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Resultados

6.1.

Questionario pré-teste

Os participantes do teste de usabilidade receberam e preencheram o

questionario pré-teste (ANEXO

10.3) cujo objetivo foi

confirmar

as

caracteristicas definidas para o perfil de usudrios. A lista dos participantes, assim

como os dados coletados seguem na tabela 2 a seguir.

Experiéncia com

Frequencia de uso de

Experiéncia com

Nome Sexo Idade computadores computadores 3D
Participante-M1 |Masculino 14 2 3 3
Participante-F1 |Feminino 27 0 1 -2
Participante-F2 |Feminino 31 1 3 -1
Participante-M2 |Masculino 23 1 3 -2
Participante-M3 |Masculino 39 1 2 1
Participante-F3 |Feminino 30 1 1 -1
Participante-F4 |Feminino 55 -1 1 -3
Participante-M4 |Masculino 66 2 2 1
Médias 35,6 0,88 2,00 -0,50

Tabela 2 — Lista dos participantes e dados do questionario pré-teste

A idade média dos participantes foi de 35,6 anos, sendo 24,4 para o sexo

masculino e 35,8 para o sexo feminino. O participante mais novo tinha 14 anos e

o0 mais velho 66 anos de idade.

Quanto ao nivel de experiéncia e freqii€éncia no uso de computadores,

confirmamos através do questiondrio que os participantes possuiam nivel médio a

alto, conforme indica o grafico 1 a seguir. Ao mesmo tempo, também

confirmamos diferentes niveis de experiéncia prévia com interagéo tridimensional.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610421/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0610421/CA

103

Experiéncia especifica

75%

62%

50% O Experiéncia com computadores
O Frequencia de uso de computadores
38% 38% O Experiéncia com 3D

25%

Qtd Participantes

12%

1
0%
0

Baixa Média Alta

Gréfico 1 — Experiéncia especifica dos participantes

Para auxiliar na andlise do perfil, mapeamos os participantes em um grafico
de experiéncia geral com computadores por freqiiéncia de uso (grafico 2). Cada
participante foi representado como um circulo, sendo que quanto maior o circulo,
maior é a sua idade. Verificamos desta forma uma concentracdio maior no
quadrante de uso freqiiente e experiéncia média a alta (canto superior direito),

além de também notarmos que as diferencas de idade ndo pareceram influir nestas

caracteristicas.
3. Participante-M 1
Participante-M3 Participante-M4 (14 anos)
(39 anos) (66 anos)
24
Participante-F3
(30 anos) \
— 1 )
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g ) \
@
@ -3,5 -2,5 -1,5 -0,5 0,5 1,5 2,5 3,5
3
w
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(31 anos)
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(55 anos) .2 Participante-M2
(23 anos)
34
Frequéncia

Gréfico 2 — Mapeamento dos participantes por experiéncia geral e freqiiéncia.
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Ao realizarmos a mesma andlise anterior para a experiéncia com interacio
tridimensional, verificamos que os participantes encontraram-se bem distribuidos
de baixa a alta experiéncia (quadrantes superior e inferiores direitos), com

tendéncia para maior experiéncia no sexo masculino (grafico 3).

354 Participante-M1
Participante-M4 (14 anos)
(66 anos)
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1.5 | (39 anos)
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2 0,5 1 (30 anos)
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¢ -3,5 -2,5 -1,5 -0,50,5 i 0,5 \ 1,5 2,5 3,5
o
Participante-F2 ’/
1.5 4
Participante-F4 ’ (31 anos)
(55 anos)
2,5 \ Participante-M2
(23 anos)
-3,5-
Frequéncia

Gréfico 3 - Mapeamento dos participantes por experiéncia tridimensional e freqiiéncia.

6.1.1.
Conclusoes parciais do questionario pré-teste

Os resultados do questiondrio pré-teste ajudaram a confirmar o perfil
tracado para a realizacdo do teste de usabilidade. Nossa amostra apresentou um
bom nivel de experiéncia e freqiiéncia no uso de computadores e a0 mesmo tempo

mesclou diferentes niveis experiéncia prévia com interagdo tridimensional.

