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RESUMO: Com a evolugdo dos meios digitais de comunicacdo, diversas tecnologias
surgiram para prevenir a propagacdo de mensagens ofensivas tanto textuais como
corporais. Ambientes como redes sociais e grandes corporagdes frequentemente
envolvem diversas culturas, onde gestos especificos podem ser interpretados de modo
diferente entre individuos. Diante disso, esse estudo visa criar um algoritmo de
reconhecimento de gestos ofensivos das maos considerando aspectos culturais, por
exemplo o flexionamento dos dedos ou a direcdo do polegar, e a inser¢do dessas
informagdes em um Modelo de Linguagem em Grande Escala (LLM) para sua andlise e
identificacdo do gesto como ofensivo ou ndo considerando os aspectos culturais
envolvendo o pais do gesto analisado, para que, gestos como o “joinha” que podem ser
ofensivos em paises como Iraque, sejam analisados levando em consideracdo sua
cultura. Com isso criando um modelo que possa moderar gestos ofensivos em
plataformas virtuais criando um ambiente mais seguro para seus usuarios.

PALAVRAS-CHAVE: gestos ofensivos; pontos; detec¢do; LLM.
1 INTRODUCAO

Com o crescente uso das tecnologias de comunicagdo por videos, como redes
sociais e videoconferéncias, diversas questdes sobre o seu uso surgiram, sendo uma
dessas questdes a moderacdo de contetidos ofensivos dado a grande quantidade de
usudrios de diversas culturas que utilizam ambientes virtuais todos os dias. Embora as
recentes tecnologias possuam algoritmos capazes de identificar contetidos ofensivos
textuais, a identificacdo de gestos ofensivos ainda apresenta certa dificuldade por conta
da natureza dos gestos humanos, em que podem variar de posi¢do, forma e ainda por
cima a cultura pode influenciar todo o significado de um gesto [1], j4& que um gesto
ofensivo em uma regido pode ser considerado ndo ofensivo ou ter um significado
completamente diferente em outra, por exemplo o gesto “polegar para cima” (thumb up
em inglés) mostrado na figura 1, amplamente conhecido como um gesto positivo em
muitos lugares, pode ser interpretado de forma ofensivos em certos paises do Oriente
Médio como o Iraque.
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Figura 1: Exz:mplo de uma das imagens representando o gesto thumbs up

Em meio a essa grande variedade de gestos de maos ofensivas, em locais como
grandes redes sociais ou empresas com alcance mundial, é possivel que existam
confusdes em certos momentos por conta da diferenca de cultura entre essas pessoas.
Levando em consideragdo esse problema na detec¢do de gestos de mao ofensivos,
podemos utilizar Modelos de Linguagem de Larga Escala (Large Language Model —
LLM), devido a sua capacidade de interpretar dados como textos e imagens
simultaneamente. As LLMs seriam uma ferramenta de grande ajuda para detectar gestos
ofensivos [2 e 3], considerando o contexto cultural de cada pais.

2 TEORIA

Para identificar gestos de mao, ¢ necessario o uso de tecnologias que ajudem no
mapeamento dos pontos de referéncia da mao. Esses pontos representam diferentes
regides da mao, que sdo categorizadas de 0 a 20, sendo no total 21 pontos [4], como
ilustrado na Figura 2. Esse mapeamento pode ser feito pelo uso da ferramenta Media
Pipe que utiliza diversas técnicas de Machine Learning e IA para implementar diversas
solugdes, sendo uma delas a fun¢do Hands, que possibilita a deteccdo das maos,
possibilitando o desenvolvimento deste estudo.
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Figura 2: Categorizagdo dos 21 pontos, seus respectivos nomes e sua localizagao na
mao humana pelo media pipe
Fonte: https://mediapipe.readthedocs.io/en/latest/solutions/hands.html

A partir da identificagcdo dos pontos nas maos humanas, ¢ possivel desenvolver
algoritmos para a detec¢ao de gestos ou agdes especificas das maos, por exemplo: se
uma pessoa estd com um dedo flexionado, ou com a mao fechada, a orientagdo da palma



SICLN 2024
Seminario de Iniciacdo Cientifica e Pesquisa do Litoral Norte

da mao, etc. E possivel desenvolver modelos para aprimorar ferramentas existentes e
criar novas tecnologias com objetivos especificos, como, por exemplo, a deteccdo de
gestos da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) [5] e [6], ou, como abordado nessa
pesquisa, o reconhecimento de gestos [7] ofensivos.

