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Resumo: O uso da Realidade Virtual (RV) e da Realidade Aumentada (RA)
tem se mostrado cada vez mais possivel, gracas a reducdo dos custos de
implementagao, a disseminagdo do conhecimento das tecnologias e ao
aumento significativo de possibilidades de uso. Assim, mais pessoas,
empresas e instituicdes de ensino e pesquisa tém utilizado a RVA em
diversas areas. Com isso, ha uma crescente necessidade de investigar a
interagdo das pessoas com os sistemas de RVA em suas diferentes
aplicagcdes. A fim de conhecer o potencial dessas tecnologias para a
avaliagdo de produtos, este artigo apresenta um levantamento de
pesquisas publicadas em periddicos cientificos internacionais (Journals)
sobre o uso da Realidade Virtual (RV) em analises ergondmicas e de
usabilidade de embalagens de consumo. Foi utilizado como principal meio
de busca o portal de periddicos da CAPES, além dos sites de cada journal.
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Abstract: The use of Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) has
proved increasingly possible thanks to the reduction of implementation
costs, the dissemination of knowledge of the technologies and the
significant increase of use possibilities. More people, companies,
educational and research institutions have used the RVA in different areas.
Thus, there is a growing need to investigate the interaction of people with



RVA systems in its different applications. In order to know the potential of
these technologies for the evaluation of products, this article presents a
survey of published scientific research in international journals (Journals) of
the use of Virtual Reality (VR) in ergonomic and usability analyzes of
consumer packaging. The journal portal of CAPES was used as the primary
mean of search, in addition of each journal sites.
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1. INTRODUCAO

Em termos gerais, os sistemas de Realidade Virtual (RV) permitem criar
ciberespacos onde através dos quais é possivel interagir com objetos e com pessoas a
um nivel virtual. Nesses espacos, as leis convencionais de espa¢o e tempo ndo
necessitam ser seguidas com rigor, tudo pode ser simulado desde que possa ser
programado. (VINCE apud SILVA et al, 2009)

Segundo Rebelo et al (2011), as abordagens da RV podem se referir a diferentes
contextos (militar, saude, transportes, industria, entretenimento, patrimonio cultural)
ou tipos de aplicagbes (por exemplo, protdtipos virtuais, formagdo, investigagdo, tele-
operagao). De igual forma a Realidade Aumentada (RA), com destaque para o uso atual
para a¢Oes de marketing e entretenimento.

A utilizagado da RV e da RA na Ergonomia também tem acompanhado tal
avango, objetivando desde a qualidade de vida do trabalhador, a qualidade dos
produtos, ambientes, sistemas, treinamentos e educacdo (GRAVE et al, 2001).

Em relagdo ao desenvolvimento de produtos, as ferramentas disponiveis pela
RV/RA para andlise ergondmica e/ou de usabilidade tém permitido diversos tipos de
simulacdes em diferentes interfaces entre produto e usuario, seja visual, tatil e/ou
auditiva. As andlises podem ser realizadas em diversas etapas projetuais como: analise
de usabilidade, testes de interagao do produto com o ambiente, criagao de prototipos
virtuais a fim de aperfeigoar a concepgao de produtos em seus diferentes aspectos
(estéticos, construtivos, ergondmicos, dentre outros), racionalizando tempo e recursos
financeiros no desenvolvimento de produtos, dentre outras vantagens.

A RV apresenta ainda, a possibilidade de conciliar as vantagens de estudos de
campo e de laboratério, pois permite que o usuario interaja com o produto em um
contexto semelhante a situacdo real, fazendo com que condicdes de seguranca e
outras varidveis possam ser controladas. (REBELO et al, 2011)

Ha, portanto, uma crescente necessidade de investigacdo sobre a aplicabilidade
e adaptacdo dos métodos e ferramentas de avaliagdo emergentes aos diferentes
segmentos de produtos e seus usuarios.

Para tanto, este estudo estd relacionado ao uso de ferramentas de RV em
andlises de embalagens de consumo (tipo de embalagem direcionadas ao consumidor
final, diferenciando-se da embalagem industrial, com énfase na logistica). Produto
este, presente na vida das pessoas de diversas faixas etarias, sexos, classes sociais e
em inumeras situacdes desde muito cedo, o qual apresenta uma necessidade
constante de estudos cada vez mais aprofundados.



