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A usabilidade do metaverso: contribuigdes para as interagdes humanas e para
as interacdes dos sujeitos com conteludos e atividades educacionais

The metaverse usability: contributions to human interactions and in interactions of
individuals with educational contents and activities

Suzana Guedes Cardoso
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O objetivo desse artigo € o de apresentar a analise da percepg¢do do usuario quanto a usabilidade do
metaverso, techologia Web3D, no sentido de compreender a interferéncia desse fator na interacéo dos
usuarios com o sistema, nas intera¢cdes humanas e nas interagdes dos sujeitos com contelidos e atividades
educacionais. Para que ocorra o processo comunicacional e, em consequéncia, as intera¢des entre 0s
sujeitos e as praticas educacionais, € necessario que o sistema atinja alta qualidade de usabilidade. Na
contemporaneidade da Web 2.0, o modelo comunicacional tradicional “um para todos” deslocou a
polaridade dos sujeitos para o modelo “todos para todos” ou dialégicos em ambiente virtual em trés
dimensdes. Nesses ambientes ocorrem o compartilhamento da informagé&o por meio de grupos sociais e a
participacéo em atividades colaborativas. O cendrio exposto motivou o desenvolvimento deste estudo, que,
para investigar a interferéncia da usabilidade nos processos comunicacionais e de aprendizagem, adotou a
metodologia quantitativa no levantamento dos dados estatisticos gerados na coleta de dados. Os
resultados alcangados apresentam percentuais relevantes sobre a qualidade de usabilidade do metaverso
em relagdo a seu potencial para as interagfes e para a aprendizagem na realidade virtual.

usability, metaverse, Web3D technology, human computer Interaction, collaborative learning.

The main objective of this article is to analyze the user’s perception regarding to the usability of the
metaverse, Web3D technology, in order to understand the interference of this factor in the interaction of
users with the system, in human interactions and in interactions of individuals with educational contents and
activities. For the communication process and, consequently, the interactions among individuals and
educational practices occur, it is necessary that the system achieves high quality usability. In contemporary
times, the communication mode/ “one for all” was put to the test by taking different proportion in a virtual
environment in three dimensions. The paradigm shift is intrinsically linked with the advent of web 2.0, which
paved the way of new social media. In these environments, it occurs sharing of information through social
groups and participation in collaborative activities. This technological reality has created a shift in the polarity
of the subjects who had previously sealed papers in traditional media. Social actors change from passive to
proactive function, reconfiguring the communication model “all for all”. The above scenario has motivated
the development of this study, to investigate the interference of usability in communication processes and
learning, adopted quantitative methodology for compiling statistical data generated in data collection. The
results obtained show significant percentages on the quality of the metaverse usability in relation to their
potential for interactions and learning.
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1 Introducéo

O artigo apresenta resultados parciais da tese de doutorado, defendida pela autora em abril
20141, no Programa de Pds-graduacdo em Comunicacédo, Universidade de Brasilia. O estudo
investiga a contemporaneidade dos fenbmenos da tecnologia web 3D e a operacionalizacéo dos
conceitos de usabilidade sob a ética da interagdo com o sistema, das interagfes humanas e das
interacdes dos sujeitos com conteldos e atividades educacionais.

O tema de pesquisa se insere na analise da percepcao dos sujeitos quanto a interagao
social e a usabilidade dos ambientes de realidade virtual na web 3D. A tecnologia web 3D
pavimentou o caminho das redes sociais de trés dimensdes, 0 metaverso. O metaverso,
hospedado em computador e na Web, consiste em plataformas virtuais multiusuarios compostas
por interfaces graficas em trés dimensdes e que também sao denominadas de mundos virtuais.

O uso da tecnologia web 3D no contexto educacional traz reflexdes quanto a
adequacao dos ambientes de realidade virtual para o ensino e a aprendizagem, ao integrar
recursos de animacéo, multimidia e assimilacdo do mundo real. O metaverso € destinado a
habitagcdo dos usuarios e a sua interacdo, por meio de seus avatares. O avatar € uma
personificagdo grafica e imaginaria dos sujeitos no mundo virtual e que estabelece relacédo entre
o humano e a maquina/sistema computacional.