Uma vez que a técnica para obtencdo dos participantes foi a amostragem por
conveniéncia, onde a selecdo das unidades amostrais € deixada em grande parte a
cargo do pesquisador (MALHOTRA, 2006), existia um risco de tendenciosidade

ou desvio do perfil desejado.
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Através da andlise dos resultados do questiondrio, também foi possivel
perceber que para a experiéncia tridimensional e em nossa amostra, a idade ndo
foi um fator relevante, mas por outro lado o sexo pareceu ter alguma relacdo,

sugerindo que os homens possam ter maior experiéncia 3D do que as mulheres.

Por fim, seguindo a recomendag¢do de Dumas (1994), o questiondrio pré-
teste também serviu eficientemente como mais uma fonte nas andlises dos
resultados do teste, atenuando ou refor¢ando observagdes de desvios ou

anomalias.

6.2.
Tarefas do teste de usabilidade

A seguir demonstramos os dados coletados e compilados durante as tarefas

do teste de usabilidade (ANEXO 10.4).

6.2.1.
Estatisticas preliminares

Conforme detalhado na tabela 3, o tempo médio de duragdo do teste foi de

36 minutos, com um maximo de 41 minutos € um minimo de 27 minutos.

Nome Tempo
Participante-M1 0:27:00
Participante-F1 0:39:00
Participante-F2 0:41:00
Participante-M2 0:29:00
Participante-M3 0:32:00
Participante-F3 0:41:00
Participante-F4 0:38:00
Participante-M4 0:41:00
Médias 0:36:00
Desvio padrao 0:05:47

Tabela 3 — Tempo de duragao dos testes de usabilidade

O nivel de dificuldade de cada tarefa do teste foi capturado através do
questiondrio pds-tarefa, e representado no grafico 4 a seguir. A escala de zero a

seis representa o nivel de dificuldade, sendo zero o mais dificil e seis o mais facil.
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Apesar da escala do questionario preenchido pelo participante ter representado
uma faixa de -3 a +3, para fins de andlise e estatisticas, os valores foram

transformados para uma nova faixa de 0 a 6.

Podemos verificar, desta forma, que o nivel médio das tarefas tendeu mais

para a facilidade do que para a dificuldade.

Nivel médio de dificuldade das tarefas
+ FACIL 6 4
5,00
5 475 4,63
4,13 4,00
4 |
34
2 4
1]
+ DIFicIL 0 \
Livre Andar e sentar Mudanga de Bate-papo Voar e teleportar
aparéncia

Gréfico 4 — Nivel médio de dificuldade das tarefas

Esta tendéncia de facilidade na condugéo das tarefas foi percebida com mais

forca nos participantes do sexo masculino, conforme a tabela 4 abaixo.

Nome Nivel Dificuldade
Participante-M1 5,80
Participante-F1 3,80
Participante-F2 3,40
Participante-M2 6,00
Participante-M3 6,00
Participante-F3 3,00
Participante-F4 2,60
Participante-M4 5,40

Tabela 4 — Nivel médio de facilidade por participante
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Além da medigdo do nivel de dificuldade, também medimos observacdes de
atitudes que nos demonstraram uma maior ocorréncia de frustragdes e confusoes

durante a execugdo de tarefas do teste, conforme o grifico 5 ilustra a seguir.

Observagdes de atitudes

40 | 37

26

21

Qtd

Facilidade Pedidos de ajuda Frustragéao Confusao Satisfagdo

Grafico 5 — Atitudes observadas durante o teste de usabilidade

Analisando as observacgdes de atitudes para cada tarefa do teste percebemos,
através da tabela 5 abaixo, que a mudanga de aparéncia (tarefa trés) foi a que
gerou as piores percepgdes, principalmente frustracio e confusdo. Por outro lado,
a tarefa de exploracdo livre (tarefa um) foi a que mais gerou observacdes de

facilidade e satisfagc@o ao usudrio.

Tarefa

Bate- Voar e
papo teleportar

Andar e
Observagdes Livre sentar
Facilidade
Pedidos de ajuda
Frustracao
Confusao
Satisfacao

Tabela 5 — Quantidade de observagdes de atitudes por tarefa do teste

Mudanga
Aparéncia
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6.2.2.
A voz dos participantes

A seguir apresentamos os comentarios dos participantes, anotados durante o

preenchimento do questiondrio pds-tarefa ou verbalizados durante o teste.

Comentéarios relacionados a primeira tarefa (explorar livremente o Second

Life):

“Nao foi muito fécil saber os comandos para andar e conversar (interagir) com as
pessoas.”

“O programa é bem amigavel. Achei simples e divertido.”