As embalagens, comumente, apresentam problemas de interface com o
usudrio, tanto nos aspectos fisicos (de manuseio) quanto de compreensdo de
informacgdes visuais. O grande desafio nessa relacdo de interacdo entre usuario e
embalagem, é, sobretudo, eliminar ou minimizar as dificuldades existentes nas
interfaces - problemas de usabilidade e de riscos de acidentes. Tanto nos aspectos
projetuais dos produtos, como também no processo de informacdo ao usuario.
Principalmente, pela segurang¢a dos usuarios. Uma falha no desenho de uma
embalagem ou a ndo compreensdo de um aviso podem ter consequéncias fatais para
os consumidores, como no caso de uma embalagem de medicamentos.

Sao diversas as dificuldade enfrentadas por seus usuarios, de diferentes formas
e graus, que vdo desde a ndo compreensdo de um roétulo/forma/dispositivos de
abertura/fechamento até a ocorréncia de desconfortos e/ou acidentes quanto a sua
manipulagdo. Resultando, segundo PRO TESTE e AMB (2005), em diversos acidentes
e/ou dificuldades como: cortes, perfuracdes, auséncia de informacdo sobre o uso ou
sobre como descartar a embalagem, explosao, abertura inadequada ou sem trava em
produto perigoso. Tais dificuldades de uso e as suas conseqiiéncias podem ser
evidenciadas em segmentos de populagdes como criangas, idosos, pessoas com
mobilidade reduzida nos membros superiores e pessoas canhotas.

Zunjic (2011) apresenta como uma das causas da recorréncia dos problemas
enfrentados na incompatibilidade ergon6mica das embalagens, o fato que os
fabricantes ndo sdo muitas vezes conscientes das dimensdes dos problemas que os
consumidores tém durante a interagdo com a embalagem. No entanto, mesmo quando
eles estdo cientes do problema, muitas vezes ndo sabem como resolvé-los, pois as
questdes ligadas a usabilidade em embalagens nao sao simples de serem avaliadas e
materializadas, principalmente pela heterogeneidade dos seus consumidores.

A embalagem, portanto é um sistema amplo no que refere aos aspectos de
investigacdo e atuacdo - construtivos, marketing, logistico, protecdo, de interacao,
dentre outros. Contudo, o aspecto relacionado a interagdo com o usudrio, tanto fisica
como cognitiva, apresenta um dos principais desafios de analise e pesquisas aplicadas,
principalmente pela diversidade de tipos e de caracteristicas dos usuarios potenciais.

Assim, buscando conhecer o potencial e relagdes de uso de ferramentas da RV
para andlises de embalagens, este artigo tem como objetivo apresentar um
levantamento de pesquisas publicadas em artigos de periddicos internacionais
(Journals) sobre o uso da Realidade Virtual em analises ergonémicas e de usabilidade
de embalagens de consumo.

Em termos gerais, espera-se que 0s resultados aqui apresentados possam
contribuir para a identificagao: dos centros de pesquisa na area; do estado da arte das
pesquisas desenvolvidas até o momento; das perspectivas de uso da RV e das
demandas para futuras pesquisas. A segunda parte desta pesquisa serd realizada
posteriormente com o levantamento de trabalhos relacionados a RA. O levantamento
aqui apresentado coletou dados para a composicdo do estado da arte de uma tese em
Design e Ergonomia que trata da utilizagdo de ferramentas da Realidade Virtual e
Realidade Aumentada na avaliagdo e orientagao de uso em embalagens de consumo.



2. DESENVOLVIMENTO
2.1 Realidade Virtual

Tori e Kirner (2006, p.7) definem Realidade Virtual como uma “interface
avancada para aplicacdes computacionais, que permite ao usuario a movimentacao
(navegacdo) e interagcdo em tempo real, em um ambiente tridimensional, podendo
fazer uso de dispositivos multisensoriais, para atuacdo ou feedback”.

Segundo Kirner e Kirner (2011, p.11) a

realidade virtual, realidade aumentada e suas variagdes representam técnicas
de interface computacional que levam em conta o espago tridimensional.
Nesse espac¢o, o usuario atua de forma multisensorial, explorando aspectos
deste espago por meio da visdo, audicdo e tato. Conforme a tecnologia
disponivel, é possivel também explorar o olfato e o paladar. Percepgbes
corpéreas, como frio, calor e pressao, estdo incluidas no tato, através da pele.
Antes do surgimento da realidade virtual e aumentada, as interfaces
computacionais se restringiam ao espag¢o bidimensional da tela do monitor,
viabilizando aplicagbes multimidia com textos, imagens, sons, videos e
animagdoes.