O conceito usuério é originario da area de Ciéncia da Computac¢éo cujo significado
consiste naquele que exerce o direito de uso. A palavra usuério preconiza o significado daquele
gue produz e, que por sua vez, é dissonante do conceito de autonomia do sujeito nas Ciéncias
Humanas. Porém, o termo usuério € empregado nesta pesquisa quando estiver inserido no
contexto da Ciéncia da Computacao.

O Second Life, rede social em 3D mundialmente mais popular e mais utilizada pelos
participantes desta investigagdo, consiste em um espaco virtual, ciberespaco, pela sua natureza
de desterritorializagdo e pela atemporalidade. O ciberespaco ndo esté distante da representacao
fisica e é oposto do real, mas sim uma maneira de representar a existéncia humana em
poténcia. No Second Life, na qual ha a interacdes entre multiusuérios, é interpretado por varios
autores como sendo a agora da contemporaneidade, as pracas publicas da Grécia Antiga.

A partir do conceito de multiusuarios ou multiplos usuéarios, na Comunicacao,
reformulam-se e resinificam-se os papéis dos sujeitos no processo comunicacional: de
receptores passivos para atores proativos. Ao se estreitarem os lacos com o objeto de estudo, o
metaverso, coloca-se em vista 0 ponto central desta investigacéo, que tem o propdsito de
realizar o levantamento das interacfes a partir da experiéncia e da percepcao dos sujeitos
participantes de eventos no metaverso.

Para a andlise do objeto de pesquisa, as representacdes dos sujeitos sdo interpretadas
segundo os parametros da metodologia cientifica da usabilidade. A usabilidade avalia o processo
de criagdo e de remodelagéo das interfaces graficas de sistemas interativos como sites,
intranets, aplicativos, entre outros, de maneira a torna-los facil de aprender e facil de usar.

A usabilidade, principal categoria da area tedrica da Interacdo Humano-Computador
(IHC), do campo da Ciéncia da Computacao, esta em evidéncia devido ao surgimento de novos
dispositivos eletrénicos e de sistema interativos.

1 Tese doutoral intitulada “Interagdes sociais e usabilidade na realidade virtual” e defendida no Programa
de Pdés-graduagdo em Comunicacdo, Universidade de Brasilia, em abril 2014, sob a orientacéo da Prof2 Dr2
Selma Oliveira. A tese contou ainda a co-orientacdo do Dr Gheorghita Ghinea, da School of Informaton
Systems, Computing and Mathematics, Brunel University, Londres, Reino Unido, durante a realizacdo do
doutorado sanduiche, em 2012, como o apoio financeiros da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES).
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A interdisciplinaridade neste estudo é compreendida pelas areas de conhecimento da
Comunicacao, da Educacéo e da Ciéncia da Computacéo. O corpus tedrico, proveniente dos
modelos interacionais dos trés campos do saber, traz para a investigacdo um olhar diferenciado
na observagdo e compreensao do fenémeno.

O problema da pesquisa consiste em investigar como a usabilidade do metaverso
influencia a interac&o dos sujeitos com o sistema, nas interagcdes humanas e nas interacdes dos
sujeitos com os conteudos e atividades educacionais.

Mais e especificamente, a questdo de pesquisa busca fazer um levantamento da
percepcao dos sujeitos quanto aos problemas de usabilidade decorrentes da sua interagdo com
0 metaverso. Em consequéncia, a linha de investigacédo tende a compreender como 0s
problemas de usabilidade interferem no processo interativo entre os individuos no ambiente
virtual. E, por fim, de que maneira essas interferéncias implicardo na interacdo dos sujeitos com
conteddos e atividades educacionais.

