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RESUMO

O Design é um campo de conhecimento que trata do desenvolvimento de artefatos e
sistemas destinados ao uso e bem-estar humano. Integra e contribui com diversas areas
disponibilizando ferramentas, meétodos e conceitos capazes de melhorar artefatos
servigos e sistemas aos usuarios. Entre os atuais métodos do Design destaca-se a
aplicacdo da Realidade Virtual (VR) no desenvolvimento de novos produtos. Entre as
contribuicdes da VR destaca-se a possibilidade de simular a experiencia do usuario (UX)
em uma condicdo virtual. O presente estudo objetiva avaliar produtos de uso cotidiano
nas dimensdes semanticas, usabilidade aparente e resposta emocional, em Ambiente
Laboratorial Real (ALR) e Ambiente Laboratorial em Realidade Virtual (ALVR), visando
comparar a diferenca entre seus resultados. Utilizou-se de metodologias e métricas do
UX aplicadas a VR. Os achados dos estudos empiricos demonstram que é possivel, de
fato, avaliar qualitativamente e quantitativamente artefatos em ALVR, mantendo uma alta
fidelidade nos aspectos configuracionais gerais e estéticos como forma, cor e textura.
Esta concluséo é sustentada por analises quantitativas e qualitativas rigorosas, incluindo
a aplicacdo de protocolos de avaliacdo como DS, SUS e GEW que revelaram
similaridades estatisticas significativas entre as variaveis ALR e ALVR. A aplicacéo da
tecnologia de VR como ferramenta metodologica na avaliacdo em etapas de
Desenvolvimento de Projeto de Produto em Design (DPPD) pode trazer varias
implicagbes significativas, tanto positivas quanto desafiadoras. De modo geral esta
abordagem tem o potencial de transformar a maneira como os artefatos e ambientes séo
projetados, testados e aprimorados, oferecendo oportunidades para explorar a interacéo
humano-artefato-ambiente em situacées controladas, imersivas, realistas e de baixo
risco. Proporcionando maior flexibilidade e mobilidade em futuras pesquisas no campo

do Design e interacao visual mantendo o rigor cientifico e a confiabilidade.

Palavras-chave: Design, Realidade Virtual - VR, User Experience - UX, Semantica,
Usabilidade, Emocéo, Metaverso.



ABSTRACT

Design is a field of knowledge that deals with the development of artifacts and
systems intended for human use and well-being. Integrates and contributes to
several areas by providing tools, methods, and concepts capable of improving
artifacts, services, and systems to users. Among the current Design methods, the
application of Virtual Reality (VR) in the development of new products stands out.
Among the contributions of VR, the possibility of simulating the user experience (UX)
in a virtual condition stands out. The present study aims to evaluate everyday
products in the semantic dimensions, apparent usability, and emotional response, in
Real Laboratory Environment (ALR) and Virtual Reality Laboratory Environment
(ALVR), aiming to compare the difference between their results. UX methodologies
and metrics applied to VR were used. The findings of empirical studies demonstrate
that it is, in fact, possible to evaluate artifacts qualitatively and quantitatively in ALVR,
maintaining high fidelity in general configurational and aesthetic aspects such as
shape, color and texture. This conclusion is supported by rigorous quantitative and
gualitative analyses, including the application of assessment protocols such as DS,
SUS and GEW that revealed significant statistical similarities between the ALR and
ALVR variables. The application of VR technology as a methodological tool in the
staged assessment of Design Product Development (DPPD) can bring several
significant implications, both positive and challenging. Overall, this approach has the
potential to transform the way artifacts and environments are designed, tested and
improved, offering opportunities to explore human-artifact-environment interaction in
controlled, immersive, realistic, and low-risk situations. Providing greater flexibility
and mobility in future research in the field of Design and visual interaction while

maintaining scientific rigor and reliability.

Keywords: Design, Virtual Reality - VR, User Experience - UX, Semantics, Usability

Emotion, Metaverse.
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CAPITULO 01: INTRODUCAO

A area de conhecimento do Design € um campo multidisciplinar que se
concentra na concepcéo, criacao e desenvolvimento de produtos, sistemas, servigcos
e ambientes que atendam as necessidades dos usuarios. O Design envolve uma
combinacdo de habilidades técnicas, criatividade, sensibilidade estética e
compreensao das necessidades humanas. Possui suas proprias técnicas, métodos e
ferramentas especificas, que compartilham o objetivo comum de criar solu¢cbes que
resolvam os problemas de forma eficaz e inovadora.

O novo papel do design é o de reinserir os valores humanos e da
sensibilidade no mundo material, para tornar as interagdes menos impessoais e
estritamente funcionais, e mais relacionais, agradaveis e confidveis (NIEMEYER,
2008). Para a autora isso € muito mais do que fazer designs agradaveis ou
divertidos. Segundo seus principios, o objetivo é elaborar um produto que promova a
expressdo da heterogeneidade humana e o exercicio de uma identidade individual,
gue, manifesta e atualizada, articule o ser com sua cultura material, de modo mais
sensivel e prazeroso.

Sob a dtica do Design, diversos fatores do Desenvolvimento de Projeto de
Produto (DPP) podem moldar a percepcdo e experiéncia do usudario (UX). A
materialidade e estética dos artefatos como forma, cor, textura, tamanho, peso; A
usabilidade como desenho ergonémico, conforto, seguranca, eficiéncia e eficacia; A
subjetividade como semibtica, valores e simbologias agregadas de status ou
estigmas; podem influenciar diretamente na interacdo humano-artefato e
consequentemente nas experiéncias derivadas dos usos desses objetos.

Tais fatores de materialidade, usabilidade e subjetividade interferem na
gualidade da UX e podem suscitar diferentes respostas cognitivas, psicoldgicas e
emocionais, desencadeando diversas reacdes fisiologicas e comportamentais. Neste
sentido é importante pensar no conceito de experiéncia fluida (Csikszentmihalyi
1990), que esta relacionado a experiéncia favoravel, envolvendo processos como
interpretacdo, recuperacdo de memoria e associacdes que fazem as pessoas
gostarem de usar produtos com os quais interagem fluidamente.

Para Lobach (2001), todo bom projeto tem em seu amago o dever de suprir
as necessidades dos usuarios por meio de relacdes fixadas durante o uso. Sendo

assim, afirma que os artefatos desempenham e carregam consigo funcdes estéticas
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(envolvem a apreciacdo da beleza e do design de um objeto), funcdes praticas
(referem-se as utilidades tangiveis de um objeto, como sua capacidade de realizar
uma tarefa especifica ou satisfazer uma necessidade basica) e funcbes simbdlicas
(relacionam-se com os significados culturais, sociais ou emocionais).

Por sua vez, Maslow (1943) propdem que as necessidades humanas podem
ser de ordem fisica, fisiolégica, cognitiva, social e emocional. Tudo se inicia na base
da piramide com as necessidades béasicas, avanca por fatores como seguranca,
aspectos sociais, estima, atingindo seu épice na autorrealizagéo (Figural).

