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Resumo: Este escrito explora as contribuições conceituais geradas em torno da experiência 
do usuário (UX) e sua crescente importância para tecnologias imersivas, nos campos 
de realidade aumentada (AR) e realidade virtual (VR). A metodologia utilizada possui 
abordagem exploratória e descritiva, baseada em revisão literária, análise de contextos 
históricos e teorias, para construção das definições de UX, AR e VR.  Na seção sobre 
conceitos-chave em Experiência do Usuário em AR e VR, são apresentadas definições 
específicas de UX para AR e VR, além dos fatores que influenciam a UX, como: interação, 
imersão e presença. Os resultados são discutidos em relação a esses conceitos-chave, 
oferecendo uma compreensão mais profunda de como a UX se manifesta em AR e VR.  
A discussão centra-se na interpretação dos resultados e nas suas implicações para o 
design de aplicações e dispositivos em áreas como design e arquitetura, identificando as 
limitações do estudo e propondo possíveis direções futuras de investigação. As conclusões 
resumem as principais descobertas e destacam a importância da investigação para o 
desenvolvimento da RA e VR.

Palavras-chave: Experiência do Usuário - Realidade Aumentada - Realidade Virtual - 
Interação - Imersão - Presença
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Introdução

O caráter projetual do Design tem por propósito a adequação de artefatos físicos, digitais e 
virtuais aos seus usuários, de forma a suprir suas necessidades práticas, estéticas, simbólicas, 
emocionais, hedônicas, além de suas capacidades específicas e demais demandas. Para 
tal adequação, os designers utilizam métodos, ferramentas, estratégias e métricas para a 
criação, desenvolvimento e aperfeiçoamento destas interfaces. O designer especialista em 
Experiência do Usuário (UX) também é responsável pela investigação e compreensão das 
relações dos usuários com os artefatos, para nortear ações em prol da eficiência, eficácia, 
satisfação, fidelização e experiências positivas, prazerosas e memoráveis.
Métodos de coleta de informações qualitativas e quantitativas orientam decisões 
estratégicas para o desenvolvimento de produtos adequados às necessidades humanas. 
No Design, encontram-se linhas de pesquisa como Usabilidade, UX, Design for X, 
Ergodesign, Design Centrado no Usuário e Design para Emoção. Para criar um artefato 
que proporcione a melhor experiência aos usuários, é fundamental considerar fatores 
cognitivos, psicológicos e emocionais. Isso pode ser feito por meio da coleta direta de 
informações dos usuários, observação de suas interações com os artefatos e consideração 
do contexto de uso. O designer pode criar um produto impactante na vida dos usuários, 
abrangendo usabilidade e emoção.
O presente estudo faz parte de um trabalho mais amplo, integrado à parte teórica da 
pesquisa de doutorado intitulada “Avaliações de Design Ergonômico e Experiência do 
Usuário em Ambiente Real e Virtual”, vinculada ao Programa de Pós-Graduação em 
Design da Faculdade de Artes, Arquitetura e Comunicação - FAAC, UNESP-Bauru. Ele 
visa complementar a pesquisa de Revisão Bibliográfica Sistemática, previamente realizada 
por Porsani et al. (2023) que, após uma investigação verticalizada sobre os temas de Design 
Ergonômico, UX e VR para avaliações de produtos em níveis visuais, afirma existir uma 
lacuna científica sobre o tema apresentado neste estudo. Dessa forma, este estudo tem 
como objetivo revisar, de forma ampla e horizontalizada, o estado da arte sobre as inter-
relações entre o Design e as tecnologias de Realidade Virtual.