“Dificuldade de andar, principalmente subir a escada”.

“S6 vejo o personagem de costas?”’

“Tive dificuldade para controlar o avatar.”

“O que mais eu posso fazer?”

Comentérios relacionados a segunda tarefa (andar pelo ambiente):

“Precisei de ajuda! Ndo entendi que W, A, S e D eram letras substitutas das
setinhas”.
“Por que ndo sentou?”

Comentarios relacionados a terceira tarefa (alteracdo de aparéncia):

“S6 para alterar os olhos que ndo consegui”.

“Que legal, olha s6 como ele ficou”

“Ela s6 fica de costas, como fago para virar?”

“Assim eu ndo consigo saber como ficou”

“Ndo aconteceu nada?”’

“O menu auxiliar pode ser um pouco dificil de visualizar no primeiro acesso”.

Comentérios relacionados a quarta tarefa (conversar com outras pessoas):

“Dificil é conseguir manter uma conversa normal com alguém, ji que ninguém
sabe usar ainda o Second Life”.

“Volta aqui, queria falar com vocg”

“Quem falou iss0?”

“Ninguém me responde”

Comentarios relacionados a quinta tarefa (voar e teleportar):

“Nao sabia como tocar o sino”.

“Nio recebi instrugdes suficientes para conseguir voar sozinha. Nao sabia que para
tocar o sino era preciso clicar com o mouse”.

“Foi tranquilo, pois na primeira fase j4 tinha voado”.

“Fiquei presa.”

Comentarios verbalizados ao final do teste:
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“Nao sabia mais o que fazer na tarefa de exploragdo livre”.
“Néo tem nenhum objetivo?”

“Achei legal, mas deve dar trabalho para ficar bom nisso”

“O que as pessoas fazem enquanto estdo no Second Life?”

“Tem que ter muito tempo livre para ficar nisso”

6.2.3.
Observacoes durante o teste

Além dos comentérios dos participantes, o pesquisador também registrou
diversas observagdes especificas que poderiam sugerir problemas de usabilidade.
Estes registros foram realizados enquanto os participantes realizavam as tarefas e
posteriormente foram revisados através de visualizacdo detalhada dos videos que

capturaram o que foi realizado na tela do computador.

Estas anotagdes foram registradas em uma tabela (ANEXO 10.1) contendo
nome do participante, tarefa, descricdo da observacgdo, funcionalidade envolvida e

a atitude que foi observada (satisfacdo, frustracao, etc.).

6.2.4.
Conclusoes parciais sobre as tarefas do teste de usabilidade

O teste de usabilidade mostrou-se uma técnica eficaz e flexivel aos recursos
disponiveis para o teste sem, no entanto, perder a riqueza e a relevancia de
informagdes coletadas. Conforme descrito por Dumas (1994), facilidades como
um laboratério ou um sistema de data-logging (registro de passos executados)

trazem vantagens, mas nao sdo requisitos para um teste de sucesso.

As estatisticas preliminares (item 6.2.1) parecem demonstrar que para os
usudrios pouco acostumados a ambientes virtuais tridimensionais, publico de
nossa pesquisa, existe uma percepcdo inicial de facilidade e satisfacdo nos
primeiros momentos onde as tarefas exigidas sdo simples, como ocorreu na tarefa

de exploragdo livre do teste.

Entretanto, ao serem desafiados com tarefas mais complexas, como a
mudanga de aparéncia, bate-papo ou vo6o, as situacdes de confusdo e frustracio

tornam-se mais comuns, conforme percebemos nas trés ultimas tarefas do teste.
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Cruzando o perfil dos participantes com as medi¢des resultantes do teste
verificamos que os sujeitos do sexo masculino obtiveram melhor desempenho
durante o uso e reportaram menor nivel de dificuldade. Entretanto, como estes
mesmos sujeitos também responderam ter boa experiéncia em interacio
tridimensional, faz mais sentido afirmar que os dois fatores podem influir nos

resultados.

As observacdes do pesquisador combinadas com os comentirios dos
participantes e questiondrios preenchidos geraram uma grande massa de dados
que requereu tempo significativo para categorizacdo e interpretacdo, entretanto
foram de fundamental importancia para o processo de triangulacdo proposto por

Dumas (1994) como mecanismo para chegar aos problemas de usabilidade.