Figura 1. Modelo das necessidades humanas proposto por Maslow

Auto Realizagoes e desenvolvimento pessoal
Realizagao

Reconhecimento profissional,

status, autoestima confianga

Relacionamento com amigos, familia
vida amorosa, comunicagéo e social

Estar seguro, familia segura
Seguranga salde e estabilidade

Estar seguro, familia segura
salde e estabilidade

Necessidades Basicas

Fonte: Adaptado de Maslow (1943)

Essas necessidades, relacbes e dimensdes perceptivas estédo
interconectadas e sao importantes fatores de avaliacdo no processo de DPP em
Design, podendo ser observadas durante interacdes a nivel visual. Para Stewart
(1993) os artefatos autenticam nossas experiéncias e se tornam um “sinal
sobrevivente” de eventos que existiram. Esse conceito esta relacionado a ideia de
extended self proposta por Belk (1988), onde artefatos adquirem valor simbolico
guando associados as memorias do passado, contendo, suprindo e desencadeando
lembrancas de memoarias afetivas. Complementa Mugge et al. (2005), que produtos
gue lembram pessoas sobre passado, contribuem para definir e manter vivo o senso
de identidade delas.

Conhecer e aplicar responsavelmente os principios da UX pode contribuir
substancialmente para o design de produto, sistema, servicos e consequentemente,
para a melhoria da interacdo e atendimento das demandas e aspiragdes humanas e

sociais (HASSENZAHL, 2014). O autor ainda complementa que uma das
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contribuicdes da UX é sua fungédo “guarda-chuva”, sob o qual estdo integradas as
diferentes disciplinas e papéis profissionais envolvidos, apresentando uma
perspectiva ampla sobre como as pessoas usam a tecnologia.

No contexto metodolégico de Desenvolvimento de Projeto de Produto, a
Tecnologia de Realidade Virtual (VR) aliada as ferramentas de Experiéncia do
Usuario, Design Ergondémico e Design Emocional, pode colaborar para o
aperfeicoamento de artefatos por meio da avaliagao visual imersiva. Tal tecnologia
pode auxiliar o processo de Pesquisa Desenvolvimento e Inovagdo (PDI) em
artefatos e consequentemente, a UX e seus indices de satisfacdo, usabilidade e
agradabilidade.

A convergéncia das é&reas de Experiéncia do Usuario (UX), Design e
tecnologias emergentes, como a Realidade Virtual (VR), impulsiona as inovacoes e
tem o potencial de influenciar significativamente nossa maneira de interagir com o
ambiente ao nosso redor. Por conseguinte, a realizagdo de estudos que investigam
as experiéncias imersivas e sensoriais tornam-se cada vez mais importantes para
compreender a interacdo entre o design centrado no usuario e as capacidades da
VR (BU et al., 2021).

Neste sentido, foram realizadas pesquisas sobre Design Emocional,
percepcBes humanas e estética do artefato (Vygotsky, 1999; Jordan, 1999; Lisboa e
Bisognin, 2003; Desmet, 2002 e 2003; Norman, 2008; Lobach, 2011; Baxter, 2012),
bem como revisdes bibliograficas direcionadas ao estudo da tecnologia de VR,
conduzidas por Porsani et al. (2022, 2023, 2024). Tais investigacOes destacam a
importancia da UX bem como da VR, o crescimento das potencialidades dos
equipamentos utilizados e de fatores importantes, que devem ser considerados nos
projetos de VR (Porsani et al., 2024; Ottosson, 2002; Mujber et al., 2004; Guttentag,
2010; Freeman et al., 2017; Allcoat et al., 2018; Porsani et al., 2023b).

Outras revisdes bibliograficas (Wolfartsberger, 2019; Ribeiro et al., 2020;
Dermody et al., 2020; Porsani et al., 2023a) indicam que, apesar do aumento da
pesquisa na area de Design e VR, ainda existem muitas lacunas, principalmente no
gue diz respeito a percepcao sensorial, emocional, simbolica e de usabilidade pelos
usuarios da tecnologia VR.

A insercdo de novas tecnologias no cotidiano das pessoas deveria ser
considerada a partir das caracteristicas, capacidades e habilidades desses novos
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usuarios (PERDOMO DELGADO, 2022). Neste sentido, a usabilidade de um artefato
deveria estar associada a todas as interfaces usadas por seres humanos, visto que
se caracteriza como um subconjunto relevante de uma experiéncia positiva
vivenciada pelo usuario (KUROSU, 2007).

Posto isso, 0 presente estudo realiza uma investigacdo sobre o tema de
Experiéncia do Usuario (UX) e Realidade Virtual (VR), com o objetivo de avaliar o
potencial do uso da tecnologia VR para simular intera¢des visuais dos usuarios com
ambientes e objetos virtuais em comparagdo com ambientes e objetos reais durante
pesquisas laboratoriais e experimentais. O propdsito € compreender se € viavel
avaliar qualiquantitativamente (nas dimensdes semantica, de usabilidade aparente e
de resposta emocional) os aspectos configuracionais dos produtos (como forma, cor
e textura) em um ambiente de realidade virtual (VR) e as relacdes desta interagéo

tecnologia-artefato-usuario.

1.1 CONTEXTO

Atualmente testemunhamos uma revolucéo tecnoldgica que tem transformado
profundamente a maneira como interagimos com o mundo ao nosso redor. Nesse
cenario de rapidas mudancas, a Realidade Virtual (VR) surgiu como uma tecnologia
capaz de redefinir as fronteiras da experiéncia humana, transcender barreiras
fisicas, proporcionar aos usuarios a oportunidade de interacdes entre o real e 0
imaginario. Constantes inovacdes em hardwares, softwares cada vez mais
avancados vem impulsionando o crescente interesse de diversos setores na VR.

A VR permite a criacdo de cendrios virtuais e de apresentacdes de modo
estimulante (RHEINGOLD, 1991). Para Kimer et al. (2006), trata-se de uma interface
avancada que permite interages tridimensionais com ambientes, artefatos e outras
pessoas em tempo real. Por sua vez, Jerald (2015) propéem que a VR é capaz de
simular experiéncias como se fossem reais por meio da imersado virtual criada por
computador. Essa imersdo é obtida através do uso de dispositivos como headsets
de realidade virtual, luvas e vestimentas sensoriais, que permitem aos usuarios uma
interacdo virtual de forma natural e envolvente (Cummings et al., 2012).

Segundo Braga (2001) a técnica avancada utiliza de interface tridimensional
digital por intermédio de vias multissensoriais e possuem como caracteristicas
principais serem: imersivas, intensivas, interativas, ilustrativas e informativas. Para

Rebelo et al. (2010) a tecnologia VR simula a realidade através do uso de
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dispositivos interativos bidirecionais de entradas e saidas (Inputs e Outputs) em
sinergia continua com o usuario.

Os Mundos Virtuais (Virtual Worlds - VWSs) podem potencializar as praticas de
ensino e aprendizagem, e incluem uma variedade de ambientes online, como jogos,
redes sociais, sistemas de gestdo de espacos de aprendizagem e ambientes virtuais
3D (ZAHARIAS e MEHLENBACHER, 2012). Essas experiencias permitem que 0s
usuarios naveguem por espacos virtuais e se interajam com artefatos, ambientes e
outros usuarios, seja verbalmente, textualmente ou graficamente.

