator in vederea
propunerii de solutii pentru asistarea persoanelor cu deficiente de vedere in lucrul cu sistemele
informatice, respectiv pentru facilitarea accesului acestora la astfel de sisteme in moduri cat mai
intuitive si adaptate diverselor tipuri de handicap. Prin urmare, o serie de dispozitive de intrare-iesire,
precum si noi tehnici de interactiune au fost proiectate pentru acest grup specific de utilizatori, cele mai
notabile exemple fiind tastaturile si ecranele ce opereaza pe baza alfabetului si sistemului Braille
(Levesque et al., 2005; Manohar si Parthasarathy, 2009). Un alt exemplu este dat de aplicatiile ce au
5/26 drept scop imbunatatirea perceptiei vizuale asupra continutului afisat, cu facilitati cum ar fi lupe
software pentru marirea dimensiunii continutului afisat de ecran (Turunen et al., 2010), tiparirea pe
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hartie speciala (Wang et al., 2012), citirea ecranului (Sagata et al., 2007), pagini web special proiectate
pentru persoane cu deficiente de vedere (Kim si Lim, 2011; Rotard et al., 2008; Yang si Hwang, 2007),
precum si exploatarea substitutiei senzoriale (Miller et al., 2007).

Tehnicile de mai sus nu pot fi insa aplicate direct pentru scenarii mobile (de exemplu, citirea continutului
ecranului Tn public poate deranja sau se poate dovedi nepotrivita Tn multe situatii; tiparirea pe hartie
speciald necesitd echipamente suplimentare care contravin conceptului de mobilitate al telefoanelor si
tabletelor, etc.). Tnsd, dezvoltdrile recente in domeniul tehnologiilor de comunicatii si procesare a
informatiei au determinat indreptarea catre era ubiquitous computing imaginata de (Weiser, 2002), in
care dispozitive personale si ambientale sunt integrate pentru a furniza servicii personalizate si adaptate
utilizatorilor. Un prim pas esential catre aceasta erd este reprezentat de mobilitatea tehnologiilor
computationale, manifestata pana acum prin prevalenta si popularitatea telefoanelor si tabletelor
smart. Cu toate acestea, majoritatea acestor dispozitive prezinta insa ecrane touch care, in mod evident,
nu sunt adaptate pentru interactiune non-vizuala. Prin urmare, dezvoltarea aplicatiilor mobile pentru
aceastd categorie de utilizatori necesita un design special al tehnicilor de interactiune orientate pe
utilizator (Kajnc et al., 2010). Mai mult, stim astazi ca persoanele cu deficiente de vedere efectueaza
gesturi pe dispozitivele touch-screen intr-un mod diferit fata de cele fara acest handicap, insa aceste
diferente nu sunt luate astazi in considerare de algoritmii de recunoastere a gesturilor, ceea ce face ca
acuratetea recunoasterii sa fie mai scazutd pentru persoanele cu deficiente de vedere decat pentru
celelalte (Kane et al., 2011). Chiar mai mult, exista o lipsa a cunoasterii privind modul in care persoanele
cu deficiente de vedere efectueaza gesturi pe dispozitive touch-screen, ceea ce constituie unul din
blocajele intalnite astazi in ceea ce priveste adresarea provocarilor vizuale existente in viata de zi cu zi a
nevazatorilor, neintelese astazi in totalitate; spre exemplu, (Brady et al., 2013) raporteaza intr-un studiu
recent o serie de intrebari la care persoanele nevazatoare ar dori un raspuns din punctul de vedere al
tehnologiilor asistive.

Cercetarile anterioare in domeniu au punctat o serie de probleme pe care utilizatorii cu deficiente de
vedere le Intdlnesc in timpul utilizarii unui ecran tactil, si anume:

e Dificultdti in localizarea obiectivelor pe ecran din cauza lipsei de feedback corespunzator, in
general dispozitivele cu ecran tactil bazandu-se prioritar pe feedback de tip vizual.

e Feedback-ul audio se poate dovedi uneori a fi confuz pentru utilizatori. De exemplu, la
introducerea textului pe o tastaturd augmentata sonor, litere diferite pot suna similar.

e (apacitatea de a executa cu succes anumite gesturi poate deveni problematica deoarece
geometria si aspectul vizual al unor gesturi nu sunt la fel de intuitive pentru utilizatorii
nevazatori ca si pentru cei cu vedere normala.

e |ncapacitatea de a determina starea curenta a dispozitivului touch-screen.

n ceea ce priveste interactiunea cu dispozitivele mobile, au existat o serie de eforturi dedicate asistérii
persoanelor cu deficiente de vedere pentru cresterea eficientei continutului transmis (Encelle et al.,
2011) sau pentru adaptarea la noile tehnologii interactive precum gesturile de atingere (Azenkot et al.,
2012; Guerreiro et al., 2011; Kane et al., 2011; Oliveira et al., 2011). Spre exemplu, Pass-Chords
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reprezinta o metoda sigura de autentificare prin intermediul gesturilor touch pe dispozitive mobile
pentru nevazatori (Azenkot et al., 2012); BrailleType este o tehnica bazata pe alfabetul Braille pentru
introducerea de text prin gesturi touch (Oliveira et al., 2011); iar AccessLens este o tehnica de
interactiune care utilizeaza metode de procesare vizuala pentru urmarirea si detectia gesturilor pentru a
permite persoanelor nevazatoare sa foloseasca gesturi accesibile pe documente si alte obiecte fizice
precum ecranele dispozitivelor si dispozitive electrocasnice (Kane et al., 2013).