Para compreender a RV e seus desdobramentos, Paul Milgram apresenta a
realidade virtual e realidade aumentada como partes de uma realidade mais ampla —
Virtuality Continuum (virtualidade continua) denominada também como Mixed Reality
(Realidade Misturada). Este conceito da Ciéncia da Computacdo estabelece que existe
uma escala continua entre o completamente virtual - realidade virtual, e o
completamente real - a realidade. O continuum realidade-virtualidade envolve todas as
possiveis variacdes e composicdes de objetos reais e virtuais. A figura 1 apresenta
graficamente este conceito, onde cada extremo representa os ambientes - real e
virtual e no intervalo estdo a realidade aumentada (RA) e a virtualidade aumentada
(VA). Sendo predominante na RA a insercdo de elementos virtuais no ambiente real e
na VA com a incorporacdo de elementos reais ao ambiente virtual. (ZORZAL et al,
2014) Na perspectiva da Virtuality Continuum, Kirner (2008) apresenta a evolugdo da
RV (Figura 2) no contexto tecnoldgico, desde a década de 1990.
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Figura 1. Diagrama de Realidade/Virtualidade continua Figura 2 — Evolu¢dao da RV .
Fonte: Milgran apud Zorzal et al (2014) Fonte: Kirner (2008)

Em termos gerais, os sistemas de realidade virtual permitem criar ciberespacos
onde através dos quais é possivel interagir com objetos e com pessoas a um nivel
virtual. Nesses espacos, as leis convencionais de espa¢o e tempo ndo necessitam ser



seguidas com rigor, tudo pode ser simulado desde que possa ser programado. (VINCE
apud SILVA et al, 2010).

Em termos gerais, a RV é geralmente usada para descrever uma familia de
tecnologias que apresentem um ambiente virtual ao participante, através de alguns
dispositivos de visualizagdo: capacete ou Head Mounted Display 6tico ou de video,
6culos estereoscopico ou stereo glasses e monitores; dispositivos auditivos: fones de
ouvido e microfones externos; e dispositivos tateis e de forga: luvas com dispositivos
gue possibilitam a interacdo com acdes de tato e de forca. (WILSON, 1999; AKAGUI e
KIRNER, 2004)

2.2 Procedimentos Metodoldgicos

Esta pesquisa pode ser caracterizada como de natureza bibliografica, e foi
estruturada da seguinte forma:

* Levantamento de artigos relacionados a analise ergondmica e de
usabilidade de embalagens e Realidade Virtual em 11 periddicos internacionais ligados
a ergonomia, design e areas afins - Applied Ergonomics (ISSN 0003-6870), Ergonomics
[(0014-0139 (Impressa), 1366-5847 (Online)], International Journal of Industrial
Ergonomics (0169-8141), Human Factors (0018-7208), Design Studies (0142-694x),
Computer-Aided Design (0010-4485), leee Software (0740-7459), Computers &
Graphics (0097-8493), Engineering Design 0954-4828 (Print), 1466-1837 (Online) E
Packaging Technology and Science (1099-1522). Foi utilizado como principal meio de
busca o portal de periddicos da CAPES, além dos sites de cada journal. Foram
pesquisados prioritariamente artigos publicados entre os anos de 2008 e 2012.
Adicionalmente teve-se o acesso a edicao impressa do journal Ergonomics, no periodo
de 2009 a 2013. Contudo, foram selecionados 02 artigos anteriores a esse periodo,
pelo seu carater histérico. Dos 11 journals pesquisados, foram selecionados artigos em
4 deles. Complementarmente foram levantados artigos também nos Anais do Anais
HCI 2013 (ISSN 0302-9743/e-ISSN 1611-3349 / ISBN 978-3-642-39237-5/ e-ISBN 978-3-
642-39238-2 /DOI 10.1007/978-3-642-39238-2

* Descricdo dos artigos selecionados, onde os dados de cada artigo foram
sistematizados e apresentando a partir das seguintes informagdes: titulo, autores,
journal, objetivo(s), sintese dos métodos e ferramentas utilizados e principais
resultados.

2.3 Levantamento

O principal objeto de estudo desta pesquisa foi a interacdo do usudrio com
embalagens com foco nas questdes de usabilidade e o uso da realidade virtual como
ferramenta pra analise. Desta forma, foram utilizadas como palavra-chave para a
identificagdo dos artigos: analise/avaliagdo ergondmica e/ou usabilidade de
embalagens e/ou produtos de consumo; o uso da realidade virtual na andlise de
produtos e/ou embalagens.

A partir do levantamento realizado nao foram encontrados artigos de RV na
avaliagdo de embalagens de consumo. Desta forma, optou-se em analisar alguns
artigos encontrados ligados a: avaliagdo ergondmica e de usabilidade de produtos de
consumo e RV. Nestes termos, foram selecionados quatro artigos de quatro journals



dos 11 pesquisados. Complementarmente foram selecionados também, dois artigos da
2nd International Conference on Design, User Experience and Usability do HCI 2013,
por apresentarem discussdes e experimentos com produtos de consumo e RV. Dentre
0s quais, um com embalagens de consumo.