Referencial Teórico

A Realidade Virtual (RV) é um ambiente interativo, criado por meio de tecnologias 
computacionais, que simula experiências imersivas e convincentes. Segundo Kimer et al. 
(2006), a RV é uma interface avançada do usuário, permitindo interações tridimensionais 
em tempo real com ambientes, objetos e outros usuários. Jerald (2015) define a RV como 
um ambiente criado por computador que simula experiências como se fossem reais. 
Essa tecnologia permite a criação de cenários virtuais e oferece uma forma interativa e 
estimulante de apresentar informações (Rheingold, 1991).
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A RV tem sido amplamente utilizada em diversos campos, como jogos, treinamentos, 
simulações e terapias. Ela proporciona uma experiência imersiva que pode envolver 
múltiplos sentidos, como visão, audição e até mesmo tato. Essa imersão é alcançada 
por meio do uso de dispositivos, como óculos de realidade virtual e luvas sensoriais, 
que permitem aos usuários interagir com o ambiente virtual de forma mais natural e 
envolvente (Cummings et al., 2012).
Além disso, a RV tem o potencial de criar novas formas de interação e comunicação. 
Ela pode permitir que pessoas distantes geograficamente se encontrem e interajam 
em ambientes virtuais compartilhados, proporcionando uma sensação de presença e 
proximidade (Feasel et al., 2011). Essa capacidade de conectar pessoas e criar experiências 
imersivas torna a RV uma tecnologia promissora com aplicações em diversas áreas, como 
educação, medicina, arquitetura e entretenimento (Gregg & Tarrier, 2007).
A partir desta condição, faz-se necessária uma reflexão sobre as perspectivas atuais e de um 
possível futuro próximo da VR. Aliada às metodologias de UX, UI e Design para Emoção, 
a VR pode se tornar uma alternativa viável, com potencial para auxiliar e complementar 
os processos projetuais e metodológicos, já consolidados no campo do Design e Fatores 
Humanos (Porsani et al, 2023).

Metodologia

Para a elaboração metodológica, optou-se por realizar uma pesquisa exploratória por 
meio de uma revisão assistemática narrativa, conduzida de maneira horizontalizada, 
apresentando conceitos, reflexões, perspectivas e um panorama mais amplo e 
descentralizado das possibilidades de utilização da VR e sua interação com o Design, de 
modo a complementar o trabalho de Porsani et al (2023). Optou-se por uma abordagem 
mais holística e horizontalizada para auxiliar no delineamento de um cenário de estado 
da arte sobre as intersecções da UX uso da VR. Apresentam-se os conceitos bases que 
envolvem os temas Design, UX e VR, bem como os fatores e conhecimentos específicos 
para a pesquisa e desenvolvimento de ambientes, artefatos e experiências em VR.
Para tal, reitera-se que o campo do Design reúne conhecimentos de diferentes áreas e 
disciplinas científicas e, quando o foco concentra-se na interface usuário x artefato 
(Bonsiepe & Dutra, 1997), justificando a necessidade de se compreender seus conceitos 
e suas possibilidades de aplicação e suas interações com demais áreas tecnológicas. Para 
além disso, realizou-se também uma busca pelo termo “Realidade Virtual” na plataforma 
Google Trends, uma ferramenta do Google que indica as buscas mais populares em um 
determinado intervalo de tempo e demonstra o interesse a partir de gráficos de frequência, 
divididos também por regiões do mundo, e em diversos idiomas.
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Análise e Discussões

A Realidade Virtual tem sido alvo de pesquisa no Google ao longo dos últimos cinco anos, 
registrando os maiores picos de popularidade em 2018 e em 2022 (Figura 1). Esse fato 
corrobora a observação empírica de que a área desperta interesse, porém ainda enfrenta 
resistência ou lentidão na oferta de alternativas aos seus usuários.

Figura 1: Tendência de pesquisa no mundo por “Virtual Reality” 
– Google Trends (2023), adaptado pelos autores.

Em relação à região (Figura 2), a VR é mais buscada na Etiópia (pontuação máxima), 
Estados Unidos (47 de 100), Austrália (45 de 100), Canadá (43 de 100) e
Reino Unido (41 de 100).

Figura 2: Interesse por região em “Virtual Reality” – Google Trends (2023), adaptado pelos autores.