Dezvoltarea aplicatiilor pentru dispozitive mobile a fost concentratda pe asistarea persoanelor cu
deficiente de vedere in orientare si navigare in locatii de interior (Chen et al., 2012; Polacek et al., 2012)
si exterior (Pressl si Wieser, 2006) sau in calatoria folosind transportul in comun (Bischof et al., 2012).
Alte domenii de aplicatii includ asistenta in activitatile zilnice, precum potrivirea de culori pentru hainele
purtate (Tian si Yuan, 2010), ajutor in negocieri de afaceri (Karim et al., 2006), facilitarea accesului la
harti vizuale (Buzzi et al., 2011), oferirea de lectii de muzica intr-un sistem alternativ celui Braille
(Capozzi et al., 2012), deprinderea scrisului de mana (Plimmer et al., 2011) si chiar efectuarea unor
activititi complexe precum controlarea unui elicopter (Minatani si Watanabe, 2012). intrucat
persoanele cu deficiente de vedere considera localizarea obiectelor cu ajutorul tehnologiei ca fiind de o
importanta deosebita, (Dramas et al., 2008) au propus un sistem de redare audio pentru indicarea unei
locatii particulare. (Bigham et al., 2010; Chincha si Tian, 2011; Schauerte et al., 2012) au utilizat tehnici
de viziune artificiala pentru a detecta obiecte si ajuta persoanele nevazatoare in a gasi lucrurile pierdute.
Detectia obiectelor a fost realizata folosind caracteristici bazate pe culoare, respectiv caracteristici SIFT
si SURF, in cadrul unor prototipuri care necesita purtarea de echipamente, precum camere video atasate
pe incheietura mainii (Schauerte et al., 2012) sau care cereau asistentd din partea unor persoane aflate
la distantd (Bigham et al., 2010).

Numerosi cercetatori au explorat noi design-uri pentru dispozitive mobile pentru persoanele suferind de
deficiente de vedere. Spre exemplu, (Shaik et al, 2010) au reconfigurat design-ul existent al
dispozitivelor mobile actuale cu scopul folosirii mai usoare a acestora de catre utilizatori nevazatori.
(Gollner et al., 2012) au introdus o manusa pentru suportul comunicarii dintre persoanele surde si
nevazatoare prin traducerea alfabetului Lorm, o forma de comunicare utilizatda de persoane cu
deficiente de auz sau vedere, in text si vice versa. (Quek si Oliveira, 2013) au utilizat o interfata bazata
pe o manusa haptica pentru a permite persoanelor cu deficiente de vedere si de auz sa perceapa
gesturile deictice efectuate de un instructor. Al{i cercetatori au incercat sa depaseasca deficientele de
vedere prin exploatarea canalelor senzoriale compensatorii, precum cel auditiv (Dobrisek et al., 2002;
Sanchez si Tadres, 2010) si cel haptic (Kim si Lim, 2011; Lahav si Mioduser, 2008). (Morelli si Folmer,
2011) prezintd o solutie bazatd pe analiza video pentru a detecta prezenta unor informatii vizuale
particulare, care apoi sunt substituite cu informatii vibrotactile furnizate de un controller cu scopul
asistarii persoanelor cu deficiente de vedere in interactiunea cu jocuri video controlate prin gesturi.

Evaluarea performantelor persoanelor cu deficiente de vedere in interactiunea cu un sistem informatic
necesitd metodologii si proceduri specifice. Tn acest scop, (Kaczimirek si Wolff, 2007) au introdus mai
multe modele de chestionare pentru nevazatori. (Guerreiro et al., 2011) au condus studii asupra unor
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activitati esentiale pentru nevazatori si au raportat diferite performante ale acestora pe baza unor
niveluri individuale de capabilitati precum si a tipurilor de dispozitiv. (Douglas si Willson, 2007) au
realizat un experiment ce a masurat performantele umane (timp si precizie) pentru retur haptic si au
descoperit ca participantii cu deficiente de vedere au terminat intr-un timp cu 50% mai mare decat
persoanele fara acest handicap, la acelasi nivel de acuratete. (Barbacena et al., 2009) au investigat
senzitivitatea tactila la stimuli vibrotactili Tn cazul persoanelor cu si fara deficiente de vedere sau de auz.

Aplicatiile touch-screen implementeaza gesturi create de regula de catre designerii acestor aplicatii, dar
care nu reflectd neaparat preferintele utilizatorilor. De exemplu, (Wobbrock et al., 2009) au descoperit
in urma unui studiu cu design participativ cu subiecti cu vedere normala urmatoarele aspecte:
e Utilizatorii prefera efectuarea de gesturi touch cu o singura mana, minimizand astfel efortul
motor pentru executia fizica, respectiv cel cognitiv pentru sincronizarea ambelor maini.
e Numarul de degete utilizat in realizarea gestului multi-touch este de cele mai multe ori irelevant.
e Modelul de operare tinde catre cel utilizat pe sistemele de operare de tip Windows, ceea ce
reprezinta o reutilizare a expertizei proprii a utilizatorilor pentru interactiunea in noi medii sau
cu noi platforme (Morris et al., 2014; Ruiz si Vogel, 2015).
e Pentru comenzi abstracte pentru care nu exista echivalent in lumea real3, utilizatorii simt nevoia
folosirii de widget-uri in cadrul interfetei grafice.
Problematica interactiunii prin gesturi cu mai multe dispozitive a facut obiectul unui studiu realizat de
(Kray et al., 2010) care a avut in vedere gesturile pe care utilizatorii le produc pentru executarea de
actiuni multi-dispozitiv, tipurile de activitati carora li se potrivesc astfel de comenzi gestuale, respectiv
impactul diferitelor tipuri de continut si a diverselor dispozitive asupra gesturilor propuse de
participantii la studiu. Avantajul gesturilor in cazul acestui scenariu de interactiune este ca nu necesita
acces fizic la ambele dispozitive si pot face activitatile vizibile catre un alt dispozitiv. Telefoanele mobile
din prezent includ o varietate de senzori, printre care camerele video, cititoarele NFC, compasurile si
accelerometrele, care pot fi folosite Tn detectia miscarilor gestuale. Pentru a evalua daca acest lucru este
o ipoteza realista si, de asemenea, pentru a intelege care senzori ar putea permite recunoasterea
gesturilor, (Kray et al., 2010) au colectat exemple de gesturi propuse de utilizatori. Rezultatele au aratat
faptul ca gesturile pe telefoane smart au potentialul de a fi usor intelese de catre utilizatorii finali si ca
anumite configuratii de dispozitive si activitati sunt potrivite pentru control gestual (Kray et al., 2010).