A sistematizacdo dos artigos selecionados preconizou os seguintes pontos,
conforme ja descritos: titulo, autores, journal (ano, edicdo, volume, paginas),
objetivo(s) da pesquisa, materiais e métodos adotados e principais resultados das
analises realizadas. Segue a descri¢do e analise dos artigos selecionados:

* Artigo 1 -Virtual environments applications and applied ergonomics

Autor: John R. W.ilson (virtual Reality Applications Research Team, Department of
Manufacturing Engineering and Operations Management, University of Nottingham, Reino Unido).

Journal: Applied Ergonomics, 1999, v. 30, p. 3-9.

Objetivo(s): Descrever dois casos particulares de desenvolvimento de ambiente
virtual relevantes a ergonomia. Este artigo faz parte de uma série de contribuigdes
para uma edicao especial sobre ergonomia no estudo e uso de ambientes virtuais.

O autor inicia o artigo discutindo as razdes pelas quais os ambientes virtuais
(AV) precisaram ser adaptados, na década de 1990, para o uso na industria, comércio,
medicina. E apesar do seu uso se aplicar a diversas situagdes os estudos aplicados de
ergonomia e usabilidade ainda haviam limitagdes técnicas para tal. Em seguida
conceitua Realidade virtual (RV), como se processa a interacdo entre os elementos
envolvidos e tece consideracdes sobre o ambiente e a tecnologia. Ele aponta um erro
comum de compreensao sobre o que é a RV e o0 que sdo alguns sistemas e modelos de
computadores como os sistemas multimidias, modelos 3D ou sites da WEB. Algumas
razdes pelas quais a RV é relevante para a aplicagdo em Ergonomia sdao apontadas: no
projeto de sistemas de RV onde a interagao entre os sujeitos da pesquisa e os
componentes técnicos de RV devem ser adequados e que promovam conforto fisico e
psicolégico aos participantes; especificagdo do AV e desenvolvimento e analise de
tarefas, onde cabera ao ergonomista entender quais as tarefas devem ser realizadas
no dominio em que os sistemas do AV irdo ser utilizados e que requisitos e condi¢des
irdo impor as pessoas envolvidas; usabilidade e interagdo com o AV onde os
ergonomistas podem ajudar a entender como as pessoas vao interagir com o AV;
Desenvolvimento e avaliagdao de aplicagdes praticas onde deverao ser estudadas como
a RV pode ser integrada a outras tecnologias, ou em ambientes mistos ou hibridos; e
desenvolvimento e avaliacdo de ferramentas de ergonomia. A partir do objetivo deste
trabalho o autor segue descrevendo duas experiéncias de uso da RV aplicada a estudos
em ergonomia, juntamente com uma avaliacdo de sua disponibilidade para uso
regular. As experiéncias apresentadas foram: 1. Desenvolvimento e avaliagdao de AV
para treinamento; e 2. Redesenho de trabalho participativo usando AV. Nos dois casos
os métodos e técnicas da pesquisa foram apresentados. Os sujeitos da pesquisa
participaram de experiéncias a partir de métodos usuais (fisicos) e métodos utilizando
AV. Os resultados foram brevemente descritos. Em sintese, nas duas atividades os
participantes foram julgados mais capazes e motivados para contribuir no processo de
avaliacdo utilizando o AV. Os resultados se apresentaram satisfatérios no que referem
aos métodos que utilizaram a RV.

* Artigo 2 -Virtual reality in the product development process
Autor: Stig Ottosson (Linkdping University, Norrképing, Suécia).



Journal: Engineering Design, 2002, v. 13, n. 2, p. 159 -172.

Objetivo(s): Apresentar regras para o uso de realidade virtual (RV) no processo de desenvolvimento
do produto. Trata principalmente como a RV pode ser utilizada no desenvolvimento do produto,
quando deve ser utilizada, e de como ela interage com outro projeto e ferramentas de engenharia.