2 Corpus teérico

As interfaces tridimensionais 3D surgiram, segundo Kirner e Kirner (2011), devido as limitacGes
de interacéo das interfaces em duas dimens®@es. A tecnologia de interface em trés dimensdes
(3D) permite que o usuario manipule informa¢des em espaco semelhante ao espaco real. O
usudrio — por meio de um avatar — caminha, voa, fala, danga, movimenta, modela objetos,
gesticula, interage com outros usudrios e com a informacao no ambiente 3D de simulacédo do
real. Esses ambientes sdo denominados de metaverso ou mundos virtuais e também de
realidade virtual (ver Figura 1).

Figura 1: Imagem de Reunido no Laboratério de Anatomia — Fonte: Schlemmer (2012).

O Second Life representa a nova geracdo dos ambientes virtuais em trés dimensdes e
seu potencial, para educacéo, tem sido investigado largamente por pesquisadores nacionais e
internacionais. O mundo em trés dimensdes, ou metaverso Second Life, permite que qualquer
pessoa crie 0 seu préprio personagem, residéncia, pecas de vestuarios, lojas, pracas, edificios e
conteudo para interagir em tempo real com multiplos usuarios na mesma plataforma.

Essa experiéncia em trés dimensdes é totalmente imersiva: os multiplos sujeitos
imergem na simulacao de narrativas dialégicas na funcéo de interatores. Para Machado (2008),
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interator é o sujeito que se deixa imergir na agcdo, espécie de demiurgo que faz desencadear os
acontecimentos da diegese.

Segundo Antunes (2006), o Mundo Virtual em Trés Dimensdes foi planejado para dar
acesso simultaneo as atividades dos multiusuéarios que dividem o mesmo espaco virtual,
conteudos e objetos. Esses espacos virtuais sdo chamados também de Ambientes Virtuais
Colaborativos. Para Antunes, esses ambientes simulam o mundo real como se estivessem
criando um mundo novo.

Chittaro e Rannon (2007) afirmam que, no processo de interatividade, as pessoas
podem vivenciar situacdes que implicam o entendimento do contexto, assim como aprender a
executar tarefas especificas. De Lucia et al. (2008) atestam que os Ambientes Virtuais
Colaborativos dao apoio ao ponto de vista dos usuarios: eles compartiiham o ambiente virtual
para executar simultaneamente tarefas colaborativas e para manipular o mesmo tipo de objeto. A
tecnologia web 3D, o Second Life, tem sido utilizada para ampliar a aprendizagem nos
Ambientes Virtuais Colaborativos que tém se transformado em plataformas de redes sociais e
interacdo social. Para Boulos et al. (2007), essa plataforma habilita as pessoas na criagéo,
edicdo e interacdo colaborativas de objetos e conteudos, reforcando a aprendizagem.

Enquanto tema desta pesquisa, o conceito-chave da usabilidade € empregado, neste
estudo, na analise do metaverso, voltado para a comunicacao e a interacdo entre 0s sujeitos em
situagBes de aprendizagem. A usabilidade é considerada uma propriedade das interfaces
gréaficas dos sistemas interativos que tém com objetivo minimizar o tempo de acesso as
informacdes, a curva da aprendizagem, a irritagdo do usuario durante o desempenho de tarefas,
a subutilizagdo dos recursos disponiveis, 0s erros cometidos e o baixo rendimento.

O termo usabilidade teve origem na &rea Interacdo Humano-Computador (IHC) que se
insere no campo da Ciéncia da Computacéo. A Interacdo Humano-Computador é definida como
0 conjunto de processos, didlogos e acdes que facilitam a comunicacdo humana com o
computador. A esse processo de comunicacdo entre o usuario e o sistema da-se o nome de
interacdo. Heweett et al. e Sigchi (1992, apud ROGERS et al., 2011, p. 10) acrescentam que “o
campo IHC diz respeito ao design, a avaliagdo e a implementacao de sistemas computacionais
interativos para a utilizagdo humana e o estudo de fendmenos importantes que os rodeiam”.

Entretanto, o enfoque desta investigagao esta “centrado na pessoa com o destaque no
humano” (MORAES, 2010, p. 47). Nielsen, (1994), Moraes (2010) e Rogers et al. (2011) afirmam
gue a preocupagdo agora € com a experiéncia do usuario e ndo apenas com a constru¢éo
complexa de sistemas computacionais.

