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1. Introducéo

O ensino convencional de engenharia de requisitos (ER) muitas vezes se
apresenta de forma abstrata, o que dificulta a compreensdo dos alunos sobre sua
importancia para a criacdo de software de qualidade. Muitos estudantes concluem
essa disciplina sem perceber como a engenharia de requisitos é essencial para o
desenvolvimento eficaz de sistemas de software. Nesse contexto, a realidade virtual
(RV) surge como uma possibilidade para tornar o aprendizado mais concreto e
imersivo, ajudando a "corporalizar” conceitos abstratos e permitindo que os alunos
vivenciem a pratica de coleta e andlise de requisitos em ambientes simulados
(ANDRADE et al., 2022).

No entanto, o0 uso da RV em ambientes educacionais ndo é isento de desafios.
Um dos principais problemas é o cybersickness (CS), uma consequéncia negativa
que envolve desconforto fisico, como enjoo e desorientacao, ao utilizar dispositivos
de RV (TENGAN, 2021). Essa condicdo pode comprometer a eficacia do ensino
imersivo, limitando os beneficios da RV no aprendizado.

A presente pesquisa busca mitigar os sintomas de CS para permitir uma aplicacédo
mais eficaz da RV na educacdo de ER. Com base na teoria do conflito sensorial
(SILVA, 2023), que sugere que o equilibrio humano resulta da integracéo entre o
sistema visual e o sistema vestibular, foi proposto uma alteracdo no método de
locomocdo utilizado nos jogos de Back to the Promotion (VAHLDICK et al., 2023)
e no EvacSim (DEBACHER et al., 2023). Ao eliminar a animagdo de caminhar do
personagem e adotar o teleporte como forma de movimentacdo, é deduzivel que é
possivel reduzir o conflito entre os estimulos visuais e vestibulares, diminuindo,
assim, os efeitos do CS (SILVA, 2023). Esta abordagem visa proporcionar uma
experiéncia de aprendizado mais confortavel e efetiva, ampliando o uso da realidade
virtual na formac&o de futuros engenheiros de software.
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2. Metodologia

O primeiro passo foi entender a natureza conceitual da disciplina de engenharia
de requisitos. Observou-se que essa disciplina, normalmente oferecida no inicio do
curso de engenharia de software, muitas vezes ndo recebe a devida importancia
pelos estudantes. Eles tendem a subestimar seu papel fundamental no
desenvolvimento de software de qualidade, considerando-a apenas uma introducao
tedrica ao curso. Esse equivoco ocorre porque a engenharia de requisitos € altamente
abstrata, dificultando a visualizacdo pratica de sua aplicacdo direta no
desenvolvimento de sistemas.

Para abordar essa lacuna no ensino, a pesquisa explorou o potencial da RV como
uma ferramenta educacional. A RV oferece uma experiéncia imersiva que pode
tornar conceitos abstratos mais palpaveis. Através de simulacBes realistas, a
realidade virtual pode facilitar a compreensdo dos processos de coleta e analise de
requisitos, proporcionando aos alunos uma experiéncia pratica que o0 ensino
tradicional ndo consegue oferecer. Isso transforma a aprendizagem tedrica em uma
pratica corporalizada, permitindo que os estudantes experimentem situacOes reais
de engenharia de requisitos em um ambiente virtual controlado (ANDRADE et al.,
2022).

Para testar a eficacia das simulacbes de RV na compreensdo dos processos de
engenharia de requisitos e na mitigacdo dos efeitos do CS, realizou-se um
experimento com a turma de Projeto Integrador 3 (PIN3) onde os alunos aplicam na
pratica os conhecimentos adquiridos ao longo do curso.

A turma foi dividida em duplas, e cada integrante foi designado para um dos
jogos (Back to the Promotion e EvacSim). Enquanto um aluno jogava, imergindo
no ambiente virtual para identificar e coletar requisitos, 0 outro membro da dupla
observava e registrava todas as informacdes coletadas pelo jogador. Depois que 0s
requisitos eram coletados, os papéis se invertiam, permitindo que ambos os
membros da dupla tivessem a oportunidade de experimentar a simulacdo e de
desempenhar ambas as fungdes: a de jogador e a de observador.

Apds as sessdes de jogo com os alunos, foi aplicado um questionario individual
para avaliar a experiéncia, incluindo um espaco para relatar possiveis sintomas de
CS.

Essa abordagem permitiu ndo apenas a coleta de dados quantitativos e
qualitativos sobre a eficacia dos jogos em termos de ensino e aprendizado, mas
também a observacao de possiveis sintomas de CS entre os participantes. A troca de
papéis dentro das duplas ajudou a garantir que todos os alunos tivessem uma
experiéncia completa e contribuiram para uma analise mais robusta sobre como
diferentes estilos de movimentacao na realidade virtual afetam a ocorréncia de CS.

A metodologia adotada buscou garantir uma compreensdo abrangente das
vantagens e desafios da utilizagdo de realidade virtual no ensino de engenharia de
requisitos, além de avaliar a aceitacdo e o conforto dos usuarios em relacdo as
mudangas introduzidas para mitigar o CS.
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3. Resultados

A amostra de composta de 27 alunos (n=27). Porém, o formulério foi respondido
por 25 alunos. Desse modo, 5 alunos relataram sintomas relacionados ao CS. Ou
seja, 20% dos respondentes se queixaram de sintomas de nausea.

Em Vahldick et al (2023), foi relatado que 23,8%% dos alunos tinham
interrompido o jogo por sintomas de cybersickness. Foi realizado um teste z para
duas proporcgdes. O p-valor resultou em 0,622, indicando que ndo ha evidéncias
suficientes para afirmar que a proporcao da primeira amostra é significativamente
maior que a da segunda.

4. Considerac0es finais

O uso de aplicacdes de RV podem ser alternativas para o ensino de engenharia
de requisitos, pois oferecem uma experiéncia imersiva que supera as limitacées do
ensino tradicional (ANDRADE et al., 2022). Ao trazer os alunos para cenarios
simulados, a RV permite uma compreensdo mais profunda e préatica da disciplina.
No entanto, para maximizar seus beneficios, € necessario resolver os problemas de
CS. A pesquisa indicou que ajustar o sistema de locomocdo para o teletransporte
pode reduzir esse desconforto ao minimizar o conflito entre os sistemas visual e
vestibular, permitindo que a RV seja uma ferramenta mais eficaz e acessivel no
ensino de engenharia de requisitos.
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