O artigo inicia com a apresentagdo de conceitos de realidade virtual e sua
utilizagdo em algumas areas como: aplicagdes militares, na industria aeroespacial,
entretenimento, automotiva e em areas de conhecimento como arquitetura,
engenharia e design. O autor faz uma prospecgao para o futuro do seu uso no mercado
de massa, do entretenimento, cirurgia virtual dentre outros, afirmando que no
proximo século (neste século) a realidade virtual transformara nossas vidas. Disserta
brevemente a respeito de novas formas/ferramentas de desenvolvimento de um
produto, tecendo algumas consideracbes sobre diferentes métodos, tecnologias
utilizadas, dinamicidade, rapidez, respostas,... Quando o mesmo se refere no artigo a
“produto” ele o relaciona a bens e servigos. O autor considera o uso das ferramentas
de RV no desenvolvimento de produtos, apesar de ser usada ha certo tempo, como
nova na engenharia. Apresenta como vantagem do seu uso: diversas possibilidades
para encurtar o tempo de desenvolvimento, para reduzir custos e melhorar a
usabilidade e qualidade dos produtos. O autor ressalta que, como o processo de
desenvolvimento de produto ndo é uma ciéncia exata, suas coloca¢des sdao opinides
sobre o que ele pesquisou a respeito de tais processos. Em sua investigagao apresenta
inicialmente um histérico sobre sua experiéncia pessoal com a RV, bem como as
pesquisas que foi desenvolvendo desde 1997. O autor caracteriza suas pesquisas como
pesquisa-acdo, onde, para melhorar a situacdo e o ambiente investigados, os diversos
profissionais da empresa, dos gestores aos cargos técnicos e também os clientes eram
envolvidos. O autor lista algumas de suas pesquisas em empresas como: a adoc¢do e
mockups virtuais na Volvo Automoveis; uso da realidade virtual para testar a
montagem e desmontagem de um modelo de carro na BMW; uso da realidade virtual
pra elaborar demandas e listas de solicitagbes para os produtos antes da sua
prototipagem fisica na Tetra Pak; Na SCHLUMBERG a utilizacdo da realidade virtual na
analise de maquinas. O autor discute no decorrer do artigo a relacdo de custo no uso
da RV como vantajosa em relagao a adogao de protdtipos e ambientes fisicos e em
relacdo a reducdo do tempo, contudo apresenta que, algumas ferramentas de analise
ainda precisam ser aperfeicoadas e melhor compreendidas, por exemplo: a luva com
sensores que apresenta problemas relativos a sensacdes realistas. O autor ainda indica
gue a RV pode também ser usada como método complementar de analise, como
suporte de vendas, em feiras por exemplo. Pode contribuir ainda para simulagdes
diversas, inclusive nas que oferecem riscos as pessoas envolvidas, servindo também
para treinar habilidades, e por fim, para avaliar aspectos estéticos e ergondmicos de
um produto. Em contrapartida, para determinados produtos, pode ser um processo
muito caro para algumas empresas. Mas em termos gerais, oferecem uma nova
possibilidade para muitas empresas melhorarem a usabilidade de seus produtos com
foco em design centrado no usudério. E de forma otimista que o autor finaliza o artigo
colocando que o uso da RV Ihe parece favoravel para o desenvolvimento de produtos,
desde que sejam considerados aspectos técnicos, de tempo e custo que essa
tecnologia demanda. O autor apresenta o estabelecimento de parcerias com
universidades que ja montaram centro de pesquisa na area, como uma possibilidade
de acesso das pequenas e médias empresas a essa tecnologia.



* Artigo 3 - Haptic technologies for the conceptual and validation phases of product

design

Autores: Monica Bordegoni, Giorgio Colombo, Luca Formentini (Dipartimento di Meccanica,
Politecnico, Italia).

Journal: Computers & Graphics, 2006, 30, p. 377-390.

Objetivo(s): Apresentar duas aplicagdes de tecnologias tateis para demonstrar como elas podem
aumentar a interacdo homem-computador durante diferentes etapas do processo de design.

