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RESUMO

A Realidade Virtual (RV) destaca-se como uma das tecnologias mais avancadas na era da Industria 4.0. Com o progresso
tecnoldgico, torna-se evidente a necessidade de transformar os testes de usabilidade nas industrias, adotando
abordagens mais praticas e seguras, como o uso da RV. Este estudo tem como propoésito desenvolver um protétipo
baseado em realidade virtual para a analise de dados de rastreamento ocular no contexto dos testes de usabilidade. Para
isso, foram conduzidos testes no PICO 4 Enterprise, avaliando a atencéo do usuario por meio do rastreamento ocular em
um ambiente realista criado no Unreal Engine. Assim, é evidente que esta pesquisa € relevante no d&mbito da industria
automotiva para a realizagao de testes de usabilidade.
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1. INTRODUCAO

Atualmente ao analisar o cenario industria € notério a ampla possibilidade de aplica¢des tecnoldgicas
para o aprimoramento do processo produtivo e eficiéncia no desenvolvimento do produto, a implementacao
da realidade virtual (RV) durante o estagio inicial de desenvolvimento de produtos se apresenta como uma
possibilidade de otimizacdo e barateamento da produc&o. No tocante ao desenvolvimento de aplica¢des para
RV as ferramentas Unreal Engine (UE) e Unity se destacam para modelagem de ambientes tridimensionais
em para uma série de plataformas, através da UE e Unity é possibilitam o desenvolvimento de ambientes de
testes de usabilidade automotiva e a aplicagéo do eye tracking, que possibilita a coleta de dados e desenvolver
um ambiente para aprimorar a experiencia de dirigibilidade sem a necessidade de ambientes fisicos.!

Para o desenvolvimento do protétipo para a analise de dados do eye tracking no contexto de testes
de usabilidade veicular a feramente selecionada para reproduzir uma experiencia imersiva com alta fidelidade
foi a Unreal Engine. ApGs a criacdo do ambiente o processo de coleta de dados foi conduzido a partir do
desenvolvimento de um mapa de calor (heatmap) a ferramenta tem como finalidade aliado ao eye tracking
demostrar de forma visual onde o usuério mantém a atencéo de forma intuitiva. Na figura 1 é apresentado um
exemplo do funcionamento do heatmap na realidade virtual.

Figura 1: Painel de automdvel com heatmap em realidade virtual.

2. METODOLOGIA

O paradigma Design Science Research (DSR) foi adotado para o desenvolvimento do projeto e sua
aplicagdo foi essencial para compreender a aplicacdo da solugdo no mundo real.?2 O desenvolvimento do
projeto foi dividido em quatro etapas: familiarizacdo com as ferramentas, desenvolvimento do ambiente de
testes, modelo inicial da cena e andlise dos dados.
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Para o primeiro momento do projeto foi necessario elaborar uma etapa de familiarizacdo com as
ferramentas onde foi realizado um estudo da Unreal Engine 4.27.2 para a criagdo do mapa em RV, além
disso, o github para o versionamento do projeto. Para a segunda etapa foi a feita a elaboracdo de uma cena
testes com o intuito de aplicar os conhecimentos adquiridos e no desenvolvimento para o headset de RV
PICO 4 Enterprise e o eye tracking para desenvolver o processamento de dados. Em seguida, uma nova cena
foi desenvolvida com os conhecimentos adquiridos, a nova cena tinha como objetivo explorar a realizacdo de
testes com o eye tracking visando mensurar a atencao do usudrio. Por fim, a proxima etapa consiste na
aplicacao do heatmap para mensurar os pontos de maior atencéo do usuario.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No tocante ao primeiro ambiente desenvolvido para a familiarizacdo com a Unreal Engine 4.27.2
resultou em trés espacos que visavam desenvolver competéncias distintas. A sala principal busca evidenciar
conceitos basicos de navegacéao, na segunda sala a finalidade foi gerenciar dados e salvar as informagfes a
partir da coleta de moedas, A terceira sala teve como objetivo entender a interagdo com objetos. Na figura 2
sdo apresentados exemplos das salas desenvolvidas seguindo a ordem listada.

& g S S = :
Figura 2: Projeto inicial no Unreal Engine.

Em seguida, elaborou-se um mapa na realidade virtual para os testes com os dados coletados do
rastreamento ocular, incluindo um menu para teletransportar para outros cenarios. Este mapa apresenta
circulos que ficam vermelhos a cada 10 segundos, orientando o usuério a direcionar o olhar. A cena criada
tem como finalidade validar a aquisicdo e processamento dos dados provenientes dos sensores de
rastreamento ocular antes de prosseguir para o desenvolvimento do heatmap (Figura 3).

a

Figura 3: CoI’eta de dados para rastreamento ocular.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, foi explorada a aplicagdo da Realidade Virtual e eye tracking, para aprimorar processos
na industria automobilistica. O artefato desenvolvido visa melhorar a usabilidade de painéis automotivos,
reduzindo os custos de teste e aumentando a confiabilidade dos produtos, desde o processo de concepc¢ao
até o produto acabado, vale ressaltar que a pesquisa ainda se encontra em estado inicial, porém, os dados
apresentados evidenciam a importancia e relevancia do desenvolvimento em ambiente virtual e suas
vantagens para a inddstria moderna.
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