6.3.
Questionario de presenca e satisfacao

O questionario poés-teste, impresso em papel e entregue para todos os
participantes (ANEXO 10.5) apés a conclusdo das tarefas do teste de usabilidade,
foi tabulado eletronicamente (ANEXO 10.2) para que as estatisticas pudessem ser

realizadas.

Apesar de o questiondrio impresso ter utilizado uma escala de -3 a +3, para
fins de andlise e estatisticas, os valores foram transformados para uma nova escala
de 0 a 6. Além disso, seguindo a orientacdio do Igroup (2007) os itens de
questiondrio que apresentam ordem reversa foram ajustados, tais itens foram as

perguntas de nimero 5, 14 e 16 (varidveis REALI1, INV3 e SP2).

6.3.1.Estatisticas preliminares

A primeira andlise estatistica realizada com os dados tabulados foi a média
das varidveis do IPQ, que mediram o conceito de presenca e do QUIS, que

mediram o conceito de satisfagao.
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Através do grafico 1 a seguir, verificamos uma percepcdo subjetiva
levemente positiva nas varidveis do IPQ (presenca) e consideravelmente positiva

nas varidveis do QUIS (satisfacdo).

Médias do questionario pos-teste

5

4 |
-
3
PRESENCA\ 7SATISFACAO
2]
S
~—_|
1 \
> /
0
Média Desvio padrao
O Variaveis do IPQ 3,53 1,70
O Variaveis do QUIS 4,43 1,34

Gréfico 6 — Médias das variaveis IPQ e QUIS do questionario pos-teste

Percebemos também um grande desvio padrdo nas médias, que pode ser
decorrente da pequena quantidade da amostra (apenas oito participantes), mas
também sugere que as pessoas tem diferentes expectativas em relacdo aos

conceito de presenca e satisfacdo relacionados a ambientes virtuais.

Em relagdo a primeira pergunta, que questionava a perspectiva percebida,
verificamos que quase todos os participantes (88% - sete dos oito participantes)
sentiram-se em terceira pessoa, ou seja, a perspectiva onde o usudrio vé como se

estivesse atrds de seu personagem no ambiente virtual.

Nas perguntas dois e trés, que questionavam como eram Os personagens
presentes no Second Life, notamos que os participantes tiveram certa dificuldade
para entender que todos no eram pessoas de verdade. O griafico 7 a seguir nos
ilustra esse comportamento ao verificarmos que seis participantes (76%)
responderam que haviam personagens de verdade, porém ao mesmo tempo cinco

participantes (63%) responderam que haviam personagens artificiais.
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Havia personagens artificiais? %
Nao 3 38%
Sim, mas ndo interagi 1 13% - 3 1 4
Sim e eu interagi 4 50%
Havia pessoas de verdade? %
Nao 2 25%
Sim, mas nao interagi 1 13% - 2 1 5
Sim e eu interagi 5 63%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

‘DNSO [OSim, mas ndo interagi [@Sim e eu interagi ‘

Gréfico 7 - Perguntas sobre como eram os personagens do Second Life

As perguntas quatro a dezessete trataram da medi¢@o de presenga, e foram
analisadas de acordo com os fatores que representavam: presenca espacial,
envolvimento, realismo experimentado e geral. Analisamos as médias (tabela 6)
de cada fator e comparamos com dados disponiveis no website do Igroup (2007)

do mesmo questiondrio aplicado para jogos eletrdnicos tridimensionais.

Médias IPQ por subescalas Second Life Half-Life Tomb Raider
Presenca espacial 3,73 3,99 3,06
Envolvimento 3,91 3,27 2,40
Realismo experimentado 2,84 2,34 1,92
Geral 3,75 3,93 3,00

Tabelas 6 - Médias dos fatores de presenca para o Second Life e jogos eletronicos.

Para auxiliar na andlise, montamos um gréfico de radar (grifico 8) onde
cada fator foi representado como um eixo e o Second Life, assim como os dois
jogos eletronicos Half-Life e Tomb Raider, foram representados como linhas ao
longo dos eixos. Desta forma, quanto menor o quadrildtero formado pelas linhas,

menor é o conceito de presenga.
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Médias das subescalas de presenca

Presenca espacial
4

Geral Envolvimento

Realismo experimentado

=—Second Life ====Half-Life Tomb Raider

Gréfico 8 — Representacdo em grafico de radar das subescalas de presenga

Verificamos que o Second Life foi superior aos demais jogos nos fatores de
envolvimento e realismo experimentado, ou seja, tanto a atencdo devotada ao
ambiente virtual como o realismo experimentado através de seu uso

demonstraram contribuir fortemente para a presenga percebida pelos participantes.

