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1. Introducéo

Com o surgimento e a evolucdo a realidade virtual (RV) um assunto que vém
surgindo € o cybersickness, que segundo Chandra et al. (2022), se trata de uma
“doenca de simulagdo” quando se utiliza 6culos de RV e é caracterizada por uma
combinacdo de sintomas como nausea, fadiga, dor de cabeca, vomito etc. Muitos
estudos procuram encontrar a causa desse enjoo, a fim de poder reduzir ou até
mesmo eliminar 0 mesmo para que 0S Usuarios possam utilizar a tecnologia sem
nenhum problema. Farmani e Teather (2020) apontam que muitas das técnicas
usadas para diminuir os sintomas envolvem a simula¢do de como os olhos se
comportam, por exemplo, um movimento da cabeca vai fazer com que o jogo crie
um desfoque do cenério, assim simulando o comportamento ocular de focar ou
desfocar em certas profundidades.

Dois jogos de RV foram criados com o intuito de auxiliar alunos da engenharia
de requisitos a melhor entender o processo de coleta de requisitos em um ambiente
real de trabalho. Em Back into the Promotion (VAHLDICK et al., 2023), 0 usuario
assume o papel de um engenheiro de requisitos e sua tarefa é levantar os requisitos
de um sistema de controle de partidas de vélei. EvacSim (DEBACHER et al., 2023),
trata-se de uma modificacdo do jogo anterior em que agora o usuario deve adquirir
a especificagdo de uma Simulacdo Baseada em Agentes de evacuacdo. Ambos
utilizam um sistema de movimentagdo (Figura 1a) a partir de pegadas no chao para
poder se locomover pelo cenario.

Com isso em mente € importante apontar que, de acordo com Vahldick et al.
(2023), cerca de 44,5% dos alunos ndo puderam terminar o jogo devido a
dificuldades relacionadas a cybersickness. O presente projeto tenta explorar outra
forma de movimentagdo chamado teleporte. Esse tipo de movimentacdo apresenta
na altura da visdo do usuario elementos(caixas) no cenario chamadas de ancoras. A
principal diferenca entre o teleporte e o sistema de pegadas € o fato de que o usuério

Apoio: C@ CNP %ﬂ% Egaoeggc Pagina 1l de 3

de D imento Pesquisa e Inovagio do
Cientifico e Tecnoldgico Estado de Santa Catarina



O
'.1 DO ESTADO DE Semindrio de Iniciagdo Cientifica

SANTA CATARINA

uneSc i'-, 2 34° SIC UDESC 2024

nédo necessita olhar para baixo (0 que pode trazer uma sensac¢ao de enjoo) e que a
movimentacdo em si ndo precisa mais esperar que o personagem seja “arrastado”,
pois ele ¢ movido instantaneamente para a posi¢do da ancora.

Figura 1. Sistemas de movimentac&o: a) antes e b) depois.

2. Metodologia

O estudo do desenvolvimento do novo sistema foi feito a partir de videos
encontrados no YouTube, onde foi utilizado uma juncao de varios métodos a fim de
adaptar com o que ja foi implementado nos jogos. Também foram aprendidas
algumas técnicas a partir de féruns da ferramenta Unity para poder melhorar a
deteccdo das ancoras e limitar a distancia que o usuério pode interagir com elas.
Além disso, foram encontrados alguns erros nos dois jogos, muitos deles estavam
relacionados a hitbox dos personagens. Um exemplo seria a do bombeiro que estava
de baixo do mapa, assim impossibilitando que o usuario pudesse interagir com ele
de forma consistente.

3. Resultados

Os jogos foram aplicados na disciplina PIN3 no dia 20 de marco de 2024 com 27
alunos. Metade deles usou um jogo e metade usou o outro. Porém, 25 alunos
responderam o formulario onde eles podiam relatar se houve sentimentos de niusea
ou enjoo. O percentual de cybersickness ficou em 20% (5 alunos).

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 proporc¢des. 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

Em suma, ambos 0s jogos tiveram seus sistemas de movimentacdo modificados,
a fim de reduzir o cybersickness que os usuarios estavam relatando. Também foram
feitas correcOes de erros e mudangas em certos assets. Outras mudancgas podem ser
feitas, como uma melhoria no sistema de audio do jogo, pois no ultimo teste alguns
usudrios relataram que parte do desconforto sentido foi por conta de um problema
com o aspecto 3D do audio.

Os jogos estdo disponiveis para download em
https://www.udesc.br/ceavi/gamelab/portfolio/rvnaer e
https://www.udesc.br/ceavi/gamelab/portfolio/bttpevacsim.
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