(Rico si Brewster, 2010) au realizat un studiu privind acceptabilitatea sociald a gesturilor realizate cu
dispozitivele mobile smart in care au aratat ca disponibilitatea utilizatorilor de a folosi interfete gestuale
in public este influentata de locatie (facandu-se referire la spatiile publice, in special) si de audienta.
Deoarece telefoanele smart devin o parte a vietii de zi cu zi, designerii sunt nevoiti sa proiecteze
comenzi gestuale pe care utilizatorii (si audienta) sa le perceapa ca fiind acceptabile pentru executie in
public. Studiul a mai relevat faptul ca acceptarea utilizarii gesturilor, chiar si dupa o singura experienta
pozitiva, este crescuta iar un rol important in acceptabilitatea sociala il joaca observatorii. Rezultatele
ofera recomandari de design privind comenzi gestuale cu acceptabilitate sociala.
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in urma studiilor ficute de (Kane et al., 2011) asupra interactiunii prin gesturi pe ecrane tactile a
persoanelor cu deficiente de vedere, s-a descoperit faptul ca persoanele nevazatoare au cu totul alte
preferinte pentru comenzi gestuale decat persoanele cu deficiente de vedere partiale. Din observatiile
acestor autori a rezultat ca pentru design-ul de gesturi pentru dispozitive cu ecrane touch se pot folosi
marginile acestor ecrane. De asemenea, un studiu de performanta in care utilizatorilor li s-a cerut sa
execute Th mod repetat un set de gesturi a aratat faptul ca intre cele doua categorii de utilizatori exista
diferente in ceea ce priveste viteza, marimea si forma gesturilor executate.

1.3. Solutii disponibile comercial sau freeware pentru asistarea utilizatorilor cu
deficinte de vederea in interactiunea cu dispozitivele mobile smart

Una din tehnologiile recente ale momentului destinata asistarii persoanelor cu deficiente de vedere este
reprezentatd de proiectul Ray’ care oferd o aplicatie software (Ray App) dar si dispozitive speciale de
tipul telefoanelor mobile sau ceasurilor smart (e.g., Ray N5, Ray M360, Ray G1). Aplicatia software este
conceputa sa ofere o interactiune bazata pe simtul tactil si pe cel auditiv, eliminand necesitatea folosirii
feedback-ului de tip vizual comun intalnit astazi pe dispozitivele cu ecran touch. Selectia tintelor
implementatd in mod curent prin click-uri sau tap-uri a fost reproiectata cu gesturi directionale. Alte
facilitati sunt contrastul ridicat al ecranului, asistenta de la distanta (din partea unui membru al familiei,
de exemplu), posibilitatea operarii dispozitivelor folosind o singurd mana, introducerea de text prin
intermediul vorbirii, disponibilitatea comenzilor vocale pentru anumite functii (e.g., apelare vocala),
identificari de ordin vizual (recunoasterea culorii, recunoasterea monedelor, etc.).

O tehnologie similara, care poate avea de asemenea un impact real asupra persoanelor cu deficiente de
vedere, este dati de GeorgiePhone®, constand intr-o suitd de aplicatii software cu facilititi de tipul
detectiei culorilor, dictare, oferire de directii, amplificare, etc. Alte aplicatii disponibile comercial astazi
pentru utilizatorii cu deficiente de vedere includ:
e  WalkyTalky*, asistent de navigatie.
e Intersection Explorer®, oferd o harts digitald a imprejurimilor ce pot fi explorate, iar directiile si
indicatiile sunt comunicate sonor.
e TalkBack®, un cititor de ecran pentru interactiunea cu aplicatii Android.
e BrailleBack’, un serviciu de accesibilitate ce permite conectarea prin Bluetooth la un dispozitiv
Braille ce reda continutul ecranului telefonului sau tabletei smart. Poate functiona impreuna cu
aplicatia TalkBack.

