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Resumo

Este artigo apresenta os resultados iniciais de uma&. Trabalhos relacionados

pesquisa que objetiva avaliar a utilizacdo de jogos em

realidade aumentada para facilitar a usabilidade deAs principais pesquisas de referéncia estudam o
produtos. O projeto compreende a investigacdo emdesenvolvimento de jogos em realidade aumentada e a
referenciais tedricos, preparacdo e aplicacdo de testestiizagdo da RA durante o desenvolvimento de
de usabilidade e comparacdo dos resultados obtidosprodutos de design. Desconhece-se algum trabalho que
Espera-se comprovar que jogos em realidadeenvolva, simultaneamente, jogos, realidade aumentada
aumentada sdo capazes de auxiliar o usuario de usabilidade, como é proposto nessa pesquisa.
produtos ao facilitar a usabilidade destes.

O Kinect (Projeto Natal) € um console de
Palavras-chave: jogos, realidade aumentada, videogame em que uma camera captura 0 movimento

usabilidade de produtos dos jogadores e os reproduz nos personagens do jogo.
N&o ha necessidade de controle: o console é capaz de
Contato do autor: reconhecer o corpo humano. Além de ndo utilizar
dal bertazzi g@mai | . com nenhum elemento fisico que n&do o préprio jogador, o
luci a. demec@if pr. br Kinect também precisa de um equipamento de
hardwarerelativamente simples: uma camera captura a
1. Introducéo imagem, que é projetada em um monitor, sem a

necessidade de utilizar capacetes especiais para a
Esta pesquisa esta sendo desenvolvida com o propdsiteisualizacdo das imagenshe@d-mounted-display-
de unir jogos em realidade aumentada ao design dedMD). O ArQuake é um projeto mais antigo, tendo
produtos, de maneira a facilitar a usabilidade destes. Qutilizado HMDs para transformar o cenario real do
jogo tradicionalmente existe como meio de jogador. No ArQuake, o jogador olhava para o mundo
entretenimento, mas a emocdo de vencer os desafiomeal e visualizava os monstros que deveria matar, em
propostos faz com que seja utilizado também comoum exemplo valioso de RA aplicado em ambientes
ferramenta de ensino. A realidade aumentada (RA), porexternos.
sua vez, é uma tecnologia que une o mundo real ao
virtual, acrescentando ao mundo real elementos A aplicacdo de RA no design de produtos néo é tdo
virtuais. A predominéncia da realidade na RA faz com comum quanto na area de jogos. Alguns projetos
que a interagdo seja mais natural do que na realidadeecentes utilizam a tecnologia para acelerar o
virtual [Tori e Kirner 2006]. O terceiro e Ultimo campo desenvolvimento de produtos, como o ARMBR¢
de estudo envolvido nesta pesquisa € a usabilidade, queased reconfigurable MOck-upO ARMO permite a
€ uma caracteristica de um produto ou interface quevisualizacdo de texturas em um modelo fisico simples,
mede e eficiéncia, efichcia e grau de satisfacdo daeduzindo o tempo que seria necessario para o
usudrio durante a utilizagéo destes. acabamento do modelo [Jin et al. 2007].

O avangco da tecnologia ja permite o
desenvolvimento de jogos em realidade aumentada3, O projeto
existindo diversos projetos sobre o tema. A realidade

aumentada também ja € estudada para facilitar gssa seccdo esta dividida em dois momentos:
usabilidade de produtos, principalmente na avaliacaojnyvestigacdo, em que o problema é estudado de forma a
de usabilidade durante o projeto de design. A uni&ocompreender os temas envolvidos; e testes de
entre as trés areas, no entanto, e nova, perm|t|nd0 nagsab”idade, em que se exp"ca 0 método de avaliagao

apenas melhorar um aspecto de grande importancia ngue sera utilizado na aplicagdo dos resultados da
design de produtos — a usabilidade - quantojpyestigacso.