As tecnologias de VR fornecem modos novos e aprimorados de interacdo
humano-computador que podem ser usados para superar as desvantagens de
comunicacdo que prevalecem nos sistemas convencionais de Design Assistido por
Computador (Computer Aided Design — CAD) no apoio ao design conceitual,
principalmente na geracdo e avaliacdo de conceitos (YE, et al. 2006). Ainda de
acordo com o autor a VR permite aproveitar ao maximo 0s canais sensoriais visuais,
auditivos e tateis para criar, visualizar, tocar, manipular e ouvir modelos digitais CAD
de forma mais eficaz, beneficiando a interface homem-computador (HCI) para
designers durante os estagios de projeto conceitual.

Por sua vez, Bailenson (2018) explora as implicacdes da VR em varias areas,
incluindo psicologia, comunicagéo, educagédo e entretenimento. O autor examina
como a realidade virtual estd mudando a forma como interagimos com o mundo e
como podemos aproveitar essa tecnologia de forma positiva e ética. Suas pesquisas
e escritos oferecem uma visdao e dimensdo do impacto da VR na sociedade
contemporanea.

No campo da engenharia, a VR permite visualizagéo e interacao inovadoras
com modelos 3D complexos. Wolfartsberger (2019) observou em seus estudos uma
boa usabilidade e experiéncia do usuario, revelando mais falhas nos modelos 3D em
VR do que o software CAD tradicional, facilitando a participacdo de diversos
profissionais de diferentes areas projetuais. Para o autor, a VR oferece uma adigéo
valiosa ao processo de revisdo de projetos de engenharia.

Afirma Tori (2020) que a VR também possibilita a simulacdo de sistemas reais
e de experiéncias imaginadas que sO sao possiveis no ambiente virtual. Neste
sentido o potencial de aplicacfes € bastante amplo, a um custo relativamente baixo
€ poucos riscos, o que contribui para sua consolidagéo.
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Ao investigar a satisfacdo de usuarios de espacos de escritorios
compartilhados, comparando ambiente real e simulacdo em VR desenvolvidos
utilizando metodologias de UX, Hendy et al. (2022) constataram que o indice de
satisfacdo dos usuérios praticamente dobrou apés a aplicagdo da tecnologia de VR,
criando espagos mais dindamicos e interessantes aos participantes.

Outros autores como Chandana et al. (2023) afirmam que as tecnologias VR
e AR ganharam atencdo significativa nos ultimos anos, oferecendo experiéncias
imersivas e interativas, estimulando mdultiplos sentidos em varios dominios, como
jogos, treinamento, visualizacdo, saude e educacao.

Neste cenario ao observarmos o principal buscador online, o Google Trends
(Figura 02), o termo VR no periodo de 20 anos (janeiro 2004 a janeiro 2024),
observa-se um crescimento de interesse na busca pelo termo a partir de 2016 (inicio
das comercializacdes de headset para o mercado) com o maior pico em dezembro
2016 / janeiro 2017 (lancamento O6culos rift e samsung gear vr). Nota-se picos
recorrentes de interesse nos meses de novembro, dezembro e janeiro, justamente
guando as empresas anunciam atualizacbes e novos lancamentos. O grafico de
buscas por VR apresenta uma tendéncia de estabilidade nos ultimos 8 anos, o que

pode indicar consolidacdo do tema e a solidez do mercado.

Figura 2. Interesse de busca pelo termo VR 2004-2024.
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Fonte: Adaptado de Google Trends?.

1 Google Trends. Disponivel em: <https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&g=VR&hI=pt-BR>.

Acesso em: fev de 2024.
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CAPITULO 05: CONCLUSOES

O presente capitulo apresenta as conclusdes especificas de cada estudo e as

conclusdes gerais da tese.

O primeiro estudo intitulado "Reflexdes sobre design para emogao: percepgdes no
campo da estética do artefato.” Conclui ser necessario manter esforcos no objetivo
de explorar e conhecer mais sobre “para quem se projeta”, levando em conta as
guestdes ergonébmicas, hedbnicas, emocionais, pensando em projetar mais do que
artefatos, sistemas, ambientes e servicos, mas também o desenvolvimento de
relacbes de affordance humano-artefato mais saudaveis, seguras, prazerosas,

satisfatérias, responsivas que propiciem uma boa experiéncia ao usuario.

O segundo estudo intitulado “Design + Realidade Virtual: Revisdo Teérica de
Conceitos, ReflexBes e Préaticas de UX” conclui que o design para realidade virtual
oferece um panorama promissor com o avanco das tecnologias de fonte aberta,
tornando as experiéncias imersivas mais acessiveis. Inicialmente desafiador devido
as limitacbes gréficas e de programacao, a evolucdo tecnoldgica tem possibilitado
experiéncias mais convincentes, com alta qualidade de gréficos e interacao
aprimorada. No futuro, espera-se uma maior imersao e realismo, com a integracéo
de realidade mista e aumentada, melhor interacdo humano-maquina e experiéncias
multiplataforma. Na area do design, a realidade virtual pode melhorar a criacdo de
produtos e ambientes, facilitar a colaboracdo entre designers e proporcionar

experiéncias mais ricas e intuitivas para os usuarios.

O terceiro estudo intitulado “Design e Realidade Virtual: breve registro historico,
cenario atual e perspectivas para o futuro” conclui que Nos ultimos anos, houve um
avanco notavel na tecnologia de Realidade Virtual (VR), tornando-a mais acessivel
devido ao continuo desenvolvimento tecnologico e a competicdo entre as empresas
do setor. Isso resultou na reducdo dos custos de producéo e na disponibilidade de
uma variedade de dispositivos no mercado. A VR tem sido utilizada em diversos
campos, como medicina, treinamento militar e educacdo, proporcionando

experiéncias imersivas e interativas. A competicdo entre as empresas impulsionou a
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oferta de precos competitivos, tornando a VR uma opcao viavel para entusiastas de
tecnologia e profissionais de varios setores. A colaboracdo entre designers e outras
areas é fundamental para garantir que os produtos atendam aos objetivos do projeto.
Além disso, a combinacéo da VR com inteligéncia artificial e metodologias de design
pode aprimorar ainda mais as experiéncias virtuais, abrindo novas possibilidades de

pesquisa e interacbes humano-computador.

O quarto estudo intitulado “Avaliacbes de Design Ergondémico e Experiéncia do
Usuario em Realidade Virtual: Uma Revisdo Bibliografica Sistematizada. “examinou
as dimensdes mais pesquisadas e os trabalhos mais citados na &area da interacao
humano-ambiente, em Realidade Virtual. Observou-se que as pesquisas nesse
campo ainda estdo em estagios iniciais, principalmente focando em imerséo,
usabilidade, resposta visuo-motora e dimensdo emocional em ambientes virtuais.
N&o foram encontrados estudos comparativos diretos entre interagdes em ambientes
real e virtual em Realidade Virtual (VR). O estudo identificou uma lacuna na
pesquisa e propdem uma abordagem holistica sobre a interacdo usuario-ambiente-
artefato em VR, propondo novas oportunidades de pesquisa para explorar essa
lacuna. Por fim, o estudo sugere que os dados coletados colaboraram para o
pensamento metodolédgico e estratégico de desenvolvimento de projeto de produtos
baseados em principios de design ergonémico e experiéncia do usuario, onde a VR

pode promover avaliacdes e simulacdes de produtos e ambientes.