Os autores iniciam o artigo apresentando como a prototipagem virtual tem sido
utilizada em varios setores industriais e suas vantagens em relacdo aos protdtipos
fisicos. Afirmam que a Realidade virtual (RV) hoje tem seu foco no conceito final e nas
fases de engenharia e analise e desenvolvimento do produto, e apresentam como
tendéncia recente, a sua utilizacdo para as fases anteriores a essas, tais como avaliacao
dos conceitos. Logo em seguida, tratam de forma mais detalhada da RV, seu processo
evolutivo e os dispositivos interativos existentes, com foco nas tecnologias hapticas
(TH) e suas possibilidades de uso. Em sintese, a TH existente permite combinar as
capacidades de sistemas de computador com as habilidades tradicionais e métodos de
trabalho. O artigo faz uma ponte entre a modelagem fisica e a virtual através do uso
das tecnologias hapticas. As TH podem desempenhar um papel importante na
Prototipagem virtual no que diz respeito a validagao dos aspectos ergondmicos. Sobre
o objetivo do artigo, ele descreve resultados dos seguintes projetos de pesquisa: 1.
TnDTouchand Design — visa o desenvolvimento de um sistema que permita a geragao
de formas digitais de um forma natural e intuitiva para os modeladores; 2. VERVE2 —
sistema de RV para validagdo de controles de equipamentos, projeto centrado na
utilizacdo de interfaces hdpticas para avaliacdo ergondmica. O primeiro projeto
desenvolveu um sistema de modelagem de produtos industriais baseados em TH. Os
requisitos do sistema foram definidos mediante a observacdo dos designers durante
suas atividades diarias de trabalho, no que refere a criagdo de modelos fisicos. As
acoes de confeccdo dos modelos dos objetos selecionados foram filmadas, e realizadas
entrevistas com os modeladores. Os dados foram tratados, quanti e qualitativamente,
a fim de compreender as vantagens de operar manualmente na criagdao das formas e
suas habilidades manuais, através da identificagdo e classificagdao das ferramentas
utilizadas e dos gestos e movimentos manuais realizados. Logo apds as imagens foram
reproduzidas no sistema projetado. O artigo apresenta a arquitetura do sistema
projetado para a analise, os métodos de modelagem e as ferramentas tateis adotadas.
Por fim, os autores apresentam como o protdtipo do sistema foi finalizado e testado.
Cerca de 10 designers e engenheiros de CAD foram convidados para o teste, e a partir
das suas opinides, foram feitas as consideragdes sobre o sistema projetado. No
segundo projeto buscou-se avaliar aspectos ergondmicos de painéis de controle
compostos por botdes utilizados em produtos como carros e eletrodomésticos. O
primeiro ponto analisado foi o dimensionamento entre os botdes e também o
posicionamento dos controles. Posteriormente a arquitetura do sistema projetado foi
apresentada. Foram desenvolvidos alguns protétipos virtuais de estagao de trabalho
para os testes com os produtos selecionados, e logo apds foi descrito como o
dispositivo haptico utilizado para a simulacdo dos controles foi desenvolvido. Em
seguida, o sistema foi testado com os utilizadores.



* Artigo 4 - Performing ergonomics analyses through virtual interactive design:

validity and reliability assessment.

Autores: TinghaoWul, Renran Tian’ e Vincent G. Duffyz’3 (1 Center for Advanced Vehicle Systems,
Mississippi State University, Starkville, MS; % School of Industrial Engineering, Purdue University,
West Lafayette, IN; * School of Agricultural & Biological Engineering, Purdue University, West
Lafayette, IN)

Journal: Human Factors and Ergonomics in Manufacturing & Service Industries, 2012, 22 (3), p. 256—
268.

Objetivo(s): Testar a validagdo e confiabilidade da metodologia VID (Design virtual interativo) para
avaliagGes ergonOmicas e identificar os possiveis fatores que podem afetar sua validagdo e
confiabilidade.

Os autores iniciam o artigo discutindo sobre a ergonomia voltada ao ambiente
de trabalho, suas demandas e conseqiiéncias, e logo e seguida tratam de modelos
humanos digitais (DHM) para a avaliagdo ergondmica em locais de trabalho. Discutem
os métodos de avaliagao ergondmica que utilizam modelos fisicos e virtuais, e afirmam
gue os métodos atuais para geracdo de movimentos humanos ainda apresentam
muitos problemas. Fazem um breve referencial tedrico sobre as tecnologias associadas
ao VID (Design virtual interativo) — DHM, MOCAP e VE. Logo em seguida, descrevem a
metodologia, os objetivos, ambiente, funcionamento e a integracdo entre as
tecnologias utilizadas, possiveis erros e as hipdteses a serem testadas. Sobre a
metodologia da pesquisa, foi criado um ambiente experimental no Centro avangado de
Sistemas de Veiculos na Universidade do Estado do Mississipi. Sdo descritos todos os
equipamentos utilizados, calibracdo do sistema e os procedimentos adotados. A
simulacdo ocorreu em 3 niveis, a partir das hipoteses formuladas. O experimento foi
realizado com 36 pessoas de ambos os sexos, convidados a partir de uma triagem. O
artigo descreve mais detalhes sobre idade e altura das pessoas. Para a realizagao dos
testes foram classificadas algumas tarefas. Foram feitos dois ensaios ergonémicos de
cada tarefa, sendo as posturas assumidas registradas e analisadas. A respeito dos
resultados, em termos gerais, o VID se mostrou uma metodologia que proporciona um
ambiente de confianca para todas as tarefas de levantamento analisadas. A validacdao
do VID foi demonstrada, contudo apenas em certas condicdes.