Rogers et al. (2011) sugerem classificar essas a¢des em termos de usabilidade e
experiéncia e metas do usuario. Para os autores, as metas de usabilidade séo vistas como a
intengdo em reunir critérios de usabilidade especificos como, por exemplo, eficiéncia, ao passo
gue experiéncia e metas do usuério estdo em grande parte relacionadas em justificar se a
experiéncia do usuario é esteticamente agradavel. Contudo, Zaharias (2006), em pesquisas
anteriores, argumenta que as medidas de usabilidade tradicionais de eficacia, eficiéncia e
satisfagdo ndo sdo adequadas para 0s novos contextos de uso, tais como tecnologia de
aprendizagem de apoio.

Zaharias (2006) desenvolveu o método de avaliagao de usabilidade baseado em
questionario para atender aos alunos e integra-los nos aspectos cognitivos (percepcgao do aluno
qguanto a usabilidade de sistema) e o afetivo (motivacao para aprender). O método do autor foi
desenvolvido com base em pesquisas e na pratica da Interagdo Humano-Computador. Zaharias
(2006) aponta que o método de avaliacdo de usabilidade baseado em questionario amplia a
usabilidade da web convencional ao medir o engajamento afetivo dos usuarios e propor a
motivagdo para aprender com o novo tipo de método de usabilidade. A motivagéo para aprender
engloba o conceito, trabalhado nesta pesquisa, de aprendizagem colaborativa dos sujeitos
multiusuérios em ambientes virtuais em trés dimensdes, o metaverso.
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Para Leite et al. (2005), a aprendizagem colaborativa significa o aprender e o trabalhar
em grupo em contribuicdo mutua na construcéo e reflexdo do conhecimento. Para os autores, a
aprendizagem colaborativa permite a troca de experiéncias em busca da aprendizagem. Araujo e
Queiroz (2004, apud Leite et al., 2005) ressaltam uma abordagem segundo a qual a
aprendizagem colaborativa consista ha experiéncia coletiva do saber, tornando o conhecimento
mais significativo.

A aprendizagem colaborativa € ainda um recurso da educacgdo que estabelece buscas,
interacdes, desempenho conjunto de atividades didatico-pedagdgicas, elaboracées e
compreensdes coletivas do conhecimento em acdes interativas entre aluno, alunos e
professores. Dillenbourg (1999) observa que nessa aprendizagem, o conhecimento é construido
socialmente durante todo o processo, auxiliando os estudantes a se tornarem membros de uma
comunidade do saber diferente daquela a que pertencem. Stacey (1999, apud Mota, 2009)
afirma que enquanto construcéo social, 0 conhecimento torna-se um processo educativo
favorecido pela participacéo social em ambientes que propiciem a interacdo, a colaboracéo e a
avaliacéo. Leite et al. (2005) concluem que, com isto, 0s ambientes de aprendizagem
colaborativos sejam ricos em possibilidades e propiciem o crescimento do grupo.

Contudo, esta pesquisa investiga as potencialidades desse espac¢o enquanto mediador
de praticas sociais e educacionais. Estas praticas tradicionais demandam reflexdes em virtude
do conceito de integracdo dessas tecnologias aos ambientes educacionais. Questiona-se como o
ensino formal pode se valer desses aparatos e espacgos tecnoldgicos com a intengdo de
aproximar professores e alunos. Nesse contexto, o objetivo geral deste estudo tem a intencdo de
avaliar como a usabilidade técnica do metaverso interfere na interacdo dos usuérios com o
sistema, nas interagbes humanas e nas interagdes dos sujeitos com os conteldos e atividades
educacionais.

3 Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos adotados nesta pesquisa visaram avaliar como a usabilidade
do metaverso interfere nas interag6es do usuario com o sistema interativo, nas intera¢des entre
0s atores e nas interagfes dos sujeitos com os conteldos e atividades educacionais. Na
presente investigacdo, optou-se pela metodologia quantitativa, que, segundo Creswell (2010),
tem o proposito de realizar o levantamento numérico das percepcdes e opiniées dos sujeitos,
estudando-se uma amostra dessa populacéo.

