Biizios -RJ XXVI Congresso Brasileiro de Engenharia Biomédica

2018

— October 215t to 25, 2018

CBEB’ Armacgao de Buzios — RJ — Brasil

ARkanoidAR 2.0: Otimiza¢6es em uma solucao de realidade aumentada com
base em testes de usabilidade

Maria Iziane de Santana', Virginia Carrazzone Cavalcanti 3, Ricardo R. Barioni 2, Veronica
Teichrieb 2, Walter F. M. Correia 3, Alana Elza Fontes Da Gama "
!Departamento de Engenharia Biomédica, Universidade Federal de Pernambuco, Recife, Brasil
2Voxar Labs, Centro de Informética, Universidade Federal de Pernambuco, Recife, Brasil
3Departamento de Design, Universidade Federal de Pernambuco, Recife, Brasil, PE
*{misf, aefg}@cin.ufpe.br

Conceitos, Motivagao e Objetivo. O processo de reabilitagdo motora costuma ser repetitivo e
doloroso, podendo desmotivar o individuo a continuar o tratamento
(10.1109/1CCSCE.2013.6719987). Uma das alternativas a esse desafio foi aliar-se a novas
tecnologias que estdo surgindo, dentre elas, a Realidade Aumentada (RA). A RA adiciona
elementos virtuais em uma cena real, permitindo interacdo, feedback e melhor percepcdo do
usudrio em desempenho em tarefas reais. O ARkanoidAR é uma aplicacdo em RA para reabilitacdo
motora do membro superior, por meio de exercicios de flexdo. Nessa aplicacdo o Kinect é
responsavel por extrair informacdo sobre coordenadas das articulacdes do corpo humano,
calculando movimentos biomecanicos que servem de base para criar feedbacks
(10.1109/SVR.2017.34). Os feedbacks podem ajudar os usudrios a executar o movimento
corretamente, fornecendo uma maneira segura de praticar o exercicio prescrito. E importante
promover informacGes de feedbacks para os usudrios terem o entendimento correto do
movimento, contribuindo para o aprendizado e ajudando o paciente a entender a dindmica dos
movimentos, evitando a sobrecarga cognitiva e acelerando o processo de aprendizagem
(10.3758/513423-012-0333-8). Com base em testes prévios, onde se investigou a percepg¢do dos
feedbacks e a satisfacdo de uso, este trabalho tem como objetivo aplicar melhorias a este sistema
e avaliar sua usabilidade numa nova versdo: o ARkanoidAR 2.0.

Métodos. Aprimoramento do ARkanoidAR foi baseado em testes de usabilidade previamente
executados(10.1109/SVR.2017.34). Baseado no resultado da primeira versdo e seguindo as
recomendagdes da literatura para interagdes com sistemas de RA, um designer fez o planejamento
de modificagbes para otimizar motivacdo e eficacia da orientacdo do exercicio. Na versao
ARkanoidAR 2.0 foram incluidas as seguintes alteracdes: Feedback de texto: Aumento de
contraste texto-fundo para melhorar legibilidade. Utilizou-se fonte true type sem serifas que
apresenta boa qualidade em telas, é legivel, e pode ser escalonada em varios tamanhos. Faixa de
erro abaixo do texto foi adicionada para indicar erro; Feedback da imagem: foram inseridos
icones que indicam o movimento errado e o certo nas ilustracdes, e foi reservado um espaco para
este feedback na tela, para alertar o participante; Interface: areas dos feedbacks foram melhor
espacadas, distribuindo o conteldo sem o risco de sobreposicdo; Elementos do jogo: foram
aprimorados para melhorar a satisfacdo e ambientar o usudrio na temadtica arcade jogo;
Pontuagado: Troca de cores no painel de pontos para melhor percepgdo do usuario do mesmo e
sua efetividade motivacional. Foi realizado um teste piloto da versdao ARkanoidAR 2.0 com
usuarios saudaveis (comité de ética: CAAE-00657012.6.0000.5208). Usuarios foram instruidos
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sobre como controlar o jogo e convidados a jogar até cansar. Ao final, responderam questionarios
em escala Likert de 1 a 5 incluindo o System Usability Scale (SUS) e questdes adicionais sobre
interface, valor terapéutico e diversdo (10, 16, 5 e 5 questdes respectivamente).

Resultados. As diferencas entre as versdes ARkanoidAR e ARkanoidAR 2.0 podem ser visualizada
na Figura 1. E possivel notar que o jogo ficou com um visual mais claro e nitido. Uma amostra de 9
usudrios saudaveis, incluindo pessoas da drea de programacao, realizaram o teste de usabilidade.
O questiondrio do SUS apresentou boa média de 64,72. Todos os usuarios concordaram que o jogo
era facil de jogar. Dos que melhor avaliaram, trés acreditam que a maioria das pessoas aprenderia
a jogar sem necessitar de conhecimento prévio. Dos trés usuarios que avaliaram com notas baixas,
dois deles ndo se sentiram confiantes usando a aplicagao e os trés acharam que haviam algumas
inconsisténcias no jogo. A interface obteve média 62,89, e ndo houve consenso sobre o auxilio do
jogo ao executar o movimento, porém concordaram que existe uma quantidade adequada de
feedbacks e que o jogo forneceu informacdes necessdrias para correcdo de movimentos. A
maioria dos usuarios se agradaram do cenario e do tamanho da fonte, havendo um pouco de
insatisfacdo na posicdo dos elementos na tela. No aspecto diversdo a média foi 72,22 e em valor
terapéutico média de 52,77 onde a maioria se sentiu esgotado fisicamente.

Discussdo e Conclusdao. Cada vez mais o profissional de saude tem buscado design e engenharia
para desenvolvimento de produtos e sistemas (10.14684/WCCA.8.2015.239-242). Para que
aplicacdes de RA em reabilitacdo sejam mais didaticas e com funcionamento claro, é necessario o
uso dessa interdisciplinaridade. O ARkanoidAR 2.0 é exemplo desses beneficios, cujas mudancas
implementadas ocorreu por conta de deficiéncias detectadas em testes prévios de usabilidade,
onde foi possivel identificar problemas na compreensao do usudrio. Através dos questionadrios foi
possivel avaliar que apesar da boa jogabilidade e facil aprendizado, ainda ha inconsisténcias e
alguma falta de integracdo entre elementos do jogo. Talvez esse resultado tenha sido afetado por
falhas momentaneas no rastreamento do Kinect, afetando a frequéncia em que os feedbacks
apareciam. Esta falha pode ter afetado também a confiabilidade do usudrio em jogar conforme
relatado em questionario. Em termos de diversdo, a boa nota indica que foi satisfatéria a
experiéncia, e que a aplicacdo deve ser eficaz na motivacdo da prdtica de exercicios. A baixa
amostragem dos testes ainda ndao permite elaborar conclusdes mais precisas. Mais testes,
incluindo populagdo alvo, serdo iniciados nos préximos passos dessa pesquisa.

Figura 1: ARkanoidAR, versdo 1.0 (a esquerda) e versao 2.0 (a direita)
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