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Resumo

Com o objetivo de investigar um novo paradigma no ambiente de Interfaces Homem-
Computador, o 3PI Experiment criou protoétipos com uma caracteristica tinica nao conhe-
cida até o momento em interfaces imersivas, essa caracteristica ¢ o uso de um ponto de
vista em terceira pessoa. A avaliacao dos protétipos foram feitas usando técnicas comuns,
como questionérios, acompanhando a experiéncia do usuario em tempo real, e o cogni-
tive walkthrough. Os sujeitos estao espalhados em um grande espectro de perfis, o que
enriquece os resultados finais. Existe uma convergéncia dos resultados tanto nos usuarios
casuais quanto nos proficientes na avaliacao subjetiva da interface, e no tempo entre os
movimentos do usuéario em cada rodada do jogo. KEssas convergéncias revelam um belo
futuro para as interfaces imersivas em terceira pessoa em realidade aumentada, e indica
novos caminhos pelo qual essa tecnologia pode trilhar.

Palavras-Chave: Realidade Aumentada, Usabilidade, Interface Homem-Computador



Abstract

With the purpose of investigating a new paradigm in the realm of Human-Computer
Interfaces, the 3PI Experiment creates a prototype with a unique feature unknown hitherto
in augmented reality interfaces, that features is the use of a point of view in third person.
The evaluation of the prototypes were made using common techniques, like questionnaires,
tracking of real time user experience and cognitive walkthrough. The subjects are spread
in a wide range of profiles, which enriches the final results. There is a visible convergence of
the results of both casual and proficient users in the subjective evaluation of the interface,
and in the delay that the users had in acting on each round of the game. These convergences
unveal a bright future for immersive interfaces in third person in augmented reality, and
points towards a path in which this technology may trail.

Keywords: Augmented Reality, Usability, Human-Computer Interface
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1 Introducao

1.1 Objetivos

O 3PI Experiment tem por foco propor um novo paradigma de interacao com sistemas
computacionais baseado em uma interface imersiva diferenciada das formas convencionais
utilizando realidade aumentada. O objetivo principal consiste em propor e validar uma
interface imersiva com um ponto de vista em terceira pessoa, ou seja, uma interface em

que sua visao seja extra-corporea, baseada em imagens capturadas por uma cimera fixa.

O paradigma é conceituado através de protétipos de software interativo em forma de
jogo que exercitam os conceitos abordados. Este trabalho detalha os seus desenvolvimentos
bem como os procedimentos e principais resultados da anélise de usabilidade realizada
sobre os mesmos com o proposito de avaliar a capacidade que este sistema tem de imergir

0 usudario no mundo virtual.

1.2 Motivacao

O 3PI Experiment tem como principal motivagao inserir uma nova forma de interacao
no mundo das interfaces imersivas na qual o ponto de vista do usuério seja alterado de
forma que ele veja a si mesmo durante a execucao de tarefas em oposicao a ter sua visao

convencional, dita em “primeira pessoa”’, como no mundo real.

Para alcancar o efeito desejado, o usuario utilizard um dispositivo de visualizagao
semelhante a um par de 6culos denominado head-mounted display (HMD). Enxergando
através deste dispositivo, ele serd capaz de ver apenas as imagens provenientes de uma

camera de video situada numa posi¢ao elevada no local, acrescidas de elementos virtuais
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inseridos as imagens por meio de computacao grafica. Com isso, o usuério vera a si mesmo
por um ponto de vista externo, e devera caminhar de uma regiao a outra do local do teste

como indicado no seu visor.

A visao extra-corporea pode ser utilizada em diversas aplicagoes, pois permite ao usué-
rio uma visao do contexto da cena, e nao o limita a visao que ele teria apenas com os seus
olhos. O uso de diferentes perspectivas e técnicas em sistemas de cAmeras virtuais para o
desenvolvimento de jogos e animagoes ja encontra-se bastante desenvolvido e consolidado
no corpo de conhecimento da area. Porém, no desenvolvimento de sistemas imersivos,
observa-se uma auséncia da exploracao do paradigma de visao em terceira pessoa, sob o
argumento de que a sua contraparte em primeira pessoa oferece maior sensacao de imer-
sao e naturalidade aos usuarios, deixando inexploradas as capacidades de observacao de
contexto, visao cinematografica e antecipacao de eventos proporcionadas pela visao em

terceira pessoa.

Essa ideia de trazer a visao extra-corpérea para o mundo das interfaces imersivas foi o

principal motor da criacao do 3PI Experiment.

1.3 Proposta do Projeto

1.3.1 Campo Minado com Realidade Aumentada

O conhecido jogo de campo minado é uma evolugao do jogo “Mined-Out” da empresa
Quicksilva Ltda. do Reino Unido para a plataforma ZX-Spectrum. Na versao original, o
jogador deveria atravessar um campo com diversas minas espalhadas contando somente com
a informagao de quantas minas haviam adjacentes ao espaco sobre o qual ele se localizava. O
objetivo simples, era dificultado por barreiras, passagens por pontos obrigatorios e criaturas
que colocavam novas minas pelo campo. O jogo evoluiu e hoje o campo minado possui
diversos formatos e diversas variagoes nas regras. O sucesso do jogo esté relacionado com
a complexidade desafiadora do problema em questao. A solugao genérica do problema de
encontrar todas as minas em um campo minado faz parte da classe de problemas NP-
completos (KAYE, 2007). Sendo conhecido como o mais popular dos jogos de computador

de raciocinio logico, a escolha do jogo parecia 6bvia para a nossa interface, pois assim
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poderemos avaliar a influéncia da imersao nas decisoes logicas dos sujeitos.

1.3.1.1 Descricao do Jogo:

O jogador precisa atravessar um campo minado de uma posi¢ao inicial no canto superior
esquerdo do mapa para uma segunda posicao indicada no mapa e que varia de jogo para
jogo. Em cada ponto dessa travessia ele tem a informacao da quantidade de minas nos

espagos ao redor do espaco que ele se encontra.

1.3.1.2 O campo do Jogo:

O campo do jogo implementado consiste em 36 espagos (6x6) que podem ser ocupados
pelo jogador, sendo que dois destes espacos sao ‘“zonas seguras’, onde um destes é o ponto
de partida e outro é o ponto de chegada, que sao regioes livres e identificadas desde o inicio

do jogo.

1.3.1.3 Regras do Jogo:

e O jogador pode se encontrar somente em um espaco a cada momento do jogo;

O jogador pode somente se mover na horizontal ou vertical, ndo existem movimentos

diagonais;

O Jogador s6 tem as informagoes correspondentes ao espaco que ele se encontra;

e Nao existem bombas localizadas nas “zonas seguras”;

O jogador ganha o jogo ao chegar na segunda “zona segura’;

O jogador perde o jogo ao pisar em um espag¢o minado;

1.3.2 Trajeto em Realidade Aumentada

Como forma de melhor avaliar a adaptagao dos usuérios ao ambiente imersivo, optou-se

por fornecer uma situacao de jogo onde nao houvesse necessidade de tomada de decisoes