O quinto estudo intitulado “Tecnologias do Design-verso. Registro do processo de
digitalizacao de objetos por Scan para Realidade Virtual’ conclui que a Tecnologia de
Realidade Virtual (VR) oferece aos profissionais de design a capacidade de
desenvolver produtos com mais facilidade, rapidez e preciséo, abrindo possibilidades
para criar produtos mais acessiveis, eficientes e satisfatorios. A VR pode ser uma
ferramenta metodoldgica valiosa ndo apenas para 0 ensino e prototipagem, mas
também para testes e validacbes em areas como Projeto de Produto, Interiores,
Design Ergondmico, Experiéncia do Usuario e Interagdo Humano-Computador (HCI).
No entanto, foram identificadas algumas dificuldades, como restricbes no processo
de escaneamento devido ao tamanho e textura das pecgas, limitacdes nos programas

utilizados e a falta de mao de obra especializada em VR na América Latina. Estas
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limitacbes foram enfrentadas com a busca por apoio em comunidades de
desenvolvedores, investimento em capacitacdo e adaptacao as restricdes devido ao

prazo e orgcamento limitado.

O sexto estudo intitulado “Tecnologias do Design-verso: Investigacao qualitativa de
ambiente e objetos em realidade virtual para avaliagdes visuais de UX e HCI “conclui
gue Sim, é possivel transpor objetos reais para ambiente de realidade virtual, por
meio de tecnologia de escaneamento 3D, mantendo suas dimensfes gerais e
aspectos estéticos como forma, cor e textura, permitindo o reconhecimento e
interacdo visual humano-artefato.” apresentou-se como verdadeira aos
pesquisadores. O uso da tecnologia de realidade virtual pode enriquecer o campo do
design, ndo apenas como uma ferramenta metodoldgica para ensino e prototipagem,
mas também para testes e validacdes em diversas éareas, incluindo projeto de
produto, interiores, design ergondémico e experiéncia do usuario. A implementacéo
da VR pode antecipar avaliacbes em fases precursoras de prototipagem,
economizando tempo e recursos. A capacidade de renderizacdo realista da VR
oferece uma visualizagdo precisa de ambientes e objetos, ainda subutilizada no

campo do design.

O sétimo estudo intitulado “Realidade Virtual (VR) na avaliagdo da Experiéncia do
Usuério (UX): uma comparacao entre Atividade Laboratorial Real (ALR) e Atividade
Laboratorial de Realidade Virtual (ALVR).” teve como finalidade verificar se as
respostas de distintas métricas de UX (DS, SUS e GEW), apresentam similaridades
guando comparadas entre ALR e ALVR. Os principais achados apontam que nao
foram encontradas diferencas significativas (p<0,05) na maioria das interacdes
analisadas (com predominancia nos protocolos DS e SUS). Portanto, considerando a
caracteristica empirica do presente estudo e os resultados de sua analise estatistica,
podemos afirmar que a VR é uma alternativa metodologia robusta para avaliacdo de
UX, durante a interacdo usuario x artefato.

Entre as principais limitagbes, destacam-se o prolongado tempo de coleta de
dados, principalmente em ALVR (x 60 minutos), o qual pode contribuir para o

desconforto do participante e provavel interferéncia nas avaliacdes; e as limitacdes
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decorrentes da répida evolucdo das tecnologias de VR, contribuindo para a
obsolescéncia dos resultados

Entre as recomendacdes para estudos futuros, destacam-se: incluir outros fatores
gue possam contribuir para a percepcao dos produtos, com destaque ao uso de
cores (que foi controlada no presente estudo) e/ou atividades operacionais (em que
0 usuario possa experimentar a funcionalidade dos produtos); incluir outras métricas
de UX, como por exemplo Think-aloud, ou ferramentas fisiologicas
(eletroencefalografia ou resposta galvanica da pele); incluir outros grupos de
participantes, representativos de outros nichos de mercado; incluir profissionais de
outros campos de conhecimento, como p.e. psicologos, socidlogos e outros, na
preparacdo, aplicacdo e andlise das avaliacbes; e desenvolver cada vez mais
estudos empiricos, nos quais possam ser analisados diferentes fatores e situacdes
de interacao.

A principal conclusdo deste estudo € que a VR tem um elevado potencial para ser
usada em avaliacdes de UX, 0 que representa uma expressiva contribuicdo para os
meétodos de design de produto, especialmente quando se desenvolvem projetos em
diferentes regibes do mundo, cujas avaliacdes de UX ndo precisam necessariamente
serem realizadas nos escritorios ou ateliés, mas sim proximo aos

usuarios/consumidores finais.
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SINTESE GERAL

A presente tese investigou a viabilidade e eficacia da Realidade Virtual (VR) como
uma ferramenta metodoldgica inovadora no campo do Design e da Experiéncia do
Usuério (UX), com foco especifico na avaliagdo qualiquantitativa de artefatos em um
Ambiente Laboratorial em Realidade Virtual (ALVR) em comparacdo com um Ambiente
Laboratorial Real (ALR). Através de uma abordagem interdisciplinar que englobou o
Design Ergondmico, o Design de UX e o Design Emocional, este estudo visou preencher
uma lacuna cientifica identificada na literatura, explorando as dimensfes perceptivas -
semantica, usabilidade aparente e resposta emocional - de artefatos avaliados em
ambos os ambientes.

Os resultados dos estudos empiricos demonstram que é possivel, de fato, avaliar
qualiguantitativamente artefatos em ALVR, mantendo uma alta fidelidade nas dimensdes
gerais e aspectos estéticos como forma, cor e textura. Esta conclusdo € sustentada por
analises quantitativas e qualitativas rigorosas, incluindo a aplicacdo de protocolos de
avaliacdo como DS, SUS e GEW que revelaram similaridades estatisticas significativas
entre as variaveis ALR e ALVR.

Este trabalho contribui expressivamente para a préatica e pesquisa em Design e
UX, oferecendo insights valiosos sobre o uso da VR como uma ferramenta robusta para
avaliacdo de design. As implicacdes sao vastas, sugerindo que a VR pode otimizar o
processo de DPP ao permitir avaliacbes visuais antecipadas em um estagio inicial,
economizando tempo e recursos.

Apesar dos resultados promissores, reconhecem-se limita¢des. Futuras pesquisas
poderiam explorar uma gama mais ampla de produtos e ambientes, bem como
incorporar outros fatores para validar e expandir os achados atuais.

Por fim, o estudo demonstrou que a VR tem o potencial ndo apenas para replicar,
mas também para enriquecer a experiéncia de avaliagdo de design e UX. Essa
tecnologia emergente apresenta uma fronteira promissora para o desenvolvimento de
produto, oferecendo um meio de avaliar e validar designs de maneira inovadora e
imersiva. Consequentemente, este trabalho ndo apenas preenche uma lacuna
identificada na literatura existente, mas também abre novos caminhos para a exploracao

futura da VR no campo interdisciplinar do Design e UX.
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APENDICES
APENDICE 01 - TCLE APRESENTADO AOS PARTICIPANTES
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Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”
Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicacgéo e Design.
Programa de P6s-Graduagé&o em Design

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TERMINOLOGIA OBRIGATORIO EM ATENDIMENTO A RESOLUGAO 196/96 ~CNS-MS)

A investigacéo intitulada Avaliagoes de Design Ergonémico e Experiéncia do Usuario
em Ambiente Real e Virtual tem como justificativa a busca por ferramentas, tecnologias e
procedimentos metodoldgicos para a pesquisa na area do Design Ergondmico. Objetiva a
comparacéo de protocolos de avaliacdo de interacdo visual usuario-artefato (nos campos de
usabilidade aparente, emogédo e seméantica) em ambiente laboratorial real e virtual.