A metodologia da pesquisa constituiu-se da abordagem quantitativa com a aplicacéo
online de questionarios estruturados e padronizados, com questdes de multiplas escolhas, por
meio da amostragem de conveniéncia n&o probabilistica. O levantamento dos dados foi
submetido a andlise quantitativa com o uso de trés métodos estatisticos: Andlise Univariada,
Método Qui-Quadrado e Teste Exato de Fisher.

Para a tabulacdo precisa dos dados estatisticos e para a analise dos percentuais, o
Software SPSS (Statistical Package for Social Science), versdo 18.0, o Microsoft Excel e 0
Microsoft Word consistiram em ferramentas fundamentais. O Software SPSS possibilitou a
agilizacé@o do processamento dos célculos dos dados; o Microsoft Excel auxiliou a montagem dos
graficos e das tabelas; ja o Microsoft Word permitiu a elaboragédo do relatério estatistico.

A andlise dos dados teve respaldo da orientacéo teorica da area da Interacdo Humano-
Computador, do campo da Ciéncia da Computagéo, na avaliacdo da usabilidade técnica,
conforme Nielsen (1994), Tromp et al. (2003), Lucia et al. (2009), Shneiderman; Plaisant (2010) e
Rogers et al. (2011).

Adotaram-se os padrdes de usabilidade pedagdgica com base nos autores Nielsen
(1994), Quinn (1996), Reeves et al. (2000, apud Zaharias), Chua (2002, apud Zaharias), Horton
(2000, apud Zaharias), Poylymenakou (2009) e Reitz et al. (2011).

Anais [Oral] do 7° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2015
Proceedings [Oral] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



814

O instrumento de pesquisa foi dividido em trés categorias de andlise: a Usabilidade do
sistema, Metas e experiéncia do usuario e Motivacdo para aprender. As subcategorias de analise
representaram: Design de interacdo, Navegacédo, Consisténcia e inconsisténcia, Percepcéo do
participante, Colaboracao, Interacdes humanas e Motivacao para aprender, segundo Quadro 1
de indicadores.

A fim de medir os itens do instrumento em relagdo a concordancia e discordancia de
uma variavel, foi usada a escala continua Likert. A tabela psicométrica Likert é adequada para
guestionarios e para colher a opinido dos entrevistados. Essa escala registra a variacdo de
concordancia e discordancia entre Concorda fortemente a Discorda fortemente e Nao se aplica.

A amostragem populacional contou com a participacdo de 44 professores,
pesquisadores e alunos voluntarios, de universidades nacional e internacional, envolvidos com
praticas educacionais e pesquisas no metaverso. O processo de selecdo dos individuos
compreendeu-se em uma amostragem por conveniéncia, ndo probabilistica.

Os professores constituiram o percentual de 57,1% de participantes da pesquisa. Essa
parcela representou aproximadamente seis em cada dez individuos. Os alunos também
formaram uma parcela significativa de 16,7% dos pesquisados. Enquanto isso, apenas dois em
cada dez entrevistados eram pesquisadores. Nota-se que entre os alunos, os doutorandos
(46,2%) e os graduandos (38,5%) compreenderam as maiores parcelas dos respondentes.

Cerca de oito em cada dez professores que participaram da pesquisa eram doutores,
um em cada dez era mestre. Os professores, em sua maior parcela (42,9%), lecionavam para
graduando(as), mestrando(as) e doutorando(as).

Os individuos foram escolhidos por sua conveniéncia e disponibilidade. O publico-alvo
da pesquisa, de diversas faixas etarias, compartilha caracteristicas em comum: o de investigar o
potencial do metaverso voltada para a educacg&o com o intuito de explorar novos espacos virtuais
para as préticas de ensino e aprendizagem inovadores.

A fim de avaliar a percepcédo dos entrevistados em relacdo as diversas categorias do
guestionario, construiram-se indicadores que apresentam o quanto eles concordaram com a
resposta esperada. Esses indicadores foram calculados para as categorias e subcategorias do
instrumento de pesquisa.