3 MATERIAL E METODOS

A metodologia utilizada constitui-se em duas etapas: 1) criagdo de um algoritmo
para detectar movimentagdes de pontos de interesse localizados nas maos — como flexao
dos dedos, ou orientagdo da palma; e 2) a inser¢ao dos resultados obtidos em uma LLM,
para analisar e identificar os gestos como ofensivo ou ndo ofensivo, levando em
consideracdo o pais e contexto cultural daquele gesto, a Figura 3 demonstra um
fluxograma contendo todos os passos necessarios para a elaboracao do projeto.

Escolha de um modelo de LLM
> que supra a necessidade do
trabalho

Criagao do algoritmo de captura de
informagdes das maos

Y

jungao do algoritmo de captura das
informagdes das maos com o modelo|«
de LLM

Criagdo de uma base de dados
com gestos ofensivos

Figura 3: Fluxograma contendo todas as etapas feitas durante o projeto

Para a criagdo do algoritmo de detecgdo de padroes das maos, foram
implementadas seis regras de deteccdo [8] de acordo com a Tabela 1, sendo estas: (1) a
verificacdo dos dedos flexionados, aplicando em todos os dedos individualmente € com
seu retorno sendo se o alvo esta flexionado, estendido ou estd em um meio termo; (2)
verificagcdo da proximidade entre os dedos, com um retorno dizendo se os dedos estdo
juntos, separados ou quase juntos; (3) verificagdo individual do contato dos dedos com
o polegar, retornando se algum dedo estd em contato, em um meio termo, ou totalmente
separado; (4) deteccdo da direcdo para qual o polegar estd sendo apontado, retornando
se o polegar estd direcionado para cima, para baixo, e, caso ndo esteja em nenhuma das
duas dire¢des, serd considerado que esta flexionado ou em outro sentido; (5) orientacdo
da palma, em que ¢ verificado a dire¢dao para qual a palma da mao estd direcionada,
sendo: esquerda, direita, baixo, cima, dentro, ou fora; e (6) retorno da posicdo da mao
com base nas coordenadas dos pontos de interesse.
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Tabela 1: Regras de deteccao implementadas durante o projeto
fonte:GestureGPT: Toward Zero-shot Free-form Hand Gesture
Understanding with Large Language Model Agents [8§]

Regra Aplicavel a Retorno
Flexdo dos Dedos Polegar, Indicador, Médio, | 1: Estendido
Anelar, Minimo 0: Entre
-1: Curvado
Proximidade dos Dedos | Indicador-Médio, Médio- | 1: Juntos
Anelar,  Anelar-Minimo | 0: Entre

-1: Separados

1: Contato
0: Entre

Contato do Polegar Polegar-Indicador,

Polegar-Médio, Polegar-

Anelar, Polegar-Minimo | -1: Sem Contato
Dire¢do do Polegar Polegar 1: Para Cima
-1: Para Baixo
0: Outras
Direcdes/Curvado
Orientacdo da Palma Palma Codificagao: [Esquerda,
Direita, Para Baixo, Para
Cima, Para Dentro, Para
Fora]
Zeros: Desconhecido
Posicao da Mao Maio Coordenadas em Ponto
Flutuante

A partir das regras definidas, o projeto foi desenvolvido usando-as como
funcdes. Cada fungdo utiliza suas entradas e retorna os resultados correspondentes,
como ilustrado na tabela 1 nas colunas “applicable to” e “value”. Para construir essas
funcdes, comparagdes entre pontos da mao sdo realizadas, utilizando férmulas como a
distancia euclidiana para calcular a distancia entre dois pontos, € operagdes envolvendo
angulos para determinar dire¢des especificas dos dedos. A tabela 2 apresenta um
exemplo do resultado obtido ao analisar uma imagem do gesto “‘thumbs up”
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Tabela 2: Demonstracao dos resultados obtidos por uma das imagens