Por outro lado, o Second Life demonstrou ser inferior no fator de presenca
espacial, que envolve a sensacdo de estar fisicamente no ambiente virtual, e

também no fator geral, que contribui igualmente para todos os demais.

Finalmente na ultima pergunta, relativa a medi¢do de satisfacdo,
percebemos uma tendéncia de satisfacdo subjetiva positiva em todos os aspectos
questionados. Vale ressaltar, entretanto, o alto desvio padrio para facilidade e
flexibilidade (grafico 9) que pode ser decorrente das diferentes expectativas e

experiéncias prévias que os participantes t€ém quanto aos ambientes virtuais.
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Dimensdes de satisfagdo

LELKL

Excelente Satisfatorio Estimulante Facil Flexivel

OMédia 4,38 4,25 4,50 4,25 4,75

[ Desvio padrao 0,74 1,39 1,07 1,91 1,58

Grafico 9 — Médias das dimensdes de satisfagao

6.3.2.
Conclusoes parciais do questionario de presenca e satisfacao

A fim de complementar os dados capturados para as tarefas do teste de
usabilidade, este questiondrio pOs-teste atuou de forma eficaz, oferecendo uma

visdo geral de como foi a experiéncia do participante no uso do Second Life.

As respostas para as perguntas que envolveram a origem dos personagens
do ambiente sugerem certa falta de clareza, para os participantes, quanto ao que
realmente representa um ambiente virtual. Percebemos que este pode ser
facilmente confundido com jogos eletronicos que lidam com personagens

controlados por computador.

A satisfacdo percebida através da ultima pergunta do questionario, foi
consistente em todas as dimensdes, sendo levemente superior na dimensdo de
flexibilidade, provavelmente em funcdo do grau de liberdade que ambientes

virtuais provém aos seus usudrios.

As varidveis relacionadas ao senso de presenca nos indicam um nivel
elevado para os usudrios que experimentam o Second Life, mas que ainda pode ser
inferior no fator de presenca espacial quando comparado com jogos eletrOnicos.
Este comportamento pode estar relacionado com a afirmagdo de Witmer e Singer

(1998) de que a presenga € diretamente afetada pelo controle que o usudrio tem do
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sistema, pois em nosso teste, verificamos que o controle do usudrio pode estar

sendo prejudicado por problemas de usabilidade que listaremos a seguir.

6.4.
Problemas de Usabilidade

Seguindo a metodologia de triangulacdo de dados proposta por Dumas
(1994), cruzamos as estatisticas preliminares com as observacdes anotadas e
questiondrios preenchidos pelos participantes, para chegamos a lista de nove

problemas de usabilidade listados a seguir.

Mensagens de aviso;

Janela de mudanca de aparéncia;

Controles para voar;

Auxilios para bate-papo;

Controles para andar;

Precisdo de clique para manipulag@o de objetos;
Personagem pode ser empurrado por outros;

Perspectiva de visdo;

A P A T o o

Consisténcia na linguagem:;

6.4.1.
Descricao dos problemas

6.4.1.1.
Problema 1 — Mensagens de aviso

O Second Life, assim como quase todos os programas de computador, utiliza
mensagens de aviso através de janelas que informam ao usudrio algum estado do
sistema, alerta ou mesmo perguntas que necessitem de escolha. Em nosso teste
estas mensagens de aviso foram identificadas como um grave problema de
usabilidade, pois falharam na transmissdo da mensagem necessdria, seja por nio

terem sido notadas ou por ndo terem sido entendidas.
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Algumas mensagens de aviso foram exibidas no canto superior direito da
tela, e em nossos testes por diversas vezes ndo foram notadas pelos participantes.
Além de sua posicdo, sua cor e leiaute também pareceram influir para que nao
fossem devidamente percebidas. A figura 13 ilustra um exemplo convites de
amizade enviados por outros personagens do Second Life através de uma

mensagem que ndo foi notada.