O objetivo principal deste estudo € obter dados que possam contribuir para compreenséo de
como ocorrem as percepgdes cognitivas, emocionais e semanticas, durante avaliacdo visual
de produtos tanto em ambiente real como virtual, verificando a compatibilidade ou néo
destes dados e a viabilidade ou ndo de pesquisas utilizando a tecnologia de Realidade
Virtual.

A pesquisa esté dividida em duas etapas. A primeira a etapa com objetos reais e ambiente
real os participantes NAO terdo contato com a tecnologia de Realidade Virtual. A segunda
etapa sera realizada com objetos virtuais em ambiente virtual, onde os participantes TERAO
contato com a tecnologia de Realidade Virtual. As etapas seréo executadas em datas
diferentes e com participantes diferentes.

Sua participacdo nesta pesquisa € muito importante e consistira na OBSERVAGAO E
ANALISE VISUAL de diferentes artefatos, seguido da secdo de respostas a perguntas
estruturadas em questionarios que serdo aplicados em interface digital
(tablet/computador). A pesquisa esta subdividida em avaliacoes de 3 categorias diferentes
de produto onde cada categoria contém 3 artefatos diferentes (totalizando 9 produtos a
serem avaliados).

Para cada uma das categorias sera utilizado um protocolo especifico. As perguntas contidas
nesses protocolos abordam sobre sua percepcdao em relagao a interagado visual com o
produto, a estética, semidtica, aparéncia, forma, cor, design e demais elementos
observados no objeto. Bem como as suas percepgoes ao observa-lo, suas sensacoes,
observacoes, pensamentos e emogoes.

Cada produto seréa apresentado a vocé sobre uma base giratéria para analise visual por
observacao (n&o pode interagir com a méo / tocar), estara disponivel para olhar por 1
minuto (60 segundos) apds este tempo o produto seréa retirado, e Ihe sera entregue um
computador/tablet para responder aos formularios. (Ndo existe tempo limite minimo ou
maximo para responder os protocolos, certifique-se de suas respostas e de ter completado
todo o formuléario). Apds responder o formulario completo comunique ao pesquisador, que
dara seguimento aos demais produtos e protocolos.
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N&o existe tempo minimo ou maximo para responder a pesquisa, podendo demorar em

média 10 minutos por protocolo. Portanto certifique-se de n&o ter outro compromisso e de

ter esse tempo disponivel para responder a pesquisa com calma.

Solicita-se também que o participante desligue, desative ou silencie seus gadgets,
aparelhos celulares, smartwatches, relégios e alarmes, a fim de manter total concentracéo
tanto do participante quanto do pesquisador.

DOS RISCOS

Nenhum procedimento seréa invasivo, porém para participantes da segunda etapa (virtual)
algum risco decorrente da sua participacdo pode estar relacionado a sintomas
caracteristicos do uso de equipamentos de realidade virtual, em funcéo das limitacdes
das tecnologias utilizadas, particularmente o Cybersickness que séo sintomas que ocorrem
quando se faz uso da realidade virtual por periodos de tempo elevado (uma hora ou mais).
Sé&o esses sintomas: enjoo, nausea, tontura ou desequilibrio, cefaléia (dor de cabeca), e
cansaco visual, que normalmente passam apds descanso visual de alguns minutos (fechar
os olhos). Reforcamos que estes sintomas normalmente s&o leves, rapidamente
reversiveis/controlaveis e ndo ocorrem com frequéncia.

Como forma de prevencéo destes efeitos, o equipamento sera aferido seguindo as suas
especificagbes anatémicas, principaimente a distancia entre os olhos (distancia pupilar /
entre as pupilas). A utilizacédo do equipamento sera ministrada em curtos periodos de
tempo, seguida da remogé&o do aparelho para responder os protocolos (focando a avaliacéo
dos produtos apresentados).

Para além disso a iluminacao da tela do aparelho sera ajustada a um nivel confortavel
a sua visao, e vocé podera a qualquer momento solicitar qualquer esclarecimento ou
assisténcia durante e apés o estudo.

As condi¢cdes ambientais laboratoriais estardo seguindo as diretrizes das Normas Técnicas
para iluminacdo, temperatura e ruido (NBR ISO/CIE 8995-1(2013) -lluminacédo em
Ambientes de Trabalho e a NHO (2018) - Avaliacédo dos Niveis de lluminamento em
Ambientes Internos de Trabalho;, ABNT NBR 10151(2019) e ABNT NBR 10152 (2020)
relativas a ruidos sonoros; e condi¢des de conforto térmico (ISO 9241 e NR17).

Caso vocé apresente algum dos sintomas de cybersickness, comunique ao
pesquisador. O uso do equipamento sera suspenso, e vocé sera monitorado pelo
pesquisador até sua recuperacao. Normalmente fechar os olhos para descansar a vista
por alguns minutos € mais do que suficiente para sua recuperagéo. Reiteramos que vocé
tera a plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento, ou
desistir da pesquisa, a qualquer momento e sem qualquer tipo de prejuizo.

Como medida de seguranca para evitar quedas provenientes do desequilibrio, tanto a coleta
em ambiente real quanto em ambiente virtual sera conduzida com vocé sentado em uma
cadeira estofada e confortavel de frente para a mesa onde estara o objeto a ser avaliado.
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Para além disso é garantido o total SIGILO e PRIVACIDADE, durante todas as fases do
estudo. N&o ha qualquer despesa prevista para a sua participacédo, e séo resguardados
totais direitos de buscar o ressarcimento ou indenizacéo diante eventuais danos decorrentes
do estudo. Em caso de DUVIDAS, comunique ao pesquisador e vocé recebera total
esclarecimento pelo responséavel deste estudo antes, durante e ap6s sua participacéo.

Por fim, dadas as atuais condicdes sanitarias advindas com a Pandemia Covid-19, vocé
sera orientado a utilizar mascara facial protegendo boca e nariz durante toda
atividade e antes do inicio da atividade tera sua temperatura aferida por termometro a
laser. O pesquisador compromete-se a também utilizar mascara, disponibilizar alcool
gel / liquido 70% e higienizar todas as superficies nas quais o participante tera
contato em coleta, o que engloba cadeira, mesa, caneta, periféricos (teclado e mouse)
notebook/tablet e dispositivo de realidade virtual (preferencialmente a vista do
participante, antes do inicio da coleta e apos o término da mesma).

Durante todo o procedimento vocé recebera acompanhamento e assisténcia dos
pesquisadores e, caso ache necessario, garantiremos o acompanhamento e assisténcia
apos eventual cancelamento ou encerramento da pesquisa. Também tomaremos todas as
providéncias para evitar e/ou reduzir efeitos e condi¢cdes adversas.

Suas respostas seréo tratadas de forma anénima e confidencial, ou seja, em nenhum
momento sera divulgado o seu nome ou qualquer informacdo que possa lhe identificar.
Sendo assim, vocé tem plena garantia que toda e qualquer informagéo que vocé fornecer
sera mantida em sigilo e a sua privacidade sera guardada durante e ap6s todas as fases da
pesquisa. Quando for necessario exemplificar determinada situac&o no relatério dessa
pesquisa, sua privacidade sera assegurada uma vez que serdo suprimidas todas e
quaisquer informacgdes que possam identificar qualquer um dos participantes do estudo.