Informagao captada Lado da mao Resultado
Flexdo dos Dedos Esquerdo [1,-1,-1,-1,-1]
Proximidade dos Dedos | Esquerdo [-1,-1,0]
Contato do Polegar Esquerdo [-1, -1, -1, -1]
Diregdo do Polegar Esquerdo 1

Orienta¢ao da Palma Esquerdo [-1,-1,-1,-1]

Além da criacdo das fungdes para obtengao de informagdes das maos, utilizamos
um modelo de Linguagem de Grande Escala (LLM) para identificar gestos. Foram
testadas diversas LLMs focadas em visao computacional usando o aplicativo LMStudio,
que facilita a procura e utilizacdo de modelos LLM para diferentes finalidades Durante
os testes optou-se na utilizagdo do modelo Llava:13b do Ollama [9] devida sua
capacidade em trabalhar com a andlise de imagens. Apds a escolha da LLM foi iniciado
o desenvolvimento do sistema, onde, primeiramente, foram adquiridas diversas imagens
disponiveis na internet em sites de imagens de uso livre como Pexels [10] e Unsplash
[11] e por conta de uma pouca quantidade de imagens somente com os gestos, imagens
de autoria propria foram inseridas para a criagdo de uma base de dados com alguns
gestos ofensivos e nao ofensivos totalizando 280 imagens, para a realizacdo dos testes
iniciais.

Com a procura das imagens concluida, os testes com o modelo de LLM foram
iniciados. O primeiro passo foi criar um cédigo para definir um prompt capaz de
interpretar a imagem enviada, considerando o contexto cultural do pais inserido junto
com a imagem, a Figura 4 mostra algumas imagens do gesto “thumbs up” utilizadas
como teste durante o estudo.
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Figura 4: Imagens do gesto “thumbs up” utilizadas durante o projeto

Como mostrado na Tabela 2, o prompt de sistema foi usado para contextualizar
a tarefa, enquanto o prompt de usudrio incluia a variavel 'country' para especificar o
pais. O modelo entdo classificava a imagem com base no contexto cultural local. A
Tabela 3 apresenta os resultados obtidos com os prompts iniciais para o gesto 'joinha'
nos contextos culturais do Brasil e do Iraque usando o gesto “thumbs up”.

Tabela 3: Resultados obtidos pela LLM do gesto “thumbs up”
no contexto cultural do Brasil e Iraque

Prompt de Sistema Prompt de usuario | Pais Resultado

“You are an image | “In this {country}, | Brasil ”Not Offensive”
classifier. Your job is to | the hand gesture is:
classify images as either | offensive or not
'offensive’ or 'not | offensive”
offensive'. Respond ONLY
with one of these words”

“You are an image | “In this {country}, | Iraque “Not offensive”
classifier. Your job is to | the hand gesture is:
classify images as either | offensive or not
'offensive’ or 'not | offensive”
offensive'. Respond ONLY
with one of these words”

ApOs os primeiros testes com os prompts, notamos que a LLM tinha uma
dificuldade em interpretar o pais e o retorno esperado, por conta disso foi elaborado um
conjunto de parametros para garantir que o modelo consiga interpretar tanto a imagem
como o pais em que ela deve levar em considera¢do ao analisar, com isso, chegamos
nos parametros: (1) seu trabalho, onde ¢ inserido na LLM o que ela € e o que deve fazer,
nesse caso sendo uma LLM focada em analisar imagens levando em consideragdo o
contexto multicultural; (2) o que receber, nesse caso a imagem e o pais de origem; (3)
como interpretar, sendo esse pardmetro de grande importancia para que a LLM entenda
que ela deva utilizar o parametro do pais para interpretar a imagem; e (4) como retornar
o resultado, permitindo uma analise estruturada e formatagdo adequada para posterior
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avaliacdo. Na Tabela 4, ¢ mostrado o prompt revisado, com uma explicagdo mais
detalhada tanto no prompt de sistema quanto no de usudrio, usando as varidveis
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'country' e 'gesture' para melhorar a interpretagdo da LLM."