A elaboracdo do Quadro 1 de indicadores foi providencial para analisar a inter-relacao
das categorias e subcategorias analiticas do instrumento de pesquisa na perspectiva da
usabilidade (ver Quadro 1).
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Quadro 1: Quadro de indicadores desenvolvido pela autora para a tese de doutorado defendida em Abril de
2014, no Programa de Pés-Gradugcdo em Comunicacéo, Universidade de Brasilia.

Usabilidade do Sistema 66,2%
Design de Interface 69,8%
Navegacao 60,7%
Consisténcia e

Inconsisténcia 68,1%

Metas e Experiéncia do Usuario 70,7%
Percepgao do Participante 75,5%
Colaboragao 68,0%
Interacdes Humanas 68,7%

Interagdo com Contetido e .

Atividades Educacionais BHE%
Motivagdo para Aprender 68,6%

O Quadro 1 comprova ainda que cerca de sete em cada dez entrevistados
responderam de forma esperada nas diversas categorias do questionario. O quadro 1 de
indicadores apresenta um valor expressivo (70,7%) para a categoria Metas e experiéncia do
usudrio e para a subcategoria Percepc¢éo do participante (75,5%). Essa validacao ratifica as
contribuicBes de Moraes (2010) e Rogers et al. (2011), cuja perspectiva de desenvolvimento de
projetos de sistemas interativos se centra na meta e experiéncia do usuario.

Esses dados reafirmam também as orientages de Zaharias (2006) e Rogers et al.
(2011), evidenciando a importancia de se compreender o fator humano em sua qualidade
cognitiva e perceptiva para que se entenda o comportamento humano durante a interacdo com o
computador. Os indicadores ratificam também as reflexdes de Chen et al. (2006) e Ghinea e
Chen (2008), quando esclarecem que os estilos cognitivos influenciam a maneira como os seres
humanos processam a informacédo e acrescentam que tais dados interferem ainda no
aprendizado dos usuérios em ambientes multimidia.

Quanto aos indicadores das subcategorias, houve uma queda no indice atribuido ao
critério Navegacao, levando a concluir que hd um problema de usabilidade a ser resolvido, em
relagdo as demais categorias, visando aumentar a qualidade do sistema. O ponto forte desta
pesquisa consiste no resultado expressivo (70,7%) para a categoria Metas e experiéncia do
usudério.

O quadro de indicadores comprova que cerca de sete em cada dez entrevistados
responderam de forma esperada nas diversas categorias do questionario. A tabela de
indicadores apresenta um valor expressivo (70,7%) para a categoria Metas e experiéncia do
usudrio e para a subcategoria Percepc¢éo do participante (75,5%). Essa validacao ratifica as
contribuicbes de Moraes (2010) e Rogers et al. (2011), cuja perspectiva de desenvolvimento de
projetos de sistemas interativos se centra na meta e experiéncia do usuario.

Esses dados reafirmam também as orientages de Zaharias (2006) e Rogers et al.
(2011), evidenciando a importancia de se compreender o fator humano em sua qualidade
cognitiva e perceptiva para que se entenda o comportamento humano durante a interagdo com o
computador. Os indicadores ratificam também as reflexdes de Chen et al. (2006) e Ghinea e
Chen (2008), quando esclarecem que os estilos cognitivos influenciam a maneira como os seres
humanos processam a informacédo e acrescentam que tais dados interferem ainda no
aprendizado dos usudarios em ambientes multimidia.
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Os indicadores das subcategorias apontaram uma queda no indice atribuido ao critério
Navegacao, levando a concluir que ha um problema de usabilidade a ser resolvido, em relacao
as demais categorias, visando aumentar a qualidade do sistema. O ponto forte desta pesquisa
consiste no resultado expressivo (70,7%) para a categoria Metas e experiéncia do usuario.

4 Conclusao

Ao se revisarem 0s critérios classicos de usabilidade desenvolvidos para avaliacdo de interfaces
gréaficas em duas dimens®es, percebe-se que as investigacdes sdo insuficientes para a
sistematizacdo de parametros voltados para a avaliacdo das interfaces em trés dimensdes.
Nesse debate, os resultados desta pesquisa contribuirdo para o aumento da qualidade do design
de mundos virtuais voltados para a educacao.