* Artigo 5 -Using Virtual Reality to Examine Hazard Perception in Package Design.
Autores: Hande Ayanoélul’z, Francisco Rebelol’g, Emilia Duarte1’4, Paulo Noriegal’3 e Luis Teixeira™’
(1Ergonomics Laboratory, Faculdade de Motricidade Humana, UTL, Portugal; 2 IDEAS, Dipartimento di
Industrial Design, Ambiente e Storia, Seconda Universitadegli Studi di Napoli, Aversa (CE), Italy. }
CIPER — Interdisciplinary Center for the Study of Human Performance, UTL, Portugal; 4 Unidcom,
IADE, Creative University, Lisboa, Portugal)

Congresso: HCl 2013. Design, User Experience, and Usability - User Experience in Novel
Technological Environments. V. 11, Parte lll, p. 30-39.

Objetivo(s): Apresentar os resultados de um estudo piloto sobre a eficicia do uso de uma
metodologia baseada em RV para examinar a influéncia das caracteristicas de embalagens (forma)
na percepg¢ao de periculosidade dos usuarios.

Os autores iniciam o artigo ressaltando a escassez de pesquisas no campo da
ergonomia para embalagens. Foram objetos deste estudo - embalagens de liquidos
perigosos domésticos, e de como os usuarios sao levados a perceber o risco pelo
design da embalagem (forma). Os autores apresentam um experimento com 10
pessoas (na idade de 18 a 24 anos) em Portugal, utilizando a RV para o exame de
percepcdo de risco no design de algumas embalagens. O experimento utiliza o
ambiente virtual para visualizar os protétipos 3D das embalagens, obedecendo aos
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seguintes critérios: 1. facilidade de discernir os detalhes dos protétipos 3D; 2. os
participantes deveriam ser capazes de observar facilmente as embalagens, bem como
a navegar livremente no ambiente virtual (VE); O VE deveria ser apresentado em
estereoscdpica, a fim de proporcionar ao participante a informagao da profundidade;
4. dar ao participante a possibilidade de navegar e mudar seu ponto de vista no VE; 5.
a tarefa que os participantes precisariam cumprir dentro do VE ndo deveria ser tao
complexa que os impedisse de responder verbalmente as perguntas enquanto eles
estdo interagissem com o VE. Foram utilizados como ferramentas: projetor de video
Lightspeed DepthQ 3D, Oculos 3D APG6000 da MacNaughtonm, um mouse e
questionario. Os prototipos virtuais foram projetados usando Rhinoceros e depois
exportados para o Unity. Principais resultados: o uso de protétipos em 3D em RV pode
aumentar a percepcdao das embalagens devido a varios fatores, tais como:
informacdes, visao estereoscopica, a perspectiva, navegacao no ambiente e presenca.
Ao contrdrio de estudos que usam desenhos 2D que ndao demonstram os detalhes do
produto, fazendo com que os usudrios possam ter uma impressao errada sobre a
forma correta das embalagens. Os resultados obtidos neste estudo piloto indicam que
os participantes foram capazes de fazer um julgamento perceptivo da periculosidade
das embalagens em 3D, bem como para avaliar o seu nivel de familiaridade. Os
resultados obtidos sugerem que a RV pode ser usada com sucesso para avaliar a
percepcdo dos usuarios de embalagens de conteldos perigosos. Nas conclusdes os
autores consideram os estudos com RV e percep¢do de risco em embalagens,
promissores e recomendam novas investigacdes em relagdo a percepgao de risco, com
amostras maiores e questiondrio mais detalhado, assim como examinar outras
caracteristicas das embalagens além de forma (como por exemplo: cor, textura,
material).

* Artigo 6 - Application of Virtual Reality Technologies in Consumer Product
Usability.
Autores: Christiane Soares Falcdo; Marcelo Marcio Soares (PPGDesign UFPE, Recife, Brasil)
Congresso: HCl 2013. Design, User Experience, and Usability - User Experience in Novel
Technological Environments. V. 12.
Objetivo(s): Apresentar uma abordagem conceitual sobre aplicagdes de tecnologias de realidade
virtual na avaliacdo de usabilidade no design de produtos de consumo