Sob perspectiva do território brasileiro (Figura 3), os estados federativos com maior 
procura sobre o assunto VR são: Rio Grande do Sul (100/100), Santa Catarina (91/100), 
Paraná (89/100), Rio de Janeiro (87/100), São Paulo (85/100), Minas Gerais (80/100). 
demonstrando um panorama de interesse tecnológico em VR principalmente nos Estados 
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das Regiões Sul e Sudeste. Contudo, estados da Região Nordeste (Pernambuco 74/100; 
Ceará 69/100; e Bahia 66/100); Norte (Pará 76/100) e Centro-Oeste (Goiás 65/100) 
também apresentam significativos índices de busca.

Figura 3: Interesse por estado brasileiro em “Virtual Reality” – 
Google Trends (2023), adaptado pelos autores.

Conforme mencionado na Introdução e no tópico de Metodologia, devido ao caráter 
complementar desta pesquisa, a discussão foi realizada de forma holística e horizontalizada 
para auxiliar no delineamento de um cenário de estado da arte sobre as intersecções da 
UX uso da VR.

UX, Design for X, Sensações, Percepções e Emoções

O Design e suas especificidades, do ponto de vista projetual, são importantes para 
o desenvolvimento de artefatos, serviços, interfaces e interações mais adequadas 
às capacidades e anseios humanos. Chapman (2005) afirma que qualquer objeto, 
independentemente de sua complexidade, pode suscitar experiências intensas aos usuários 
e cada decisão de design, não importa quão pequena, pode influenciar na percepção 
dessas experiências.
Neste contexto, UX Design (User Experience Design) é o processo de projetar (criar) 
produtos com o objetivo de buscar melhorias na experiência do usuário. É uma 
abordagem centrada no usuário que busca criar experiências que sejam intuitivas, 
eficientes e agradáveis. Esta abordagem envolve a compreensão das necessidades, desejos 
e expectativas dos usuários, além da criação de soluções que atendam a essas necessidades. 
O UX Design envolve métodos, técnicas e práticas que visam projetar produtos, serviços 
e experiências que sejam significativos e satisfatórios para os usuários (Norman, 2006).
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Norman (2006) ainda propõe que o design de interação humana é tão importante quanto 
o design de aparência, e que qualquer produto de tecnologia deve ser projetado de forma 
a tornar a experiência do usuário tão intuitiva quanto possível. O autor afirma ainda 
que os usuários, com suas necessidades e desejos, devem ser levados em consideração 
durante todas as etapas do processo de desenvolvimento de um produto. Complementam 
Hassenzahl e Tractinsky (2006) que os usuários têm predisposição, expectativas, 
necessidades e motivações particulares.
Por sua vez, o Design for X propõe uma estrutura de pensamento desenvolvida para se 
concentrar no design de produtos e serviços acessíveis e utilizáveis por todos. A estrutura 
tem como foco a experiência do usuário, exigindo compreensão profunda sobre suas 
necessidades, o contexto e o ambiente em que o produto ou serviço será usado, a fim de 
criar a melhor experiência possível (Marques, 2019).
O Design for X propõe considerar a experiência e as necessidades do usuário ao 
desenvolver e projetar um produto ou serviço. De fato, incentiva os designers a pensar 
de forma holística, e a considerar o contexto do usuário para criar um produto ou serviço 
mais acessível e utilizável. Segundo Huang (1996), esta metodologia é passível de aplicação 
no processo de desenvolvimento de produtos e serviços, podendo contribuir com a 
melhora na qualidade, redução de custos e no ciclo de vida, assim como na flexibilidade, 
produtividade, eficiência e imagem social. Esses objetivos podem ser alcançados por meio 
de um processo colaborativo entre equipes projetuais multidisciplinares trabalhando em 
conjunto e exercendo múltiplas funções.
Pode-se dizer que o Design for X tem como objetivo proporcionar sensações, experiências, 
interações e emoções agradáveis para os usuários. Para isso, considera aspectos da 
ergonomia, da estética, da funcionalidade, da usabilidade e da hedonomia. A ergonomia 
trata das dimensões e formas dos artefatos para que eles se adaptem às características 
anatômicas e fisiológicas dos usuários (Iida & Guimarães, 2016).