Os indicadores que conferem viabilidade ao metaverso Second Life também exp&em
as opinides dos participantes quanto aos problemas de usabilidade do sistema nas categorias e
subcategorias de analise. Portanto, a pesquisa comprova a hdo unanimidade ao afirmar que o
Second Life atinge alto nivel de usabilidade proporcionando facilidades nas interacdes.

No tocante ao problema de pesquisa e aos objetivos, os resultados evidenciam que,
embora uma parcela importante dos participantes tenha respondido que hé facilidades nos trés
tipos de interacdes, outro percentual menor, de 30 a 40%, também relevante, atestou que ha
problemas de usabilidade na interface grafica do Second Life. Os dados evidenciaram ainda que
tais problemas interferem nas praticas comunicacionais, interacionais e educacionais dos
sujeitos. Essas interferéncias dificultam que os atores sociais efetivem a aprendizagem por meio
do coletivo, influenciando, assim, a constituicdo de grupos sociais e a constru¢éo do
conhecimento.

As principais conclusdes da andlise dos dados destacam que o design da interface
gréafica do Second Life é efetivo para uso. Essa assertiva tem respaldo na perspectiva teérica de
gue a estética e a usabilidade do Second Life cumprem fungfes importantes quanto aos usuarios
atingirem os objetivos iniciais da interagdo com o sistema. O resultado confirmou que os
conceitos de estética e de usabilidade tornam o Second Life atraente, facil de usar e funcional,
em consequéncia das metaforas visuais.

Apesar de os participantes terem concordado com os critérios de eficiéncia para o uso
do sistema e a facilidade em executar as tarefas, verifica-se que ha problema de usabilidade
guanto aos obstaculos a serem superados e a quantidade de erros cometida pelos usuarios.
Também nédo é unanime a afirmacédo de que o design de interface do Second Life evita distracao
e desorientagéo e é facil de aprender.

Tomando como base a percepcao dos participantes, conclui-se, pela anélise dos
dados, que a forte orientacéo visual do Second Life torna a navegacao no ambiente agradavel e
uma experiéncia divertida, contribuindo para a permanéncia no ambiente virtual 3D por um longo
periodo. Em oposi¢éo aos obstaculos que reduzem as etapas de navegacéo no Second Life, e
por isso desestimulam os sujeitos a se manterem no ambiente, a metéfora visual em trés
dimensdes cria um diferencial.

A colaboragéo, como instrumento da sociabilidade, induz a participacéo ativa de
professores e alunos inseridos no universo do ensino e da aprendizagem no ambiente virtual. A
colaboracdo é um conceito fundamental no metaverso Second Life, interferindo nos papéis dos
sujeitos. No metaverso, o professor deixa de ser o centralizador do conhecimento para assumir o
papel e o trabalho em equipe, em contribuicdo muatua na construcéo e reflexdo do saber.

A conclusé@o deste estudo revela a importancia de relacionar a qualidade de
usabilidade do Second Life com o aumento das intera¢cdes humanas, refletindo na motivagéo
para aprender no ambiente online em trés dimensées. Embora néo tenha sido comprovada a
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significAncia entre as variaveis demograficas de género, anos de experiéncia de faixa etaria e de
nivel educacional dos sujeitos e as variaveis independentes — facilidade de uso, facilidade em
aprender a interface, navegacéo, colaboracdo, entre outras —, os resultados demonstram que a
plataforma Second Life € um espaco potencial para o desenvolvimento das praticas
educacionais e comunicacionais coletivas.

Ainda que apresente os problemas de usabilidade apontados, conforme andlise pela
percepcao de parte de seus usuarios, o Second Life, constituindo-se em uma entre diversas
plataformas dos mundos virtuais, promove a construcao social e colaborativa do conhecimento, o
compartilhamento ndo hierarquizado dos saberes e a expanséo da consciéncia social.
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