desenvolver novas possibilidades para cada uma das

trés areas pesquisadas, com um novo campo de estudos
para a area de jogos, uma nova aplicagdo de realidade
aumentada e uma inovagao na interagao entre usuario e
produto.
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3.1 Investigagdo aprendizado da interacdo com um produto e, assim,
melhorar sua usabilidade.
Um bom jogo causa interesse, alimentando no jogador
0 desejo de evoluir na narrativa, buscando superar os A usabilidade é definida como a “medida na qual
desafios apresentados. O jogo € uma maquina deim produto pode ser usado por usudrios especificos
aprendizado, capaz de ensinar muito bem o jogadompara alcancar objetivos especificos com eficacia,
[Gee 2003]. Na década de 50, ja se percebia ceficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de
potencial dessa maquina, introduzindo-se os jogos, soluso” [ABNT 2002, p. 3]. O termo define, entdo, a
a forma de simuladores, nas for¢cas armadas, paranedida de uma boa utilizacdo do produto, tratando-se
treinamento militar. A utilizagdo dos simuladores foi de uma caracteristica que deve ser buscada no
tdo positiva, que até hoje a tecnologia estd nosdesenvolvimento de produtos. Rubin e Chisnell [2008]
exércitos, tendo se expandido também para oexplicam que o produto com boa usabilidade permite
treinamento de pilotos de aeronaves e astronautagjue 0 usuario interaja com ele da maneira que desejar,
[Jackson 2008], evitando a aquisicdo de equipamento®btendo o resultado esperado, sem dificuldades,
muito caros para o treinamento profissional. hesitacGes ou duvidas.

Comercialmente, os simuladores sd@o responsaveis Uma possibilidade para a avaliagdo da usabilidade
por uma categoria de jogos em que ocorre tanto ade produtos é a realidade aumentada, que ocorre
simulagdo de veiculos, com voos de aeronaves euando observamos o mundo real e, sobre este, estao
corridas de automdveis, quanto a simulacdo de gestdmseridos elementos virtuais, que aparentam pertencer
de algum estabelecimento comercial ou, até mesmo, dao mundo real. A RA pode ser obtida por dois sistemas
vida de um individuo comum [Pedersen 2003]. O diversos: o espelho magico e as lentes magicas. No
simulador pode transportar o jogador a épocas eespelho magico, a imagem real € capturada por meio
eventos distintos, fazendo com que aprenda sobrale uma camera e é entdo projetada em uma tela, sendo
histéria, geografia ou outra tematica. A simulacdo ndoos elementos virtuais acrescentados a projecdo. Nas
esta limitada a eventos e situacdes que o individudentes magicas, enxerga-se a realidade acrescida dos
comum pode participar de outra maneira, mas podeglementos virtuais através do monitor. A principal
também, envolver situacdes corriqueiras. O simulador,diferenca entre os dois métodos é que no primeiro a
como ferramenta de aprendizado, minimiza erros esensacdo € a de observar um espelho, enquanto no
ensina sobre a utilizacao de algum dispositivo de formasegundo, € a de observar a realidade através de uma
segura. A configuracdo do simulador como jogo, janela [Cawood e Fiala 2008].
permite que o aprendizado seja estimulante e
desafiador, tal como um jogo de entretenimento. Os principais estudos relacionando o design de

produtos e a realidade aumentada estdo concentrados

Em todo processo de um jogo, existem trés nafase de desenvolvimento de produtos.
elementos basicos que o tornam bastante semelhante a
interacdo entre uma pessoa e um produto. Qualquer Uma area crescente na RA é o potencial de
jogo envolve uma pessoa, um objetivo e uma interacdoutilizacdo da tecnologia para o setor de jogos.
Em um simulador de cidades, por exemplo, ha umLiarokapis [2006] pesquisou a relacdo entre jogos de
jogador com um objetivo (desenvolver a cidade). Paravideogames, jogos em realidade virtual e em realidade
que ele consiga cumprir seu objetivo, precisa interagiraumentada. O estudo apresentou o jBgeakoutnas
com o jogo. O jogador pode optar entre varias acedrés plataformas, e concluiu que a versao em RA foi a
possiveis, e cada acdo resultara em uma reacamais aceita em termos de jogo e facilidade de
diferente. A capacidade do jogador de aprender com osnteragdo. O autor apontou, ainda, que € necessario
resultados de suas acdes o torna um melhomelhorar a eficiéncia de varios aspectos, mas a RA
administrador de cidades. possui potencial para se tornar uma plataforma de

jogos de sucesso, afirmacdo confirmada pelos

No caso da interacdo com um produto, a pessoa dancamentos recentes de novos consoles de jogos.
utiliza porque possui um propésito, um objetivo: senta-
se em uma cadeira porque busca, por exemplo,
conforto. O usuario da cadeira pode realizar a tarefa de2.2 Testes de usabilidade
sentar-se de diversas maneiras: da forma esperada, no
encosto, sem encostar-se, com 0s pés para o alto. Pafasegunda etapa do projeto inicia com a elaboracao de
cada acéo (posigdo) escolhida, havera um resultado: @am modelo em que seréo utilizados elementos de jogos
usudrio ira sentir conforto, dores lombares, caira daaplicados em realidade aumentada para facilitar a
cadeira ou pode até quebra-la. Independentemente da®alizagdo de uma tarefa determinada.
acOes escolhidas, haverd uma pessoa, um objetivo
(conforto) e uma interacéo (sentar). Sera utilizado um aspirador para a realizacdo da

tarefa. O produto possui varias pecas com funcdes

A semelhanca entre ambas as atividades permitaliversas e um regulador de poténcia, permitindo ao
uni-las para aproveitar o beneficio do jogo no usuario possibilidades que podem confundi-lo,

diminuindo sua satisfacdo ao utilizar o produto, além
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de comprometer a eficiéncia e eficacia por conta deresultara em novas pesquisas que desenvolverao os trés
uma possivel utilizacao errdbnea do aparelho. campos: jogos, realidade aumentada e usabilidade.