Conceitos de Real, Virtual e o Metaverso

Inicialmente, faz-se importante explanar sobre alguns conceitos basilares. São eles a 
Realidade, a Virtualidade e o Metaverso. O conceito de Realidade é frequentemente 
debatido por autores desde o campo da Filosofia Clássica à Contemporânea. Para Platão, 
em seu Livro VI de “A República” (primeira edição escrita por volta de 380 a.C.), a Realidade 
é aquela que existe de forma independente e anterior às percepções, pensamentos e 
sentimentos (retirado de Platão, 2017). Complementa Aristóteles, em seu Livros IV, VII e 
IX de “Metafísica” (século IV a.C.), ao definir a realidade como aquela que existe fora da 
consciência, algo que é objetivo, existente independentemente do pensamento humano. 
Ele acredita que a realidade é composta de substâncias, ou seja, objetos, coisas ou eventos 
que existem e são permanentes (retirado de Aristóteles, 2012).
Em suas reflexões, David Hume, na obra “Investigação sobre o Entendimento Humano” 
(1748), infere que a realidade é o que existe, independentemente de conhecimentos ou 
conceitos sobre ela. Por sua vez, Immanuel Kant escreveu em seu livro “Crítica da Razão 
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Pura” (1781) que a realidade existe independentemente de conhecimento, sentimentos ou 
desejos.
O contemporâneo Vilém Flusser escreveu em “O Mundo Codificado” (2017), sobre a 
forma como a cultura foi afetada pela tecnologia e como a mesma cultura, por sua vez, 
influenciou a tecnologia. Flusser previu que a tecnologia moderna, especialmente a 
computação e a mídia digital, levaria ao que ele chamou de “mundo codificado”. O autor 
argumenta ainda que a tecnologia moderna ameaçava a liberdade humana, ao mesmo 
tempo em que oferecia aos seres humanos uma mudança de paradigma para a interação 
com o mundo. O conceito de “Mundo Codificado” é uma previsão de como a tecnologia 
digital criará um novo tipo de realidade, que virá a moldar o comportamento humano e 
as relações entre as pessoas.
Por fim, o também contemporâneo John Searle (1995) define que Realidade é o estado de 
coisas como são objetivamente, independentemente de qualquer interpretação ou opinião. 
Pode-se concluir, portanto, que a realidade é aquilo que existe independentemente da 
consciência humana. É a totalidade de todos os entes, objetos, processos e eventos que 
existem e que foram percebidos, experimentados ou descritos. É o conjunto de fatos, 
coisas, acontecimentos, relações e contextos que dão significado ao mundo.
A partir de todos esses conceitos, é possível compreender melhor a importância da 
Realidade Virtual. A virtualidade em si é o uso de tecnologias para criar um ambiente 
virtual que simula a realidade, como vídeo games, aplicativos de realidade aumentada, 
realidade virtual, simulações de voo e design de jogos (Rheingold, 1991). Podem ser 
consideradas uma forma de interação com o mundo digital, que oferece experiências e 
informações que não estão disponíveis na vida real (Heim, 1994).
Por sua vez, a realidade virtual (RV) é definida por Kimer et al. (2006) como uma interface 
avançada do usuário, onde pode-se acessar programas feitos a partir de computadores, 
e onde é possível interagir com ambientes, objetos e outros usuários tridimensionais 
em tempo real. Uma definição mais atual, proposta por Jerald (2015), pontua que a 
realidade virtual é um ambiente interativo criado a partir de um computador que simula 
experiências como se fossem reais.
Pode-se inferir, portanto, que o design de realidade virtual permite a criação de cenários 
e experiências tridimensionais, que sejam imersivas e convincentes. É um meio de 
apresentar informações de forma interativa e estimulante, o que torna o design um 
elemento essencial para o seu sucesso.
Milgram et al. (1994) propõem o conceito que passou a ser conhecido como “Contínuo real-
virtual” ou “Contínuo de Milgram” (Figura 4) onde o mundo real encontra-se à extrema 
esquerda e a VR encontra-se no extremo direito. A realidade aumentada é obtida quando 
o usuário, imerso no ambiente real, interage com elementos virtuais tridimensionais no 
espaço físico real. Já a virtualidade aumentada acontece quando o usuário é transportado 
para ambiente sintético (virtual) e ali interage com elementos do mundo real.
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Figura 4: Fluxo Contínuo Real-Virtual – Adaptado de Milgram et al. (1994).