A recolha de imagens (fotograficas e video) seréo utilizadas exclusivamente pelos
pesquisadores e para a presente pesquisa, ndo sendo publicadas com nenhuma informacéo
que possa contribuir para a sua identificacéo ou de qualquer outro participante; o mesmo
acontecera com os audios a serem gravados durante a pesquisa. Os dados coletados serdo
utilizados apenas nesta pesquisa e os resultados divulgados em eventos e/ou revistas
cientificas.

Vocé tera plena garantia de acesso aos resultados da pesquisa apds a publicacédo
cientifica.

Duas vias deste documento seréo assinadas por vocé e pelo coordenador da pesquisa.
Uma delas sera entregue a vocé, para que tenha garantia dos compromissos éticos aqui
apresentados.

Vocé seré ressarcido (recebera de volta) toda e quaisquer despesas para participar deste
estudo, tais como de transporte. Além disso, ndo sera exigido que vocé renuncie ao direito a
indenizacéo por eventuais danos.

200



201

APENDICE 02 - CADASTRO PARTICIPANTE

25/03/2024, 23:49 Cadastro Participante

Cadastro Participante

Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho" Unesp Bauru

Ao preencher este cadastro declaro ciente da leitura e aceitacao do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido TCLE.

1. Nome Completo

2. E-malil

3. Telefone

4. Geénero

https://docs.google.com/forms/d/1oxlc2xIkSI7 Tg8p CnFzazmxtwbRnifqC5ilmgFiiJFM/edit 1/4
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25/03/2024, 23:49 Cadastro Participante

5. Idade

Marcar apenas uma oval.

)18

C )19
()20
) 21

D2
)23
) 24
)25
) 26
) 27
)28

6. Cursando

Marcar apenas uma oval.

7. Codigo - Cadastro Participante

8. Ambiente

Marcar apenas uma oval.

() Real

() Realidade Virtual - VR

https://docs.google.com/forms/d/1oxlc2xIkSI7 Tg8p CnFzazmxtwbRnifqC5ilmgFiiJ FM/edit 2/4
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APENDICE 03 — PROTOCOLO DIFERENCIAL SEMANTICO

25/03/2024, 23:05 DS - Diferencial Semantico

1.

2

DS - Diferencial Semantico

Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho" Unesp Bauru

A presente pesquisa tem por objetivo avaliar aspectos da semantica dos objetos
apresentados. Apos observar o produto por 60 segundos, responda o questionario
baseado em suas primeiras impressées. Vocé devera preencher de maneira imediata
sua resposta para cada item, em vez de ficar pensando nos itens por muito

tempo. Todos os itens devem ser preenchidos e verificados. Se sentir que nio pode
responder a um determinado item, vocé devera marcar o ponto central da escala. Este
protocolo foi projetado para ser simples e de facil aplicagdo, é composto por aditivos,
sendo metade deles positivos e metade negativos, estruturados dentro de uma escala
de likert com 5 ancoras, vocé devera apontar um de concordancia com um adjetivo (seja
ele positivo ou negativo). Quanto mais proximo a ancora do adjetivo, maior é a sua
concordancia com o mesmo. A construcao, inclusio e alternancia dos adjetivos
positivos e negativos é realizada a fim de evitar distor¢des causadas pela resposta dos
entrevistados que nao querem se preocupar em ler com calma. Portanto recomendamos
atengdo a leitura e preenchimento. Ndo existe tempo limite, minimo ou maximo, para o
preenchimento deste formulario. Portanto faga no seu ritmo. Também ndo existe
resposta certa ou errada, apenas se registre suas percepgoes

Identificagao

Codigo Participante

Observe atentamente o objeto e responda o questionario

Marcar apenas uma oval por linha.

lento < - > rapido

https://docs.google.com/forms/d/1LLpzdk-udbcXLoYNexwMI72yjUGHIZm1R8_z6dnNVRI/edit 1/6



25/03/2024, 23:05 DS - Diferencial Semantico

4.
Marcar apenas uma oval por linha.

eficiente < - > ineficiente

- O O O O O

5.
Marcar apenas uma oval por linha.
uso uso
dificil ) ’ - facil
: o O O O O
6.
Marcar apenas uma oval por linha.
muito pouco
esforgo < i g esforgo
- o O O O O
7. .
Marcar apenas uma oval por linha.
inseguro < C > seguro
. o O o O O
8.

Marcar apenas uma oval por linha.

divertido < - > sério

- B O L O

https://docs.google.com/forms/d/1LLpzdk-udbcXLoYNexwMI72yjUGHIZm1R8_z6dnNVRI/edit 2/6
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9.
Marcar apenas uma oval por linha.

atrativo < - > repulsivo

- 3 OO O O O

10.
Marcar apenas uma oval por linha.
extravagante < - > discreto
5 - o O o O
11.
Marcar apenas uma oval por linha.
formal < - > informal
’ o O o o O
12.
Marcar apenas uma oval por linha.
diferente < - > comum
5 o O o o O
13.

Marcar apenas uma oval por linha.

classico < - > moderno

- O O O O O

https://docs.google.com/forms/d/1LLpzdk-udbcXLoYNexwMI72yjUGHIZm1R8_z6dnNVRI/edit 3/6
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14.
Marcar apenas uma oval por linha.

humilde < - > requintado

- O O O o O

15.
Marcar apenas uma oval por linha.
dispensavel < - > essencial
16.
Marcar apenas uma oval por linha.
decorativo < - > funcional
17.
Marcar apenas uma oval por linha.
usual < - > raro
18.

Marcar apenas uma oval por linha.

resistente < - > fragil

- O O O O O

https://docs.google.com/forms/d/1LLpzdk-udbcXLoYNexwMI72yjUGHIZm1R8_z6dnNVRI/edit 4/6

206



25/03/2024, 23:05 DS - Diferencial Semantico

19.
Marcar apenas uma oval por linha.

estavel < - > instavel

- 0O O O O O

20.
Marcar apenas uma oval por linha.
leve < - > pesado
: o O o o O
21.
Marcar apenas uma oval por linha.
pequeno < - > grande
: o O o o O
22.

Marcar apenas uma oval por linha.

bonito < - > feio

s QO QO OO O O

Fim desta etapa

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1LLpzdk-udbcXLoYNexwMI72yjUGHIZm1R8_z6dnNVRI/edit
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APENDICE 04 - PROTOCOLO SYSTEM USABILITY SCALE

25/03/2024, 23:32 SUS - System Usability Scale

1.

2.

SUS - System Usability Scale

Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho" Unesp Bauru

A presente pesquisa tem por objetivo avaliar

aspectos da usabilidade dos objetos apresentados. Apds observar o produto por

60 segundos, responda o questionario baseado em suas primeiras impressoes.Vocé
devera preencher de maneira imediata sua

resposta para cada item, em vez de ficar pensando nos itens por muito tempo.

