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RESUMO

O projeto tem como objetivo avaliar o potencial de acelerar a transformacgéo digital da industria baiana por meio da
aplicacdo das tecnologias de fronteira da Industria 4.0, como Manufatura Aditiva, Realidade Virtual e Realidade
Aumentada, no desenvolvimento de produto agil e imersivo. Para tanto, uma rede de cooperagéo cientifica e tecnoldgica
adotara as abordagens da Design Science Research e Aprendizagem Baseada em Problemas para desenvolver
solugdes utilizando o eye tracking como modelo da pesquisa a ser analisado para problemas relevantes da industria
baiana, por meio de analise de dados que sao coletados e um estudo breve em relagdo a vivéncia do usuario na
realidade virtual. Dentre as tais tecnologias, a pesquisa & focada no eye fracking e na sua usabilidade dentro da
industria 4.0, tendo em vista a andlise do foco do motorista dentro de um ambiente virtual por meio do rastreamento
ocular e com isso, tirar possiveis conclusées dentro de um modelo base.
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1. INTRODUGAO

A incessante busca por aprimorar os processos industriais tem sido impulsionada pela revolugéo da
Industria 4.0, que se apresenta como um marco significativo na histéria da producgdo industrial. Com a
introdugdo de tecnologias de ponta, como Manufatura Aditiva, Realidade Virtual e Realidade Aumentada,
testemunha-se uma transformacado radical na forma como as pessoas produzem e interagem com o0s
ambientes de trabalho. Essas tecnologias prometem ndo apenas otimizar a eficiéncia dos processos
produtivos, mas também abrir novas fronteiras para a inovagao e a exceléncia operacional.

Um dos pontos principais dessa revolugéo tecnoldgica esta o conceito de user experience (UX), que
se tornou uma prioridade fundamental para empresas que buscam permanecer competitivas em um
mercado cada vez mais digitalizado. A UX nado se trata apenas de criar produtos e servigos estéticamente
agradaveis, mas sim de projetar experiéncias significativas e eficazes para os usuarios, levando em
consideragao suas necessidades, preferéncias e expectativas. Nesse contexto, o eye tracking surge como
uma ferramenta inovadora, capaz de oferecer insights profundos sobre como os usuarios interagem e
percebem os ambientes virtuais e fisicos, proporcionando uma compreensao detalhada do comportamento
humano e das preferéncias do usuario.

O eye tracking € uma técnica que permite rastrear e registrar os movimentos dos olhos de um
individuo enquanto ele observa e interage com estimulos visuais. Essa técnica tem sido amplamente
utilizada em diversas areas, desde pesquisas académicas até aplicagdes comerciais, devido a sua
capacidade de fornecer insights valiosos sobre o comportamento humano. O eye tracking baseia-se na
captura e analise dos movimentos oculares, que sdo controlados por musculos especiais e reflexos do
sistema nervoso. A partir dessa ferramenta, é possivel analisar como uma pessoa se comporta dentro de
um ambiente simulado na realidade virtual, e qual o foco do usuario dentro de um contexto industrial ou
automotivo, podendo assim ser criado uma analise sobre o objeto a ser estudado por meio dos insights
adquiridos pelos dados do eye fracking.

Este estudo propde-se a explorar o potencial do eye tracking como um elemento-chave na evolugao
da Industria 4.0 na Bahia. O objetivo da pesquisa nao é apenas compreender como essa tecnologia pode
ser integrada de forma eficaz nos processos industriais, mas também avaliar seu impacto na experiéncia do
usudrio e na eficiéncia operacional. Ao mergulharmos nesse universo fascinante do eye tracking, buscamos
identificar oportunidades de melhoria, criar solugbes inovadoras e contribuir para o desenvolvimento de uma
industria local mais agil, competitiva e orientada para o futuro. Com isso, busca-se ndo apenas impulsionar
a transformagéo digital da industria baiana, mas também inspirar e influenciar o avango da Industria 4.0 em
todas as industrias do pais, promovendo uma abordagem centrada no usuario e orientada para a exceléncia
em todos os aspectos da produgéao industrial.

2. METODOLOGIA
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As metodologias aplicadas no projeto foram a analise de pesquisas similares dentro do ramo do eye
tracking e usabilidade, como por exemplo a pesquisa de Niemann sobre eye tracking em qualidade de
controle na industria automotiva. Foi escolhido para se desenvolver a pesquisa o 6culos de realidade virtual
PICO 4 Enterprise, por possuir no equipamento assisténcia a eye tracking. Além disso, também foi utilizado
como plataforma de criagdo a Unreal Engine, por se apresentar graficamente mais poderoso que outras
plataformas, como a Unity. A partir da Unreal Engine, foi aplicado o uso de plugins da empresa PICO como
o uso da PICOXR, que é um plugin especifico para a melhor utilizacdo e configuracdo do 6culos de
realidade virtual. Além disso, foi feita a criacdo e analise do rastreamento ocular, que vem incluido no 6culos
da PICO a partir do plugin PICOXR, no qual é possivel coletar os dados do eye tracking utilizando blueprints
e armazenando os dados em formato de vetores 3D com coordenadas x, y € z em relagao ao tempo. Com
isso, sera feito um mapa de calor com base nos dados adquiridos pelo rastreamento ocular do 6culos, e
aplicado em diversos cenarios dentro da industria na realidade virtual, como por exemplo a analise de
percepgao de atengdo na industria automotiva.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultados, podemos afirmar que houve avancgos significativos dentro do requisito da coleta
de dados do eye tracking dentro do éculos de realidade virtual PICO 4 Enterprise. Utilizando a Unreal
Engine na versdo 5.1 como base, foi adquirido conhecimento de blueprints e C++, além de conhecimentos
gerais sobre realidade virtual dentro do ramo da industria 4.0, e conhecimento sobre o tratamento de dados
do eye tracking, sendo assim possivel criar uma conclusdo de uso para o ramo da industria 4.0 e ja se
pensar em ambientes para serem criados utilizando essa tecnologia e aplicar a UX em cenarios
automotivos, como o teste de atencdo de um condutor a partir de um painel especifico de um carro. A
imagem a seguir apresenta os dados do eye tracking sendo visualizados em valores de cor roxa por meio
de um vetor de coordenadas x, y e z dentro da realidade virtual em um teste de foco realizado, sendo esse
valor atualizado o tempo inteiro.

Fonte: Prépria

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Com base nos resultados adquiridos, é possivel concluir que existe uma importancia no ramo da
industria em relagéo a testes de usabilidade e seguranga no quesito de verificagdo de pontos de distragéo
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dentro de um veiculo. A partir desse fato, é notavel que a tecnologia da realidade virtual, junto com o eye
tracking pode proporcionar uma nova forma de analise de usabilidade do condutor, utilizando os dados do
eye tracking para geragcao de heatmaps e pontos de foco do motorista. Com esses dados, é factivel uma
analise dos dados para concluir se existe alguma mudanga necessaria dentro do design do veiculo, tirando
a necessidade de testes com alta periculosidade e produgéo de carros de testes, reduzindo também custos
de pesquisa e producao na industria. A partir de tudo isso, é possivel concluir que muitas das demandas de
testes de usabilidade dentro da industria 4.0 e na automotiva podem ser sanadas por meio da realidade
virtual, por meio de testes prévios antes da construcdo e investimento de um futuro produto, criando desta
forma um planejamento melhor de projetos.
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