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RESUMO

A Realidade Virtual (RV) tem sido uma das tecnologias mais cotadas no cenario da Industria 4.0. Com o avanco da
tecnologia, é notério a necessidade de alterar os testes de usabilidade nos processos industriais de uma forma mais
prética, segura e econdmica, sendo ela utilizando a RV. O objetivo desta pesquisa é desenvolver um artefato baseado no
uso da realidade virtual para analises dos dados de eye tracking no contexto de teste de usabilidade. Sendo assim, foram
realizados testes no 6culos PICO 4 Enterprise, analisando com a tecnologia do eye tracking, a ateng&o do usuario em um
ambiente simulado e criado na Unreal Engine.
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1. INTRODUCAO

A definigdo do termo “Realidade Virtual (RV)” pode ser um termo contraditério: Como algo pode ser
virtual e real ao mesmo tempo? A resposta é quando ha existéncia de uma interface visual, onde realidades
diferentes sédo criadas artificialmente, porém, percebidas pelo nosso sistema sensorial da mesma forma que
o mundo fisico. [Hounsell e Tori 2020], dando um sentimento de imersdo em uma realidade diferente e paralela
ao nosso mundo. Com essa tecnologia de ponta, abre-se muitos caminhos para os experimentos, simulagdes
e testes com alto nivel de realismo. Visto isso, a possibilidade de utilizagdo da RV na industria é visivelmente
uma possibilidade de reducéo de custos. Com esse grande potencial, o uso dessa tecnologia, vai muito mais
do que uma simples observacdo no modelo virtual, assim, permitindo que 0s usuarios examinem
detalhadamente os prot6tipos criados de forma realista ainda no inicio de um desenvolvimento de produto,
de modo que pessoas, sem devido conhecimento do software, possam fazer a revisdo de um projeto
[Wolfartsberger 2019]. Para o uso dessa tecnologia de ponta, alguns softwares sao utilizados para a criagéo,
como a Unity e Unreal Engine (UE) em suas diferentes versdes, sendo elas ferramentas com o uso principal
em desenvolvimento de jogos 3D em diferentes plataformas. Com essas ferramentas abre-se a possibilidade
de criar simulagfes para a producéo industrial, seja ela no processo produtivo ou no produto, trazendo
também uma oportunidade da utilizagdo de tecnologias como o eye tracking, que permite estudar os dados
de visdo do usudario como por exemplo, um teste automotivo em um ambiente virtual trazendo maior
seguranca e realizando com maior precisao testes de usabilidade do usuério, com um intuito de apresentar
formas de visualizacdo dos dados como o heatmap, onde sua traducéo livre seria um mapa de calor,
possibilitando a visualiza¢cdo dos ambientes testados com maior precisao e versatilidade. Com isso, tem como
o objetivo de pesquisa desenvolver um prototipo para analisar os dados de eye tracking no contexto de testes
de usabilidade veicular.

2. METODOLOGIA

Adotamos o paradigma da Design Science Research (DSR). Além de uma contribuicdo de conhecimento, o
DSR contribui para o ambiente de aplicacdo do mundo real, desde que o problema ou oportunidade de
pesquisa foi desenhado [Gregor e Hevner, 2013].

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foi utilizado o Trello como a ferramenta de organizacdo do projeto.
Diante disso, seis etapas do projeto devem ser evidenciadas: a) estudo das ferramentas; b) desenvolvimento
de ambiente interativo de testes para processamento de dados e integracdo do projeto desenvolvido com
headsets de realidade virtual; c) criagdo do projeto da cena com assets; d) revises de software e aplicacdes
realizadas na pesquisa e determinar melhor aplicacdo de software; e) criacdo da prototipacdo final da
pesquisa, aplicando todos os paradigmas aprendidos durante o processo; f) andlise e tratamento dos dados
coletados para geracdo de analises com maior preciséo e dindmica.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
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Com o desenvolver das etapas do projeto, temos um objetivo de criar um artefato dentro do ambiente da
realidade virtual para conseguir verificar o nivel de atengdo do usuério dentro de um contexto veicular, sendo
dividido em 6 etapas como mostrado anteriormente.