Todos os itens devem ser preenchidos e verificados. Se sentir que ndo pode
responder a um determinado item, vocé devera marcar o ponto central da escala.Este
protocolo foi projetado para ser simples e

de facil aplicagdo, é composto por afirmagdes de visdo global sendo metade de

forte acordo(afirmativas), e metade de discordancia (negativa), estruturadas

dentro de uma escala likert com 5 ancoras, onde uma declaragao é feita e em
seguida vocé devera apontar um de concordancia ou discordancia com a afirmagao.
Quanto mais proximo das extremidades maior é sua intensidade. A construgao,
inclus3o e alternancia de sentengas positivas e negativas é realizada a fim de

evitar distor¢des causadas pela resposta dos entrevistados, que ndo querem se
preocupar em ler todas as declaragées. Portanto recomendamos atencgdo a leitura.Nao
existe tempo limite, minimo ou maximo, para

o preenchimento deste formulario, portanto faga ritmo. Também ndo existe

resposta certa ou errada, apenas registre suas percepgoes.

Identificagao

Codigo Participante

Observe atentamente o objeto e responda o questionario

3.

1: Eu acho que gostaria de usar esse objeto com frequéncia.
Marcar apenas uma oval por linha.

discordo ; concordo
completamente completamente

https://docs.google.com/forms/d/1WANYrtsae8qlHwxOipQ7 pNMypShjB GIO5H 7hiOmy55c/edit

15
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25/03/2024, 23:32 SUS - System Usability Scale
4. 2: Euacho o objeto desnecessariamente complexo.
Marcar apenas uma oval por linha.

discordo . . concordo
completamente completamente

- o o o o O

5. 3: Eu achei o objeto facil de usar.
Marcar apenas uma oval por linha.

discordo . . concordo
completamente completamente

. o O o o O

6. 4: Euacho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos
para usar o objeto.

Marcar apenas uma oval por linha.

discordo 2 " concordo
completamente completamente

: Qo O O O @O

7. 5: Euacho que as varias fungdes do produto estdo muito bem integradas.
Marcar apenas uma oval por linha.

discordo ; 5 concordo
completamente completamente

- 2 B9 O O g

https://docs.google.com/forms/d/1WANYrtsae8qlHwxOipQ7 pNMypShjB GIO5H 7hiOmy55c/edit 2/5

209



210

25/03/2024, 23:32 SUS - System Usability Scale
8. 6: Euacho que o produto apresenta muita inconsisténcia.
Marcar apenas uma oval por linha.

discordo . N concordo
completamente completamente

- o o o o O

9. 7: Euimagino que as pessoas aprenderdo como usar esse produto rapidamente.
Marcar apenas uma oval por linha.

discordo . concordo
completamente completamente

. o o o o O

10. 8: Eu achei o produto incomodo de usar.
Marcar apenas uma oval por linha.

discordo concordo
completamente completamente

- o O o o O

11.  9: Eu me senti confiante ao usar o produto.
Marcar apenas uma oval por linha.

discordo - concordo
completamente completamente

- o o o o O

https://docs.google.com/forms/d/1WAnYrtsae8qlHwxOipQ7 pNMypShjB GIO5H 7hiOmy55c/edit 3/5
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12.  10: Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o produto.
Marcar apenas uma oval por linha.

discordo B . concordo
completamente completamente

- o o o o O

Fim desta etapa

Este contelido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1WAnYrtsae8qlHwxOipQ7 pNMypShjB GIO5H 7hiOmy55c/edit 4/5



APENDICE 05 - PROTOCOLO GENEBRA EMOTION WHEEL
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de Ciéncias

Avaliacao Emocional

GEW
Tradugdo para Portugués-BR e digitalizacdo

[ INICIAR

Cadastro

Preenchendo os campos abaixo, atesto estar ciente das informacoes
anteriormente lidas, concordo em participar da pesquisa e entendo
que as informagodes cedidas por mim sdo confidenciais, sendo que a
minha identidade sera totalmente preservada, autorizando a
divulgagdo da pesquisa no meio cientifico e académico de forma
anonima e global.

NOME ( )
GENERO (M (F paE ()
RG ( )

TELEFONE (. )

EMAIL )

SEQUENCIA: (Ox ()Y ()z

' CONTINUAR |
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Instrucoes

Na proxima etapa serao apresentadas algumas telas, onde sera emitido
um sinal sonoro e exibidos a vocé, a esquerda as imagens de objetos
de estudo desta pesquisa e a direita uma roda de emogdes com
escalas de pontuacao de intensidade.

O tempo da atividade nao sera contabilizado, nao existe resposta certa
ou errada, apenas seja sincero em sua resposta.

Observe atentamente a imagem, reflita sobre ela e as emocdes que ela
desperta em vocé e CLIQUE EM TODAS AS EMOCOES a intensidade
percebida.

Quanto maior o tamanho do circulo, maior a intensidade da emocao

EMOCAO FRACA O O O O Q EMOCAO FORTE

Clicando no centro da roda vocé também pode escolher outro
termo/emocao que considere mais apropriado

Caso nao tenha percebido/sentido nada, selecione "NENHUMA"

Clique em prosseguir apos preencher TODAS AS EMOCOES da roda,
selecionando a intensidade de cada emocao.

[CONTINUARJ




GEW 1

aguarde orientacdo para virar
observe o produto por 60 segundos
na sequéncia responda o protocolo
ao término comunique o pesquisador

GEW 2

aguarde orientacdo para virar
observe o produto por 60 segundos
na sequéncia responda o protocolo
ao término comunigue o pesquisador

GEW 3

aguarde orientacao para virar
observe o produto por 60 segundos
na sequéncia responda o protocolo
ao término comunique o pesquisador
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APENDICE 06 - MATERIAL DE PUBLICIDADE & DIVULGACAO

* As imagens a seguir foram divulgadas em grupos especificos do facebook,
whatsapp, instagram do pesquisador e de maneira impressa nos murais da

universidade, e via convite.

Publicidade Digital

g (ign @ unesp® @cves ©

lI--|
avaliagcao de produto
em realidade virtual

pesquisa de doutorado
dias osln a oln

- 18 - 30 anos

» Estudantes de Design (2° ano ou +)
« Nao usuarios de 6culos

« Sem restri¢ao visual e manual

« Tempo de coleta (30 minutos)

LOCAL: LABORATORIO DE ERGONOMIA
E INTERFACES - LEI
(MUNDO PERDIDO - SALA DA CAVEIRA)

AGENDAMENTO - DAS 8H AS 23H
. WHATSAPP (21) 99614 1458
i PESQUISADOR - RODOLFO PORSANI

g esans (dion S unesp"" @cnpq @
Sote N e Oemeree  C APES

INTERFA(‘ES
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Impresso A4 para murais universitarios

pesquisa de doutorado |
aualiacao de produto
em realidade virtual

06/11 - 10/11
18 - 30 anos DAS 8 AS 23H
Estudantes da FAAC (22 ano ou +)

Nao usuarios de oculos
Sem restricao visual e manual
Tempo de coleta (30 minutos)

LOCAL: LABORATORIO DE AGENDAMENTO
ERGONOMIA E INTERFACES - LEI WHATSAPP (21) 99614 1458
(MUNDO PERDIDO - SALA DA CAVEIRA) PESQUISADOR - RODOLFO PORSANI

S | ABORATORIO DE ( ks KR
ERGONOMIA E Ig v 4@2CNP
l INTERFACES A n @ unesp g:y:ﬂ:f.;mld.ﬁumwdgo CAPES

Facnolaics



Convites impressos, recortados e distribuidos nos espacgos da universidade.