Estes conceitos são debatidos e resgatados por Skarbez, Smith e Whitton (2021), que 
propõem uma atualização na qual o continuum é na verdade descontínuo, em que 
arealidade virtual perfeita não pode ser alcançada (Figura 5). Os autores ainda propõem 
que a realidade mista é mais ampla do que se acreditava e abrange experiências da 
realidade virtual. Finalmente, sugerem uma taxonomia que acrescenta leva em conta o 
papel dos utilizadores, o que é fundamental para avaliar as experiências modernas de 
realidade mista. Este conceito em 3D incorpora elementos como presença e imersão, e 
também propõe novas construções que podem ser importantes à medida que a tecnologia 
de realidade mista amadurece.

Figura 5: Fluxo Descontínuo Realidade-Virtualidade – Adaptado de Skarbez et al (2021).
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Tal taxonomia, de Skarbez, Smith e Whitton (2021), propõe a interação de diferentes planos 
de abordagem levando em conta a experiência do usuário (Figura 6). Para os autores, 
entende-se por consciência mundial “a sensação do usuário de que o sistema está ciente do 
mundo físico ao seu redor”; por Ilusão Mundial Replicada, “a sensação do usuário de que 
está em uma cópia virtual do mundo real (análogo ao conceito de telepresença descrito 
em Steuer (1992)”; por ilusão de inteligência do sistema, “ a sensação do usuário de que o 
próprio sistema está consciente do seu entorno e usa essa consciência de forma inteligente, 
de maneiras que não violem a coerência”; por ilusão de realidade mista, “a sensação do 
usuário de que está em um local que combina perfeitamente estímulos reais e virtuais e 
responde de forma inteligente ao comportamento do usuário”. Ainda segundo os autores, 
não objetivou-se menosprezar o trabalho do continuum de Milgram, que é um dos artigos 
mais reconhecidos na área, mas propor complementações e atualizações para que estes 
conceitos permaneçam relevantes dado o estado atual do cenário tecnológico.

Figura 6: Taxonomia de Skarbez (2021) – Adaptado de Skarbez R, Smith M e Whitton Mc (2021).

O Metaverso tende, nestes fluxos contínuos (Milgram) e descontínuos (Skarbez) à extrema 
direita. É o termo usado para descrever um ambiente imersivo, interativo e persistente 
onde ocorrem experiências virtuais criadas digitalmente, que permite aos usuários navegar 
por mundos virtuais, interagir com outras pessoas e criar conteúdos e experiências de 
maneira colaborativa. É uma rede de várias dimensões e múltiplos mundos virtuais como 
jogos, redes sociais, realidade aumentada, realidade virtual e inteligência artificial que se 
conectam e podem ser acessados por meio de computadores ou dispositivos móveis. O 
termo foi cunhado pelo professor de computação Jaron Lanier, no ano de 1990.
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Jaron Lanier é considerado o “pai” da realidade virtual, criador do termo “metaverso” e 
pioneiro na criação de tecnologias de realidade virtual. Lanier é um escritor prolífico, tendo 
publicado diversos livros sobre computação, tecnologia e realidade virtual, incluindo “You 
Are Not a Gadget: A Manifesto” (2010) e “Dawn of the New Everything: Encounters with 
Reality and Virtual Reality” (2018).
Este conceito foi popularizado por autores de Literatura Ciência-Ficção - SCI-FI. O 
romancista Ernest Cline, autor do best seller “Ready Player One” (Jogador Número 
Um), lançado originalmente em 2011, descreve o Metaverso como sendo um lugar onde 
a realidade é moldada pela imaginação e criatividade dos usuários. É um mundo de 
possibilidades infinitas onde as leis da física não se aplicam. No Metaverso, os usuários 
são livres para criar e explorar, e a imaginação é o único limite.
Neal Stephenson, em seu livro de 1992 “Snow Crash”, foca na temática cyberpunk em um 
metaverso futurista, no qual as pessoas podem navegar e interagir. Nele, o protagonista é 
transportado para um mundo virtual de programas de computador, códigos de dados e 
criaturas cibernéticas, onde enfrenta diversos desafios para salvar a humanidade.
Por fim, William Gibson, autor de “Neuromancer” (publicado originalmente em 1984, 
considerado o romance de cyberpunk mais influente de todos os tempos), fala sobre a 
relação da tecnologia e o futuro. O livro descreve um mundo futuro em que as tecnologias 
avançadas da computação, da inteligência artificial, da cibernética e da informática se 
entrelaçam e se fundem para criar novas possibilidades para as pessoas e para a sociedade. 
Também avalia os benefícios e os perigos, destacando a dependência das pessoas da 
tecnologia, bem como as consequências da falta de controle sobre ela. O livro também 
discute a interação entre a realidade virtual e a realidade física, destacando as vantagens e 
as desvantagens de ambas.