2 Smartphones for blind | Cell phones for visually impaired, http://www.project-ray.com/

3 Smartphone Android apps for blind people | Georgiephone, http://www.georgiephone.com/

4 WalkyTalky — Android apps on Google Play

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.googlecode.eyesfree.walkytalky&hl=en
Intersection Explorer — Android apps on Google Play

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.marvin.intersectionexplorer&hl=en

® TalkBack — Android apps on Google Play

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.marvin.talkback&hl=en
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e TalkingLocation®, comunic3 sonor locatia curenta printr-o simpld miscare a telefonului.

e Guard My Angel’, aplicatie pentru imbun3titirea securitatii si sigurantei personale, cu
oportunitti pentru persoanele cu deficiente de vedere. In cazul unei urgente, aplicatia trimite
alerte catre contacte predefinite care sunt indrumate spre locatia persoanei aflate in urgenta.

e The vOICe for Android'® transforma captura live a camerei video a dispozitivului smart in sunet,
oferind persoanelor cu deficiente de vedere o realitate augmentata auditiv prin vedere sintetica.
Foloseste un identificator de culoare, un compas si localizatorul GPS.

e Aplicatii de mérire a continutului afisat de ecranul dispozitivului smart, cum ar fi Magnify",
Magnifying Glass Flashlight'?, Smart Magnifier®, etc.

e Seenesthesis-blind exploration'®, aplicatie care asista invatarea obiectelor comunicand sonor
utilizatorului informatii despre obiectele atinse.

1.4. Aspecte psihologice implicate de dizabilitatea vizuala

Dizabilitatile vizuale sunt definite prin capacitatea scazutad a unei persoane de a vedea la nivelul la care
vederea nu mai poate fi corectata prin intermediul lentilelor si, prin urmare, poate determina dificultati
in indeplinirea activitatilor cotidiene in plan cognitiv, socio-afectiv, precum si in planul autonomiei
personale. Definirea de catre OMS a tipurilor de dizabilitati de vedere permite identificarea persoanelor
care ar putea beneficia de sprijin si interventie terapeutica in vederea cresterii calitatii vietii acestora
(Dandona, 2002). La acest nivel al definirii sunt surprinse dizabilitatile de natura periferica, generate de
disfunctii ale analizatorului vizual. Caracterul complex al perceptiei vizuale este abordat functional la
nivelul modelelor neuro-psihologice si cognitive.

1.4.1 Perspectiva cognitiva privind dizabilitatile vizuale

Psihologia cognitiva permite dezvoltarea unei perspective analitice functionale a dizabilitatilor vizuale.
Pornind de la modelele de functionare cognitiva elaborate de Atkinson si Shiffrin (1969 si 1971),
Feuerstein (1990), Tardiff (1992), Crahay (1999), Lemaire (1999), Dias (2003) si Sternberg (2007), Pierre
Vianin (2011) dezvolta o abordare care pune in corespondenta diferitele dificultati de procesare

’ BrailleBack — Android apps on Google Play
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.googlecode.eyesfree.brailleback&hl=en

® Talking Location on the App Store, https://itunes.apple.com/us/app/talking-location/id887104200?mt=8
° Guard My Angel — Android apps on Google Play,
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Guard+My+Angel

1% The vOICe for Android — Android apps on Google Play
https://play.google.com/store/apps/details?id=vOICe.vOICe&hl=en

" Magnify — Android apps on Google Play,
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appdlab.magnify&hl=en

© Magnifying Glass Flashlight — Android apps on Google Play,
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ldanS.magnifyingglassflashlight&hl=en

B Smart Magnifier — Android apps on Google Play,
https://play.google.com/store/apps/details?id=kr.sira.magnifier&hl=en

!4 Seenesthesis-blind exploration, https://apkpure.com/seenesthesis-blind-exploration/touch.see
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cognitiva cu disfunctionalitati ale unor componente individuale ale modelului. Fiecare dificultate devine
rezultatul, respectiv consecinta procesarii defectuoase a informatiei in anumite puncte specifice din
cadrul modelului. Dizabilitatile vizuale sunt abordate astfel intr-o taxonomie functionald. Localizarea
dizabilitatii la nivelul modelului (Vianin, 2011) permite intelegerea problemelor de procesare asociate si
interventia punctuala. Conform acestui model, functionarea cognitiva a persoanei este cea care ofera
semnalele unei procesari eficiente sau ineficiente a informatiei; vezi Figura 1. Functionarea cognitiva
cuprinde trei etape (Vianin, 2011):

1. Preluarea de informatie (input sau intrare).

2. Prelucrarea informatiei (procesor central).

3. Exprimarea raspunsului (output sau iesire).

Din perspectiva modelului cognitiv propus de (Vianin, 2011), dizabilitatile de vedere se incadreaza in
urmatoarele trei categorii:
1. Dificultati de receptare a informatiei (i.e., dificultati de intrare).
2. Dificultati de integrare centrald a informatiei prin atribuire defectuoasa de sens informatiilor
(organizare) sau prin stocarea si reactualizarea cu probleme a acestor informatii (memorie).
3. Dificultati de expresie manifestate la nivelul redarii rezultatelor procesarii interne a informatiei
(i.e., dificultati de iesire).

Mediu
Stimulari senzoriale Raspuns transmis
Registru Exprimarea
perceptiv raspunsului
raspuns
INPUT OUTPUT automatizat
Procesor central de prelucrare a
informatiei
Procese metacognitive (control executiv)
Procese cognitive
codificare si
stocare recuperare
Memorie de durati medie si lunga (MLD)

— cunostinte declarative, cunostinte de bazd, —
cunostinte metacognitive

Figura 1. Schema simplificata a functionarii cognitive, conform (Vianin, 2011).
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in fiecare moment al existentei, psihicul este supus unui foarte dens torent informational care
actioneaza continuu asupra organelor de simt. La acest nivel intervine registrul perceptiv — o structura
cognitiva al carei rol este acela de a tria stimulii care vin dinspre mediu si de a-i retine doar pe cei care
sunt relevanti pentru adaptare. Activitatea registrului perceptiv se bazeaza pe prelucrarea informatiei la
trei niveluri: nivelul senzorial, nivelul atentional si nivelul perceptiv.