aualiagao de produto
em realidade virtual

pesquisa de doutorado /11 - 10/11
DAS 8 AS 23H
+ 18 -30 anos
« Estudantes da FAAC (22 ano ou +)
» Nao usuarios de d6culos
« Sem restricao visual e manual
« Tempo de coleta (30 minutos)

LOCAL: LABORATORIO DE AGENDAMENTO
ERGONOMIA E INTERFACES - LEI WHATSAPP (21) 99614 1458
(MUNDO PERDIDO - SALA DA CAVEIRA) PESQUISADOR - RODOLFO PORSANI

S @ unesp® @cves ©

N LABORATORIO DE
ERGONOMIA E

INTERFACES

avaliagao de produto
em realidade uirtual

pesquisa de doutorado  0g/11 - 10/11

DAS 8 AS 23H
« 18 -30 anos

» Estudantes da FAAC (2° ano ou +)
» Nao usuarios de dculos

« Sem restricao visual e manual

« Tempo de coleta (30 minutos)

LOCAL: LABORATORIO DE AGENDAMENTO
ERGONOMIA E INTERFACES - LEI WHATSAPP (21) 99614 1458
(MUNDO PERDIDO - SALA DA CAVEIRA) PESQUISADOR - RODOLFO PORSANI

S5 | ABORATORIO DE ;
l ERGONOMIA E Unespﬂ*‘ Q CNPq @
INTERFACES e S wicyiminn,  (CAPES

Ciantifico o Ta

aualiasgao de produto
em realidade virtusl

pesquisa de doutorado 06/11 - 10/11
DAS 8 AS 23H
¢ 18 - 30 anos
« Estudantes da FAAC (22 ano ou +)
« Nao usuarios de 6culos
« Sem restricao visual e manual
» Tempo de coleta (30 minutos)

LOCAL: LABORATORIO DE AGENDAMENTO
ERGONOMIA E INTERFACES - LEI WHATSAPP (21) 99614 1458
(MUNDO PERDIDO - SALA DA CAVEIRA) PESQUISADOR - RODOLFO PORSANI

B LABORATORIO DE ( i Sy
ERGONOMIA E Ig “w [ACNP
Lo (Pon @ unesp® @eves

Ciontifico e Tecnoldair
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APENDICE 07 - Video do Laboratério em VR
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https://www.youtube.com/watch?v=TEFns|_gQ4E&ab_channel=RodolfoNucci
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ANEXOS
ANEXO 01 - PARECER COMITE DE ETICA EM PESQUISA (CEP-FAAC)

FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTESE  «)Plotaforma
COMUNICACAO - g%“""
UNESP/FAAC

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: Avaliagdes de Design Ergonémico e Experiéncia do Usuario em Ambiente Real e
Virtual

Pesquisador: RODOLFO NUCCI PORSANI

Area Temitica:

Versao: 2

CAAE: 60029722.3.0000.5663

Instituigao Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.833.413

Apresentacgao do Projeto:

De acordo com o Autor, "(...) Diversos fatores de Projeto de Produto podem moldar a percepgédo e
experiéncia no uso de artefatos e sistemas. Fatores da Materialidade e Estética dos artefatos como forma,
cor, textura, tamanho, peso; Fatores de Usabilidade como desenho ergonémico, conforto, seguranga,
eficiéncia e eficacia; Fatores Subjetivos como semiética, valores e simbologias agregadas de status ou
estigmas; exclusividade ou banalidade; poder ou fraqueza; e ascensdo ou decréscimo de classes sociais,
podem influenciar diretamente na interagdo humano x artefato e consequentemente nas experiéncias
derivadas dos usos desses objetos. Dentro do campo de Projeto de Produto, fatores cognitivos, psicolégicos
e emocionais também podem passar despercebidos e interferir na qualidade da experiéncia do usuario. De
modo geral os artefatos podem disparar diferentes gatilhos emocionais principalmente quando associados a
memédrias prévias de seus usuarios, desencadeando diversas reacdes fisiolégicas e comportamentais, as
quais sdo intrinsecas aos individuos. Neste contexto, a Tecnologia de Realidade Virtual (V.R.) aliada as
ferramentas de Experiéncia do Usuario, Design Ergonémico e Design Emocional podem colaborar para o
aperfeicoamento da avaliagdo visual de artefatos oferecidos, melhorando os métodos de desenvolvimento
de projeto e, consequentemente, os indices de satisfacdo, usabilidade, acessibilidade e agradabilidade dos

usuarios".

Enderego: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n°® 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-4825 E-mail: stafaac@unesp.br
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FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTESE () Plotaforma
COMUNICACAO - ;@“"
~— UNESP/FAAC

Continuacéo do Parecer: 5.833.413

Objetivo da Pesquisa:

Ainda de acordo com o Autor, "(...) Utilizar as Metodologias, Ferramentas e Métricas do Design Ergonémico,
U.X. Design, Design Emocional, realizando avaliagbes em ambiente fisico (laboratério real) em ambiente
virtual (laboratério digital em V.R. (em ambiente real controlado), possibilitando comparar os resultados para
cada ambiente de coleta e verificar se existe, ou ndo, diferenga significativa nos resultados coletados para
os dois ambientes (real e virtual)".

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Os riscos foram bem detalhados pelo Autor no texto, tanto nos aspectos fisicos quanto nos virtuais. O autor
explica que "(...) Nenhum procedimento sera invasivo, porém algum RISCO decorrente da sua participagao
pode estar relacionado a sintomas caracteristicos do uso de equipamentos de realidade virtual, em funcao
das limitagdes das tecnologias utilizadas, o Cybersicness. Quando utilizado por longos periodos de tempo, o
usuario podera apresentar sintomas como enjoo, nausea, tontura ou desequilibrio, cefaléia (dor de cabeca),
e cansaco visual, sendo nestes casos, recomendado a suspensdo do uso do equipamento. Como forma de
prevencdo destes efeitos, o equipamento sera aferido seguindo as especificagées (distancia pupilar) de
cada individuo".

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Bem estruturada e fundamentada.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Né&o ha.

Recomendacoes:

Néo ha.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:

Néo ha.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

O comité acata o parecer e aprova o projeto.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informag&es Basicas| PB_INFORMAGOES_BASICAS_202177| 28/09/2022 Aceito
do Projeto 7 _E1.pdf 21:31:06

Endereco: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n°® 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-4825 E-mail: sta faac@unesp.br
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FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTESE <) Platofor
COMUNICACAO - glﬁ“""
- UNESP/FAAC

Continuagao do Parecer: 5.833.413

mo

TCLE / Termos de | TCLEDoutoradoRodolfo.pdf 28/09/2022 |RODOLFO NUCCI Aceito
Assentimento / 21:28:19 | PORSANI

Justificativa de
|Auséncia

Projeto Detalhado / |PlanoDePesquisaCEPDoutoradoRodolfo] 28/09/2022 | RODOLFO NUCCI Aceito
Brochura .pdf 21:21:18 | PORSANI

Investigador

Folha de Rosto folha_de_rosto_rodolfo_porsani.pdf 03/05/2022 |RODOLFO NUCCI Aceito

18:26:16 | PORSANI

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

BAURU, 21 de Dezembro de 2022

Assinado por:

Luiz Antonio Vasques Hellmeister
(Coordenador(a))

Enderego: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n°® 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-4825 E-mail: stafaac@unesp.br
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