Lire
Editar  Exibir Mundo  Femramentas Auda 7 & O

-

L - ¥ " ‘Aceitar
- b mne

APRENDA A VOA

Sol Smythe

dado para a minha irtenet

Proctran

Em outras situacdes do teste, além da questdo de localizacdo e visual,
também observamos falta de clareza nas mensagens para os usudrios do Second
Life. Nas tarefas onde os participantes precisaram clicar em outdoors para receber
suas instrucdes, as mensagens utilizavam termos complicados e técnicos que nao
foram entendidos pelos participantes, causando confusdo e escolha incorreta da

opg¢do desejada (figura 14).
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Editar  Exibir  Mundo

Aprenda a

PERSONALIZAR SEU AVATA

clique

julia2007 Price

S@® (aralar

Proclran

Figura 14 — Mensagem de aviso do outdoor

Observamos este problema em todos os usudrios, totalizando dezesseis
ocorréncias durante os testes. Por se tratar de um problema que ocorreu em
diversas partes ou funcionalidades do Second Life e impediu a realizacdo

adequada da tarefa, classificamos o mesmo como global e de severidade um.

6.4.1.2.
Problema 2 — Janela de mudanca de aparéncia

Este problema refere-se a funcdo de edicao de apar€ncia do personagem,
dificultando e criando barreiras para que o usudrio consiga personalizar seu
personagem da forma que deseja. O problema foi percebido em seis dos oito
participantes e foi observado em quinze ocorréncias durante todos os testes de

usabilidade.

O problema envolve os controles de alteracdo de aparéncia (barras de ajuste
ou barras slider) que ndo foram percebidas pelos participantes que preferiram
clicar sobre as imagens de exemplo. Como resultado dessa acdo, o personagem
ndo sofria alteracdo nenhuma, impossibilitando a realizacdo da tarefa e

conseqiientemente gerando grande frustracio no usudrio (figura 15).
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O que agravou ainda mais este problema foi a posicdo do personagem
durante a alteracdo da aparéncia. Quando a janela de alteragdo de aparéncia era
exibida, o personagem do usudrio deveria ser exibido no lado direito para que
pudesse refletir as alteracdes de imediato. Entretanto o personagem aparecia
sempre de costas (figura 16) impossibilitando que o usudrio pudesse prever como

seriam as alteracdes de aparéncia que estavam sendo realizadas.

ife
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Figura 16 — Personagem aparece de costa durante edigao de aparéncia

Por fim, o leiaute da janela de edicio de aparéncia, incluindo
posicionamento e cores dos botdes e controles, também foi percebido como

confuso, pois diversos participantes do teste nio conseguiram encontrar
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rapidamente os tipos de alteracdes desejadas. Como exemplo, ao sair da alteracio
de altura, alguns participantes tiveram dificuldade para encontrar onde clicar para

entrar na alteragdo de cabelo.

Por se tratar de um problema que afetou apenas a funcionalidade de
alteracdo de aparéncia, porém impediu a realizacio completa da tarefa,

classificamos o mesmo como local e de severidade um.

6.4.1.3.
Problema 3 — Controles para voar

A funcdo de voo no Second Life, apesar de ter gerado observacdes de
satisfacdo em alguns participantes, apresentou dificuldades que justificaram sua

inclusdo entre os principais problemas identificados no teste.

Para voar os controles necessarios sao duas teclas (Page Up e Page Down)
localizadas préximo ao grupo de teclas numéricas do teclado. A tecla Page Up
serve para levantar vdo e subir a altitude, enquanto que a tecla Page Down serve
para baixar a altitude e pousar no solo. O controle funciona de forma que
enquanto pressionadas, estas teclas subam ou descam o personagem no espaco, e

quando ndo pressionadas mantenham o personagem na mesma altura.

O primeiro problema, identificado durante o teste através de dois
participantes, foi o entendimento sobre quando pressionar e quando soltar a tecla
de subir para voar. Estes participantes assumiram que soltar a tecla de subir voo,
significaria cair e desta forma mantiveram-na pressionada sem parar e fazendo
com que o personagem subisse uma altura quase fora dos limites do ambiente
virtual (figura 17). Este comportamento gerou frustragdo nos participantes, que

ndo conseguiram entender claramente o funcionamento do controle de voo.
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A segunda dificuldade percebida durante a tarefa de voar foi a pouca
precisdo do movimento para chegar a locais especificos. Percebemos este
problema na tarefa onde o participante era solicitado a entrar voando no ultimo
andar da casa com o sino. Seis participantes demonstraram dificuldade e
frustragcdo por ndo conseguirem entrar voando pela janela da casa, o que retardou

bastante a execugdo da tarefa solicitada.