Receptorii senzoriali inregistreaza caracteristicile semnalelor care provin din mediu si le transmit
nivelului perceptiv pentru a le conferi sens. Nivelul senzorial al prelucrarii informatiei este unul deosebit
de complex. Memoria senzoriala este cea care intervine la nivelul registrului perceptiv pentru a permite
retinerea automata timp de cateva secunde a informatiei provenite de la nivelul analizatorilor. Acest tip
de memorie este responsabil pentru trecerea informatiei de la nivel senzorial la nivel perceptiv.
Disfunctia acestui tip de memorie genereaza dificultati de intelegere a sensului asociat stimulilor: in
registrul vizual, stimulul nu ar mai putea fi integrat atat sub aspectul formei cat si sub cel al culorii,
texturii, luminozitatii, etc.

Procesele atentionale sunt procesele care opereaza efectiv o triere, o selectie a stimulilor care vin
dinspre mediu, ignorand stimulii nerelevanti in acel moment. Se face o distinctie intre atentia exogena
(determinata Tn mod involuntar de un stimul extern) si atentia endogend, deliberata sau intentionata
(Camus, 2002), sau intre atentia voluntara si atentia involuntara (Gagné, 1999). Literatura discuta, de
asemenea, si de atentia impartita sau divizata, care permite gestionarea simultana a mai multor sarcini
in acelasi timp. Dificultatile aparute la nivelul proceselor atentionale pot determina probleme de
planificare a perceptiei, orientarea spre stimuli accidentali sau spre alte detalii care perturba accesul la
informatia relevanta, avand astfel loc distragerea atentiei vizuale.

La nivelul perceptiv are loc integrarea caracteristicilor semnalelor primite de la nivelul senzorial intr-o
imagine mentala cu sens si semnificatie. Desi se petrece la un nivel de inceput al prelucrarii cognitive a
informatiei, perceptia nu inseamna o simpla fotografiere sau inregistrare a informatiilor, ci o constructie
a unei imagini mentale bazate atat pe datele senzoriale, cat si pe experienta anterioara. Perceptia este
considerata un ,ansamblu de mecanisme psihologice permitdnd subiectului sd recunoascd, sd
organizeze, sd sintetizeze si sd dea sens (in creier) senzatiilor primite care provin din mediu (in organele
senzoriale)” (Sternberg, 2007). Sensul a ceea ce percepem depinde astfel si de asteptarile, de experienta
anterioara, precum si de cunostintele detinute. Perceptia presupune, deci, o activitate de constructie a
sensului, constructie care presupune la randul ei recunoastere si care este influentata de experientele
anterioare, de starea mentala curentd, de cunostintele detinute referitoare la obiectul perceput si de
scopurile si motivele persoanei care percepe (Slavin, 2006). De aceea se considera ca in perceptia unui
stimul intervin doua tipuri de procesari: procesarile ascendente, care pornesc de la caracteristicile fizice
ale stimulului si procesarile descendente, care pornesc de la informatiile detinute deja in baza de
cunostinte (Miclea, 2000, Mih, 2010). Perceptia nu inseamnd doar intrari de date, ci o intersectare
complexa a ceea ce intra in sistemul cognitiv cu ceea ce este deja stocat in memoria subiectului. Asadar,
desi registrul perceptiv se situeaza oarecum la periferia functionarii cognitive, rolul sau este vital pentru
procesarea informatiei.
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La nivelul perceptiei vizuale, psihologia cognitiva identifica doua tipuri de procesare a stimulilor vizuali:
procesare primard si procesare secundara. Procesarea vizuald primard se refera la prelucrari pre-
atentionale, care au loc pe parcursul primelor 200 milisecunde dupa inceperea actiunii stimulului.
Rezultatul acestei prime procesari il constituie identificarea caracteristicilor fizice ale stimulului prin
discriminarea acestuia ca forma diferita de fond. Tot la acest nivel sunt activate mecanisme specifice
pentru detectarea conturului, miscarii, culorii, texturii sau dispunerii spatiale. Procesarea vizuald
secundard presupune recunoasterea formelor si obiectelor. Inputul acestei etape 1l reprezinta
reprezentarea rezultata Tn urma procesarii primare iar drept output este generata imaginea
tridimensionald a obiectului stimul. Aceste etape ale procesarii sunt surprinse in schema generala a

procesarii informatiei vizuale (Marr, 1982); vezi Figura 2.

Stimuli vizuali

v

Schita primara

P el

Procesarea Procesarea Procesarea Procesarea Procesarea
distantei si miscarii umbrelor texturii culorii
adancimii

Schita intermediara

T

Reprezentarea 3D

Figura 2. Schema procesarii informatiei vizuale, conform (Marr, 1982).

Schita primara a obiectului aduce informatii cu privire la contur, textura, deplasare, forma, adancime,
culoare. Rezultatul este o imagine intermediara a obiectului stimul, i.e., o schita 2.5D. Recunoasterea
obiectului are loc pe baza selectarii conform principiilor gestaltiste a caracteristicilor importante ale
imaginii intermediare, i.e., imaginea 3D. La acest nivel, procesarea ascendenta se desfasoara in paralel
cu procesarea descendenta prin raportarea la memoria de lunga durata. Asa cum se poate observa,
procesarea incompleta sau defectuoasa la nivelul oricarui nivel al modelului cognitiv poate determina
dizabilitati vizuale cu determinare cognitiva.
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2. Elaborarea unei taxonomii integrative privind contextele de utilizare a
dispozitivelor mobile in regim de dizabilitate vizuala