No desenvolvimento da primeira etapa, foram discutidas as opc¢des para aplicagdo da realidade
virtual, onde foram testadas as diferentes versées da Unreal Engine 4.27.2 e 5.1, sendo debatidos os pontos
fortes e fracos de cada versao e verificando as funcdes ja existentes. Assim determinando inicialmente a
utilizacdo da UE 4.27.2 para criacdo do artefato.

Apbs os estudos, criou-se um primeiro ambiente para testes, possuindo uma manipulacao de dados,
ativacdes de eventos, manipulacdo de ambiente, entre outros variados testes. Foram criados 3 diferentes
ambientes para estudo, onde cada pesquisador envolvido realizou um ambiente para variavel global, um para
manipulacdo de dados e variaveis local e um altimo local para manipulacdo de ambiente e usuario.

Figura 1. Pr|me|ro amblente de teste da Unreal Engine

Com o aprendizado da ferramenta da UE e criacdo do ambiente de testes, desenvolveu-se a primeira
aplicacdo com o 6culos de realidade virtual PICO 4 Enterprise, aplicando todos os conhecimentos aprendidos
em um novo ambiente com teste dos dados do 6culos e eye tracking. Com o uso do headset, encontramos a
necessidade da utilizacdo do Android Studio para baixar o kit de desenvolvimento de software (SDK) e o kit
de desenvolvimento nativo (NDK), que sdo necessarios para enviar pacotes de um aplicativo Android para o
headset para realizar a compilagéo do projeto.

INCITE LAB

Figura 2. Segundo ambiente de teste com PICO 4

Apébs a criacdo de um ambiente teste do headset e eye tracking, revisou-se todas as aplicacfes e
aprendizados para determinar a versado da UE no prot6tipo final, verificando os principais pontos positivos e
negativos de cada versao:
4.27.2:
e Mais suporte da comunidade;
e Mais conteldo e assets prontos para serem utilizados;
e Mais leve e menor resolucéo grafica.

5.1:
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Maior publico atual,

Menos conteldos e assets prontos para serem utilizados;

Mais pesado e melhor resolugédo grafica que nao afeta o desempenho no PICO 4 Enterprise;
e Funcles nativas da ferramenta para a utilizacéo do eye tracking e RV.

Sendo observado principalmente a diferenca de fungdes nativas na versédo 5.1 da UE, onde ja possuia
uma maior compatibilidade com a RV e eye tracking, definindo ela a verséo a ser utilizada pela maior facilidade
de aplicacdo e menos necessidade de modificacdo de fungBes internas.

Com a determinacgdo da versao final a ser utilizada da ferramenta de desenvolvimento sendo 5.1,
elabora-se um novo ambiente, visando a implementag&o de um heatmap que é criado no momento de uso do
usudério, indicando as &reas de interesse e demonstrando um dos métodos de visualizagdo de dados de forma
automética.

Por fim, na Gltima etapa, com os dados obtidos pelo eye tracking, é possivel desenvolver um heatmap
para apresentar os pontos com mais visualizacao no teste e com isso, conseguir apontar uma tese em relacao
aos testes de usabilidade em realidade virtual.

4. CONSIDERACGOES FINAIS

Com o desenvolvimento deste trabalho, podemos visualizar o uso da RV e eye tracking para a
otimizacdo de processos e produtos na indistria. O artefato gerado possui um objetivo de aprimorar a
usabilidade de painéis veiculares, dando uma reducdo de custo nos processos de testes e aumentando a
confiabilidade dos produtos finais. Mesmo em uma pesquisa nédo finalizada, possui uma grande relevancia
dentro do cenério industrial com uma solucdo de problemas de testes e com a usabilidade, onde oque antes
seria resolvido no mundo real, serd solucionado no virtual.
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