Durante o v6o no Second Life, além das teclas de subida e descida, as teclas
direcionais também sdo usadas para mover-se e chegar a qualquer local desejado.
Entretanto, diferentemente do que ocorre enquanto estd andando, durante o v6o
existe um efeito de aceleracio e desaceleracdo sempre que o0 personagem se move
para alguma direco ou entdo para de se mover. Este efeito de acelerag@o, apesar

de realcar o realismo do ambiente virtual, dificulta a movimentacido mais precisa.

Uma vez que tais problemas relacionados ao voo foram restritos a esta
funcionalidade, classificamos o mesmo como local. Além disso, o problema
também foi priorizado como nivel dois, pois ndo chegou a impedir a realizacdo

das tarefas, mas gerou um atraso significativo.
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6.4.1.4.
Problema 4 — Auxilios para bate-papo

A funcdo bate-papo ou chat é o meio mais utilizado no Second Life para
comunicagdo entre os usudrios. Seu funcionamento € simples, pois basta digitar
no teclado o que deseja ser dito e depois submeter para a area de exibi¢do de
textos de bate-papo com a tecla Enfer. Todos os usudrios do Second Life que
estejam em um raio de 30 metros do usudrio que digitou, poderdo ver o texto em
sua drea de bate-papo e responder se desejarem. Todos podem falar para todos ao
mesmo tempo e o nome de quem estd falando aparece antes do texto digitado

conforme a figura 18.
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Figura 18 — Area de bate-papo

O problema percebido durante nosso teste trata da dificuldade dos
participantes em reconhecer o personagem do Second Life que esta conversando e
com quem a conversa estd direcionada. Observamos seis manifestacdes deste
problema através de confusdo e frustragdo dos participantes, conforme relato a

seguir de um dos participantes:

“Dificil é conseguir manter uma conversa normal com alguém, ji que ninguém
sabe usar ainda o Second Life.”
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Apesar de existir uma indicacio de quem estd falando e o préprio
personagem aparecer digitando enquanto seu usudrio estd teclado no computador,
quatros participantes do nosso teste expressaram dificuldade em estabelecer e

manter uma conversa por algum tempo.

Este problema foi classificado como local, uma vez que se manifesta apenas
na func¢do de bate-papo e de severidade dois, pois ndo impede a tarefa, porém gera

sérios comprometimentos para sua plena realizacao.

6.4.1.5.
Problema 5 — Controle para andar

Andar é a funcdo mais utilizada no Second Life e permite que os usudrios
explorem livremente o ambiente virtual. Para andar usa-se o teclado pressionando

as teclas direcionais conforme a figura 19.
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Figura 19 — Teclas utilizadas para andar no Second Life

Apesar de seu funcionamento simples, observamos no teste algumas
manifestacdes de frustracdo quando o personagem precisava andar em curva.
Nesta situac@o dois participantes tiveram dificuldade e precisaram utilizar as duas
maos a0 mesmo tempo, uma para pressionar as teclas de andar para frente e outra
para controlar a direcdo. Esta posi¢do claramente demonstrou desconforto por

parte dos participantes, como podemos verificar através do comentério abaixo.

“Tive dificuldade para andar, principalmente subir a escada.”

O comentério acima foi registrado por um participante que durante sua

tarefa livre tentou subir uma escada em curva, exibida na figura 20. Para subir a
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escala, o participante precisou de vdrias tentativas e expressou desconforto em ter

que usar as duas maos ao mesmo tempo para ter melhor controle.

¥ Second Lite
Editar  Exibir Mundo Ferramentas . 1137 fB0S: (o) LaspupSTe

Histarico™ []

A Communicate® ( chat ) Voar Foto Procurar M 2 Vidpa Inventario
Figura 20 — Subida de uma escada em curva

Este problema foi classificado como global, pois se refere a uma fungdo
bésica do Second Life utilizada para diversas atividades dentro do ambiente
virtual. Quanto a severidade, classificamos como dois, pois apesar de ndo impedir

a tarefa, prejudica e atrasa bastante sua realizacao.