O prima contributie stiintifica a proiectului de cercetare este reprezentata de alcatuirea si descrierea
unei taxonomii a situatiilor de dizabilitate vizuala care sa cuprinda aspectele principale care pot
conduce la situatii de dizabilitate vizuala in interactiunea cu un dispozitiv mobil smart cu ecran tactil. De
exemplu, dizabilitatea vizuald poate fi de natura patologicd din punct de vedere fiziologic (e.g., cauzata
de afectiuni ale sistemului vizual, cum ar fi miopie, astigmatism, glaucom, etc.) sau poate fi de natura
situationald, caz in care un utilizator se afla temporar intr-o situatie de dizabilitate vizuala chiar daca
dispune de vedere normala (situatie cauzatd, de exemplu, de imposibilitatea dedicarii atentiei vizuale
ecranului dispozitivului cu care utilizatorul interactioneaza). Aceasta prima contributie a proiectului de
cercetare, teoretica in natura, are rolul de a informa contributiile viitoare de ordin practic privind
determinarea structurii populatiei de test caracterizata de deficiente vizuale de ordin patologic,
respectiv a scenariilor de dizabilitate vizuala de ordin situational ce vor fi folosite in etapa urmatoare a
proiectului pentru achizitia de date gestuale pe dispozitive mobile smart.

n alcituirea taxonomiei am folosit recomandari generale de design disponibile in cadrul ergonomiei
care au la baza principiul intelegerii activitatilor umane legate de folosirea produselor in contextul in
care aceste activitati sunt realizate (Elton si Nicolle, 2010; Nicolle si Elton, 2015). De exemplu, in analiza
contextului, (Elton si Nicolle, 2010) au identificat persoana, natura sarcinii de efectuat, mediul fizic si
mediul social drept fiind definitorii pentru contextul de utilizare al unui produs. Inspirandu-ne din aceste
lucrari si rezultate anterioare, am identificat urmatoarele patru elemente principale ale taxonomiei
situatiilor de dizabilitate vizuala in interactiunea cu un dispozitiv mobil cu ecran sensibil la atingere:

1. PERSOANA, incluzand totalitatea aspectelor care care tin de capacitatile fizice si psihologice ale
utilizatorului implicat Tn interactiunea cu dispozitivul mobil si care conduc la perceptia partiala sau
incorecta a informatiei vizuale sau care fac imposibila perceptia informatiei redate de dispozitivul de
interactiune. Aceste aspecte pot fi:

1.1. Fiziologico-patologice, reprezentand o afectiune a sistemului vizual (e.g., miopie, astigmatism,
fotofobie, glaucom, etc.) si care, conform clasificarii ICD 10 - International Classification of
Diseases, determina tulburari sau deprecieri ale vederii (ICD, 2016).

1.2. Psihologice, determinate de o distribuire ineficienta a atentiei vizuale la nivel cognitiv (e.g.,
existd o altd sarcind, mai prioritara, in desfasurare, care face imposibila privirea ecranului
dispozitivului mobil) sau de inducere in eroare a sistemului vizual printr-o perceptie incorecta a
anumitor aspecte ale realitatii (e.g., iluzii optice).

2. DISPOZITIVUL, incluzand totalitatea aspectelor care tin de caracteristicile unui anumit dispozitiv
sau de modul sau de folosire si care pot conduce la perceptia partiala sau incorecta a informatiei
vizuale sau care fac imposibila perceptia informatiei redate de dispozitivul de interactiune:

2.1. Caracteristicile tehnice ale dispozitivului pot afecta perceptia informatiei vizuale redate de
catre ecranul acestuia. De exemplu, ceasurile smart prezinta de regula ecrane de dimensiuni
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2.2.

2.3.

2.4.

mici (e.g., Samsung Galaxy Gear S* are un ecran cu diagonala de 50.9 mm, iar Samsung Galaxy
Gear Fit'® are dimensiunile totale de doar 23.4 x 57.4 mm). De asemenea, calitatea ecranului
are efecte directe asupra perceptiei informatiei redate: rezolutia in pixeli, luminozitatea sau
contrastul, tehnologia de productie (LCD, LED, OLED, AMOLED) cu sau fara reflexia luminii, etc.
Cum ecranul reprezintd unul dintre principalele cauze ale consumului bateriei'/, o baterie
scazuta poate determina dispozitivul sa-si ajusteze parametrii de luminozitate a ecranului in
detrimentul utilizatorului, afectand astfel perceptia vizuala in conditii optime.

Elementele de design a interfetei utilizator pot limita, atunci cdnd nu au fost proiectate
corespunzator, perceptia vizuald a informatiei redate de catre dispozitiv. Exemple includ
folosirea de fonturi prea mici pentru a putea fi citite usor de catre toate persoanele, contrastul
redus intre elementele de prim plan si fundal (e.g., intre culoarea textului si cea a fundalului), o
folosire nepotrivita a culorilor pentru persoane care prezinta probleme in interpretarea corecta
a acestora, etc.

Ocluzia continutului. Folosirea interfetelor touch-screen presupune atingerea ecranului cu unul
sau mai multe degete iar, in acest proces, mana utilizatorului poate acoperi parti ale ecranului
si, implicit, parti ale continutului redat de ecran. Problema ocluziei continutului a fost tratata
anterior in literatura domeniului care a propus tehnici pentru modelarea ocluziei si adresarea
eficienta a efectelor acesteia; a se vedea (Vogel si Balakrishan, 2010) si (Vogel si Casiez, 2012)
pentru tablete si mese interactive.