Os autores iniciam o artigo conceituando a Realidade Virtual (RV), bem como
suas possibilidades de uso e modalidades. Em seguida apresentam a contribui¢do da
RV para design de produto, podendo ocorrer em diversas etapas do seu
desenvolvimento. Os autores indicam que é na fase de concepgao, principalmente na
fase de prototipagem, o momento de maior beneficio da sua aplicagao. Através da
aplicagdao de testes de usabilidade da interface do produto com simulagdes de uso
através de protdtipos digitais. Apresentam como vantagens do uso de modelos digitais
tridimensionais em ambientes imersivos, o fato dos produtos poderem ser
manipulados diretamente pelos usuarios, permitindo feedback imediato, ainda na fase
de desenvolvimento do produto; outra vantagem refere-se a construgao virtual; além
disso os cenarios tipicos dos usudrios podem ser facilmente simulados em RV, como
ambientes domésticos ou de escritdrios; outra vantagem indicada é que, a solugdo e
projeto podem ser conduzidos de forma interativa, mais barata, rdpida e facil sem a
necessidade de construcdao de modelos fisicos, aumentando assim, as possibilidades
de alternativas ao serem desenvolvidas. Em sintese a RV permite solugdes alternativas
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diferentes para o produto de consumo ser avaliado e comparado de forma bastante
realista e dinamica, nos diversos aspectos de interagao — visual, sonoro e de forgas. Em
relagao a visualizagdo estéreoscépica e feedback haptico, a simulagdao em RV oferece
uma interagdo mais realista com os protétipos de CAD (Computer Aided Design). Em
relacdo ao modelo fisico, os autores ndo descartam seu uso, e colocam que a RV, assim
como os métodos fisicos, ndo devem ser vistos como competitivos e sim
complementares. Em seguida, os autores apresentam definicdes de usabilidade e os
tipos de testes. O artigo finaliza, ressaltando a importancia e necessidade de mais
pesquisas sobre o impacto do desenvolvimento de sistemas de RV em testes de
usabilidade de produtos.

3 CONCLUSAO

Foram encontrados diversos trabalhos relativos ao uso de ferramentas virtuais
no desenvolvimento de produtos e nas interagdes homem-produto ou homem-
ambiente, em suas diversas etapas. Porém, a partir do foco de investigacdo - o uso de
ferramentas de RV para a avaliagdo ergonémica/usabilidade de embalagens, ou ainda
em produtos de consumo com caracteristicas de uso semelhantes, foram encontradas
poucas publicacdes, dentro do recorte temporal escolhido.

Pelo levantamento realizado, é possivel perceber o potencial de uso de
ambientes virtuais tanto no desenvolvimento e avaliacdo de produtos, envolvendo o
usuario nas fases iniciais do projeto, quanto no projeto e avaliagdo de ambientes de
trabalho. Em termos gerais, os autores apresentam como promissora a aplicacdo de RV
nessas situagdes, principalmente pelo crescente acesso as tecnologias envolvidas.

Sobre as dificuldades enfrentadas pelas pessoas nos ambientes virtuais, os
autores dos artigos selecionados, s3ao quase que unanimes em apresentar uma
preocupacdo com a interacdo dos usuarios com os componentes técnicos de RV, no
gue diz respeito a usabilidade dos sistemas. Requerendo assim, cada vez mais, a
realizacdo de estudos mais aprofundados sobre a compatibilidade, conforto e
seguranga dos usuarios quando inseridos no ambiente virtual. O que pode representar
uma importante area de pesquisa para a Ergonomia.

No que se refere a pesquisas desenvolvidas, apesar do avango existente do uso
da RV no desenvolvimento e avaliagao de produtos, desde sua implementagdo até os
dias de hoje, este ainda € um campo bastante vasto e de grande potencial de
investigagOes cientificas. Principalmente no que se refere a sua aplicagdo em
avaliagdes ergonOmicas e de usabilidade de produtos. Observa-se ainda que, as
aplicacdes dos sistemas de RV ainda ocorrem em maior nimero nas grandes
corporagdes, principalmente nos setores da aviagao e automobilismo.

J4 para o numero reduzido de pesquisas aplicadas a embalagens, algumas
hipéteses podem ser formuladas: baixa disseminagdo da tecnologia em produtos de
consumo de massa, pela “simplicidade” de uso, pelo custo reduzido do produto final
em detrimento a outros tipos de produtos, dentre outras. O que demanda mais
investigacdes a fim de conhecer as reais razdes desse quadro. No caso de aplicacdes
de RA em embalagens, ja sdo encontradas mais estudos.

A partir desta pesquisa foi possivel também compreender melhor as
informacgdes sobre os periddicos internacionais; conhecer melhor as ferramentas de
busca; identificar autores, grupos e as pesquisas que estdo desenvolvidas em varias
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partes do mundo, e, sobretudo obter informacdes para compor o estado da arte e as
referéncias bibliograficas da tese em questdo. Contudo, o levantamento realizado nao
teve o intuito de esgotar as possibilidades de pesquisa, ou seja, os periddicos e artigos
pesquisados ndo configuram a totalidade dentro da tematica tratada. Principalmente
pelo fato da drea de Ergonomia e usabilidade perpassar por diversas areas de
conhecimento.
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