Tabela 4: Resultados obtidos pela LLM do gesto “thumbs up” no contexto cultural do

Brasil e Iraque usando um prompt mais elaborado

In the context of {country},
classify the hand gesture as either
'offensive' or not offensive'.
Respond ONLY with one word:
either 'offensive' or 'not offensive'.
Provide no explanations."

'offensive’ or 'not
offensive'? Respond

ONLY with one
word: either
'offensive’ or 'not
offensive

Prompt de Sistema Prompt de usuario Pais Resultado
"You are an expert in cultural [ in  {country} the | Brasil ”Not
hand gestures from different | hand gesture offensive”
countries. {gesture} is:

In the context of {country}, | 'offensive’ or 'not

classify the hand gesture as either | offensive'? Respond

'offensive' or 'not offensive'. ONLY with one

Respond ONLY with one word: | word: either

either 'offensive' or 'not offensive'. | 'offensive’ or 'not

Provide no explanations." offensive'

"You are an expert in cultural |in  {country} the | Iraque ”Offensive”
hand gestures from different | hand gesture

countries. {gesture} is:

Com o prompt final finalizado, comecamos os teste iniciais utilizando como base os
paises Iraque e Brasil, focando inicialmente em quatro gestos: “thumbs up”, “OK
sign”, “middle finger” e “rock and roll”. O principal foco foi o gesto “thumbs up”,
que ¢ positivo no Brasil, mas ofensivo no Iraque'. A Tabela 5 ilustra os resultados
iniciais usando o gesto “thumbs up” e “middle finger” no contexto dos paises Brasil e
Iraque usando exatamente 40 imagens de cada gesto, onde anteriormente houve muitos
erros de interpretacdo do prompt envolvendo o pais Iraque. No entanto, com o prompt

aprimorado, os resultados melhoraram significativamente.

! https://www.businessinsider.nl/hand-gestures-offensive-different-countries-2018-6
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Tabela 5: Respostas do modelo referente a analise
Dos gestos “thumbs up” e “middle finger”

Iraque Brasil Iraque Brasil
Thumbs up Thumbs up | Middle Finger | Middle finger

Total de dados: 40

Porcentagem de 100% 20% 100% 100%
ofensivos

Porcentagem de 0% 80% 0% 0%
nao ofensivo

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a utilizagdo do prompt mais detalhado, o modelo demonstrou grande
eficiéncia na maior parte dos testes com os gestos utilizados durante todo o processo de
desenvolvimento, promovendo uma inovagdo na analise de gestos, pois mesmo em
trabalhos que envolvam o reconhecimento de gestos, poucos trabalham especificamente
com gestos ofensivos, como mostrado na tabela 6 que compara esse trabalho com o
trabalho de XIN, Z. et al [7]

Tabela 6: Comparagao entre este trabalho e o artigo GestureGPT de XIN, Z. et al

Atividade relacionadas Trabalhos comparados
XIN, Z Das Silva Guilherme
(2023) (2023) (2022) (2024)
Reconhecimento de gestos X X X X
Classificacao de ofensividade X
Contexto multicultural X

Em trabalhos futuros, espera-se que o algoritmo de informagdes das maos seja
integrado com a LLM capaz de identificar os gestos, dispensando a analise visual da
imagem e focando exclusivamente nas informagdes e o envio de varidveis culturais
selecionadas, como PIB, média de idade ou proficiéncia em inglés, pois no momento o
contexto do paises esta sendo considerado pelo proprio modelo, com o algoritmo criado,
ele terd a capacidade de auxiliar na identificagdo de gestos ofensivos e prevenir
propagacao de ofensas em videos em redes sociais, videochamadas, streamings em
canais de entretenimento ou até em noticidrios ao vivo, em alguns casos, sendo possivel
criar ambientes menos agressivos para seus usuarios evitando situagdes que gestos
poderiam ser usados para ofender outras pessoas, com isso, cumprindo o objetivo deste
estudo, criando um modelo de reconhecimento de gestos ofensivos levando em
consideragao o contexto multicultural.
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