Contextul de folosire este reprezentat de modul in care dispozitivul este pozitionat in timpul
folosirii, intrucat diverse locatii si orientari ale acestuia pot afecta perceptia vizuald a
informatiei redate de ecran. De exemplu, telefonul smart poate fi asezat pe suprafata unei
mese cu ecranul in jos'™, se poate afla la ureche in timpul unei convorbiri telefonice, sau poate
fi acoperit partial sau total de alte obiecte (cand se afla in geanta, in locatiile suport din masina,
etc.). Diverse aspecte legate de pozitionarea telefonului mobil smart au fost investigate in
literatura domeniului pentru cresterea eficacitatii si eficientei interactiunii cu acesta (Li et al.,
2010; Wiese et al., 2013). Legat de contextul de folosire, putem vorbi despre accesibilitatea
dispozitivului care poate fi limitata de imposibilitatea fizicd ocazionald a utilizatorului de a
ajunge la dispozitiv datorita faptului ca mainile acestuia sunt temporar ocupate (e.g., din cauza
sustinerii unui alt obiect, de exemplu, Tn momentul in care telefonul suna din buzunar) sau cand
intreg corpul este prins intr-o activitate ce nu poate fi intrerupta (e.g., jogging).

MEDIUL FIZIC, incluzand totalitatea aspectelor de naturd fizica, exterioare persoanei si

dispozitivului, care insa pot afecta procesul de interactiune dintre utilizator si dispozitiv.

> samsung Galaxy Gear S Smartwatch, http://www.samsung.com/us/explore/gear-s-features-and-specs/
% Samsu ng Gear, http://www.samsung.com/global/microsite/gear/gearfit_features.html

Y What’s draining your Android battery? http://www.techlicious.com/tip/whats-draining-your-android-battery/
18 Pozitionarea telefonului cu ecranul in jos reprezinta de fapt o comanda pentru oprirea unei alarme sau pentru

inchiderea unui apel telefonic. Motion and gesture options on the Galaxy S6, Android Central,
http://www.androidcentral.com/motion-and-gesture-options-galaxy-s6
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3.1

3.2.

3.3.

Conditiile de iluminare afecteaza perceptia informatiei vizuale si, in anumite situatii, pot
provoca chiar si discomfort persoanelor afectate de anumite tulburari ale vederii (de exemplu,
fotofobia). Luminozitatea prea scizutd poate face dificild perceptia informatiei. In acelasi timp,
luminozitatea puternica (stralucirea) poate determina un efect de reflexie a luminii pe
suprafata ecranului care impiedica vizualizarea continutului ecranului (en.: disability glare).
Tipul mediului fizic. Anumite medii fizice, e.g., sub apa (Koike et al., 2013; Pier si Goldberg,
2005), pot ingreuna perceptia informatiei afisata de ecranul dispozitivului.

Conditiile periculoase de lucru care necesita purtarea de echipament special pentru protectie
pot conduce la dificultati in perceptia informatiei vizuale (de exemplu, folosirea ochelarilor de
protectie). in general, echipamentele de protectie (manusi, haine speciale, cisti de protectie)
pot ingreuna interactiunea cu un dispozitiv mobil intrucat reduc confortul interactiunii.

MEDIUL SOCIAL, incluzand totalitatea aspectelor de natura sociald care privesc persoana surprinsa

in interactiunea cu dispozitivul intr-un context social. Aceste aspecte pot fi:

4.1.

4.2.

4.3.

Tipul activitatii curente poate face ca o persoana sa nu poata privi direct ecranul dispozitivului
cu care interactioneaza, intrucat acest lucru ar fi perceput negativ din punct de vedere social,
de exemplu folosirea telefonului in timpul unei sedinte; a se vedea (Anderson et al., 2015)
pentru tehnici alternative.

Regulile de conduita sociala existente intr-o societate, respectiv tipul audientei pot impiedica
folosirea unui dispozitiv mobil in public; a se vedea (Rico si Brewster, 2009; Rico si Brewster,
2010) privind acceptabilitatea sociald a gesturilor de miscare pentru interactiunea cu
dispozitivele mobile smart.

Normele legale a caror respectare este impusa si obligatorie pot impiedica folosirea
dispozitivului mobil in anumite situatii. De exemplu, folosirea telefonului mobil in timpul
condusului autovehiculului se poate dovedi periculoasa si, prin urmare, este sanctionata legal.

operating
conditions

physical
environment

type of
environment

technical
characteristics

9
design i
device

context of use

social

environmento
person 2900000
YYYYYY

pathological
psychological acceptability

Figura 3. Elementele principale ale taxonomiei cauzelor de dizabilitate vizuala.
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3. Diseminarea rezultatelor, desfasurarea de mobilitati si initierea de colaborari cu
alte echipe de cercetare

in perioada octombrie — decembrie 2015 au fost intreprinse diverse activititi privind diseminarea si
colaborarea cu echipe de cercetare externe Universitatii Stefan cel Mare din Suceava cu interese
comune de cercetare legate de tematica proiectului (e.g., interactiunea cu dispozitive mobile, interfete
gestuale, etc.), care au rezultat in desfasurarea de mobilitati si diseminarea de rezultate stiintifice, astfel:

(1) A fost realizata o colaborare cu membri ai Laboratorului de Realitate Virtuala si Augmentata (CERVA)
din cadrul Universitatii Ovidius din Constanta privind dezvoltarea unui prototip al unui dispozitiv ce
permite augmentarea interactiunii touch indirecte folosind gesturi de prindere (en.: grasping
gestures). Prototipul consta intr-un dispozitiv de tip Phantom OMNI modificat prin Tnlocuirea
varfului stiloului cu o sfera realizata dintr-un material polimer induntrul careia a fost inserat un
micro-contact care se inchide In momentul in care sfera este prinsa si manipulata (Figura 4).