6.4.1.6.
Problema 6 — Precisao de clique para manipulacao de objetos

No Second Life o personagem pode manipular objetos como cadeiras, camas
e mesas. Para avaliar esta funcionalidade, nosso teste de usabilidade solicitou que
os participantes sentassem em um banco. Os passos para execugdo da tarefa foram
corretamente executados por todos os participantes, € consistiam e clicar com o
botdo direito do mouse em cima do banco e escolher a op¢do sentar do menu

circular.

Entretanto, apesar de simples, em alguns casos o participante clicou para

sentar-se, mas o sistema rejeitou com uma mensagem de erro em inglés indicando
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que ndo era possivel sentar no local escolhido (figura 21). Tal comportamento
parece indicar que existe uma sensibilidade grande quanto ao local exato onde o
participante deve clicar para a funcio sentar funcionar perfeitamente. Apds uma

ou duas novas tentativas o participante conseguiu realizar a tarefa com sucesso.
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Figura 21 — Sistema rejeitou quando o participante pediu para sentar

Classificamos este problema como local, pois sé foi percebido quando o
personagem tentava sentar no banco e com severidade dois, pois atrasou a

realizacdo da tarefa sem necessariamente impedi-la.

6.4.1.7.
Problema 7 — Personagem pode ser empurrado por outros

Este foi um problema curioso percebido durante a execugdo de algumas
tarefas do teste de usabilidade. Os personagens do Second Life quando andam e
chegam de encontro a outros que estejam em seu caminho, acabam por empurra-

los na dire¢c@o que estao seguindo.

Este comportamento ndo chegou a criar uma dificuldade para execugéo de
tarefas, entretanto causou confusdo e surpresa para alguns participantes do teste

que sem entender a situacdo, viram-se sendo empurrados para um local que nio
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desejavam. Em uma situagéo especifica quando um participante estava alterando

sua aparéncia, outro personagem o empurrou e prejudicou seu ponto de vista.

Em termos de severidade, este problema nao chega a influir diretamente na
usabilidade, portanto foi classificado com nivel trés. Quando a escopo,
classificamos como global, pois pode se manifestar em diversas partes do Second

Life.

6.4.1.8.
Problema 8 — Perspectiva de visao

O ambiente virtual do Second Life é tridimensional e exibido em perspectiva
através de sua interface, onde o usudrio pode livremente escolher para onde
apontar seu foco de visdo. A perspectiva exibida na interface ¢ chamada de
terceira pessoa, ou seja, 0 usudrio vé como se estivesse sempre atrds de seu

personagem virtual.

Em nosso teste, o problema que observamos estd relacionado com a
obstrucdo da perspectiva de visdo por objetos do ambiente virtual. Verificamos
que em determinadas situagdes quando o personagem voava ou andava por locais
com varias construcdes, paredes ou superficies, tais objetos entravam no campo de
visdo de terceira pessoa e bloqueavam a visdo do participante do teste. Como
conseqiiéncia, o participante perdia a nocdo de onde estava e como deveria fazer

para voltar a se ver.

Observamos esta situacdo no teste principalmente na tarefa que solicitava
voar até o ultimo andar da casa com um sino. Ao entrar voando dentro da casa,
alguns participantes ficaram com sua visdo bloqueada pelo teclado (figura 22) e

desta forma tiveram dificuldade para se movimentar para o local correto.
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Figura a
Este problema foi observado trés vezes durante o teste e classificado como
global e com severidade dois, por prejudicar sensivelmente a conducdo da

atividade para os participantes.

6.4.1.9.
Problema 9 — Consisténcia na linguagem

O Second Life, em sua versdo brasileira, combina termos em inglés e
portugués em varios comandos, menus, indicagdes de estado e avisos. Em sua
maioria os termos em inglés que ndo foram traduzidos, sdo de facil entendimento
mesmo para aqueles com pouco conhecimento da lingua, entretanto em outros

casos percebemos que pode levar a confusao do participante.

Ressaltamos uma situacdo no teste, onde o participante tentou iniciar
conversa com outro usudrio do Second Life que estava ocupado alterando sua
aparéncia. A indicacdo de estado deste usudrio exibia o termo em inglés editing
apearance, entretanto o participante ndo entendeu seu significado e
consequentemente ficou frustrado por ndo conseguir estabelecer uma conversa

(figura 23).
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Figura 23 — Participante nao entendeu a mensagem de estado de outro usuario

Este problema foi pouco perceptivel e desta forma classificamos como
severidade quatro. Em termos de escopo, classificamos como global, pois ocorre

em diversas areas do Second Life.
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