O modelo elaborado resultard em um aplicativo
relativamente simples, em que o usuario utilizara
partes do préprio aspirador, com a visualizacao
sobreposta de elementos virtuais, em uma série deﬂ\gradecimentos
desafios propostos como em jogos. Para a RA serdo

necessarios, apenas, um monitor e uma webcamagradecemos aos professores do programa de Pés
dispositivos comuns, permitindo que a tecnologia Graduacdo em Design da Universidade Federal do

alcance um nimero maior de pessoas do que se fosseplarana pelo apoio no desenvolvimento desta pesquisa.
utilizados o6culos especiais de projecdo, de custo

bastante superior. A cada etapa, o usuario é convidado
a experimentar, errar e, assim, aprender a utilizar OReferéncias
produto. Por fim, apds o “jogo”, o usuario devera

realizar uma tarefa com o aspirador de po. Associacgdo Brasileira de Normas Técnicas. 20(BR 9241
Requisitos Ergondmicos para Trabalho de Escritorio
Os usuérios serdo divididos em trés grupos. O com Computadores: Parte 11 - Orientacdes sobre
primeiro grupo realizara a tarefa apos ter utilizado o  Usabilidade Rio de Janeiro: ABNT.
aplicativo desenvolvido. Serdo realizadas medicdes
usuais de testes de usabilidade, e posteriormente &awood, S., Fiala, M. 200&wugmented Reality:A Practical
usudrio serd entrevistado para que se obtenham Guide Raleigh/Dallas: The Pragmatic Bookshelf.

avaliagdes qualitativas do modelo. Gee, J. P. 2003. What Videogames Have to Teach Us About

3 . ~ Learning and LiteracyComputers in Entertainment, 1
Um segundo grupo recebera o manual de instrugdes  (october).

do aspirador de p6 e posteriormente realizard a mesma
tarefa do primeiro grupo. Novamente, serdo realizadaslackson, M. 2006. Making visible: Using simulation and

as medicGes usuais dos testes de usabilidade e a game environments across disciplines. Beyond Fun
posterior entrevista. (D. Davidson, ed). ECT Press.

Y. et al. ARMO: *“Augmented Reality based
Reconfigurable Mock-up”In: Proceedings of 6th IEEE
and ACM International Symposium on Mixed and
Augmented Reality, 13-16 November, Nara, pp.1-2.

O terceiro e ultimo grupo ndo recebera qualquerJ'n'
instrucdo sobre a utilizacdo do aparelho: devera,
intuitivamente, utiliza-lo. Novamente, serdo feitas as
medicdes necessarias e a posterior entrevista.

Liarokapis, F. 2006. An exploration from virtual to

Com o término dos testes, um vasto material, com  augmented reality gamin§imulation & Gaming37, 4.
dados tanto quantitativos quanto qualitativos, permitira
uma avaliagéo real do modelo, comparando-o aos doid’edersen, R. 2003Game Design FoundationsPlano:
métodos usuais de contato com um equipamento Wordware Publishing.
domeéstico. O opjetivo final do projeto ndo é substituir Rubin J. Chisnell. DHandbook of Usability Testing: How
0 mf’”.‘%‘a' de mstrugoes,, _mas oferecer ur_na nova tol P,Ian, Deéign, and Conduct >I/Effectiveg Tests
possibilidade tanto ao usuéario quanto ao fabricante do Indianapolis: Wiley Publishing.
produto.

Tori, R., Kirner, C. 2006.Fundamentos e tecnologia de
realidade virtual e aumentad®elém: SBC.

3. Conclusao

A nova abordagem do projeto apresenta-se bastante
promissora, unindo o0 sucesso de jogos como
ferramentas de aprendizado a tecnologia da RA,
buscando solucionar um problema de grande
importancia tanto para o campo do design quanto para

0s consumidores.

Como qualquer nova aplicacdo da tecnologia, é
necessario reunir os diversos campos e apresentar o
resultado a sociedade, que avaliard o potencial do
experimento. Espera-se facilitar a usabilidade de
produtos, mas mesmo que 0 modelo ndo seja aprovado
para essa aplicacdo, certamente o estudo € valido e
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