Phantom OMNI 6.35 mm jack 6.35 mm jack connector minicontact plastic cap polimer based sphere
adaptor KLKM 3 Lumberg

T

)

Figura 4. GRASPhere consta intr-o sfera din material polimer care, la prindere, face ca un micro-contact
interior sa se inchida, semnaland executia unui gest de tip grasping (Popovici et al., 2015).

Gesturile de tip grasping implementate cu ajutorul GRASPhere prezinta avantajele interfetelor TUI
(Tangible User Interfaces), extinzand interactiunea cu obiecte afisate pe un ecran de la touch indirect la
manipulare folosind inteaga suprafata a mainii. De exemplu, sa consideram activitatea de apucare si
deplasare a unui obiect intr-o noua locatie: utilizatorul se va apropia de obiect (Figura 5a), va atinge
obiectul (Figura 5b), 1l va prinde (Figura 5c) si, odatd ce a fost realizatd o prindere fermd, va muta
obiectul Tn noua locatie (Figura 5d), dupa care obiectul va fi eliberat. A se observa diferentele dintre
gesturile touch si grasp, precum si consecintele diferite ale celor doua operatii din perspectiva
utilizatorului care interactioneaza cu obiectul respectiv.

GRASPhere poate augmenta interactiunea touch indirecta in urmatoarele moduri:

(a) Prinderea unui obiect confirma selectia acestuia si furnizeaza feedback haptic utilizatorului.
Confirmarea este importanta pentru a preveni efectele atingerilor nedorite; a se vedea
fenomenul holdovers descris in (Anthony et al., 2012).

(b) Gesturile de atingere si prindere (touch versus grasp) reprezinta actiuni fizice distincte cu efecte
diferite. De exemplu, in timp ce atingerea selecteaza obiecte, un gest de tip grasping semnifica
preluarea controlului exclusiv asupra obiectelor respective si permite efectuarea de operatii
suplimentare asupra acestora.
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(c) Un gest de tip grasping poate actiona ca o comanda (en.: shortcut). De exemplu, prinderea unui
obiect poate determina activarea unui meniu contextual sau executia directd a unei actiuni
predefinite, cum ar fi schimbarea dimensiunii obiectului, distrugerea lui, etc.

(d) Gesturile de tip grasping pot fi folosite pentru a schimba modul de interactiune. De exemplu,
prinderea unui obiect pe o hartd poate schimba interfata utilizator din navigare in explorarea
obiectului respectiv, iar eliberarea sa face ca interfata sa revina din nou in modul navigare.

PN I

Figura 5. lllustrarea unei activitati folosind GRASPhere: utilizatorul abordeaza un obiect (a), il atinge (b

il prinde (c), dupa care il ridica si 1l transporta intr-o noua locatie (d). A se observa diferentele dmtre
gesturile touch si grasp, precum si consecintele diferite ale celor doua operatii din perspectiva
utilizatorului care interactioneaza cu obiectul respectiv (Popovici et al., 2015).

Aplicatii ale gesturilor de tip grasping vor fi luate Tn considerare in etapele urmatoare in ce priveste
augmentarea interactiunilor de tip atingere pe ecrane touch-screen prin adoptarea unor metafore de
interactiune ce simuleaza efecte fizice (Agarawala et al., 2006; Wilson et al., 2008), respectiv din
perspectiva acestora de a asista persoanele cu deficiente de vedere in intelegerea contintului digital
afisat pe un ecran folosind perceptia kinestezica (Pascale, 2008).

Rezultatele au fost publicate in cadrul conferintei Mobile and Ubiquitous Multimedia (MUM’15):

Dorin-Mircea Popovici, Radu-Daniel Vatavu, Mihai Polceanu. 2015. GRASPhere: A Prototype to
Augment Indirect Touch with Grasping Gestures. In Proceedings of the 14th International
Conference on Mobile and Ubiquitous Multimedia. ACM Press. ISBN 978-1-4503-3605-5/15/11
DOI: http://dx.doi.org/10.1145/2836041.2841206

(2) Scurta vizita de lucru in cadrul grupului de cercetare EHCI - Engineering Human-Computer
Interaction al Laboratorului de Informatica din Grenoble (LIG) din cadrul Universitatii Joseph Fourier
Grenoble, Franta. Vizita a fost co-finantata din proiectul GI-VISIMP si fondurile echipei EHCI. Dintre
temele de cercetare ale grupului EHCI fac parte®: ingineria interactiunii om-calculator, tehnici
inovative de interactiune, interactiune multimodala, interactiunea cu dispozitive mobile si
interactiunea cu sistemele de realitate mixta, interese de cercetare extrem de relevante pentru
tematica prezentului proiect.

1 Engineering Human-Computer Interaction
Research Group, Laboratorul de Informatica din Grenoble, Franta http://iihm.imag.fr/en/

Universitatea Stefan cel Mare din Suceava

18/26


http://dx.doi.org/10.1145/2836041.2841206
http://iihm.imag.fr/en/

19/26

Interfete gestuale pentru contexte interactive deficitare vizual
PN-II-RU-TE-2014-4-1187 Raport stiintific | 2015

in conformitate cu activititile desfisurate, rezultatele obtinute descrise in prezentul raport stiintific

pentru anul 2015, deplasarile efectuate, colaborarile intreprinse si diseminarea realizatd, precum si in

conformitate cu activitatile de management intreprinse in perioada octombrie — decembrie 2015,

consideram obiectivele proiectului pentru anul 2015 indeplinite in procent de 100%.
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