Fatores importantes da interação com a tecnologia VR

O principal e mais importante fator quando se trata de realidade virtual é a qualidade 
da imersão. Segundo Slater e Wilbur (1997), a imersão está diretamente relacionada à 
qualidade da experiência de realidade virtual que é oferecida ao usuário. Refere-se à 
precisão do equipamento ao oferecer ao usuário a ilusão de uma realidade diferente daquela 
na qual este se encontra, é o nível objetivo em que um sistema de VR envia estímulos aos 
receptores sensoriais do usuário. Esta imersão é alcançada usando algoritmos, sensores, 
display e outros componentes para criar um ambiente virtual passível de interações.
A capacidade imersiva é passível de métricas e pode ser mensurada por algumas variáveis 
(Cummings et al., 2012). São elas: a qualidade de imagem e resolução; o campo de visão; 
a estereoscopia; o rastreamento dos movimentos (graus de liberdade); a abrangência de 
estímulos sensoriais (visão, tato, audição) e a combinação e envolvimento destes estímulos; 
a vivacidade (realismo); a interatividade com o ambiente e objetos ao redor; o contexto de 
enredo qual o usuário está inserido e, por fim, a sensação de presença.
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Segundo Lombard e Ditton (1997) e Lombard e Jones (2015) a presença é a ilusão perceptiva 
de não mediação. É um estado de consciência no qual o usuário realmente acredita estar 
fisicamente presente em um ambiente virtual (Slater & Wilbur 1997). Segundo Tori et al. 
(2020), “por ser uma percepção subjetiva é muito difícil fazeruma avaliação objetiva de quão 
presente um usuário está se sentindo em determinado ambiente. Por esse motivo, a técnica 
mais difundida de se medir a percepção de presença é por meio de questionários” (p.14).
Tori, Hounsell e Kirner (2020) ainda afirmam que, mesmo com a capacidade de mensurar 
tais dados e isso auxiliar o desenvolvimento de sistemas melhores, não se pode garantir 
que o mais imersivo dos ambientes irá de fato fazer o usuário se sentir presente ao utilizá-
lo. Segundo Jerald (2015), existem quatro tipos de ilusão de presença: a Presença Espacial 
(sentir-se em determinado local), a Presença Corporal (sentir que tem um corpo), a 
Presença Física (poder interagir com os elementos do cenário) e a Presença Social (poder 
se comunicar e interagir com os personagens do ambiente).
Complementam Skarbez, Brooks e Whitton (2017), apresentando um diagrama de 
interação de elementos para a formação da sensação de presença (Figura 7). A sensação 
de presença pode ser compreendida/construída por três vias: via Imersão, na qual os 
indivíduos, por meio de uma ilusão de lugar/ambiente, atingem a sensação de presença 
(espacial); via Companhia, na qual as empresas geram uma ilusão de copresença e os 
usuários, por meio de uma ilusão de presença social, atingem uma sensação de presença; 
e via Coerência, na qual os usuários, por meio de uma Ilusão de Plausibilidade (nível 
mais avançado de imersão), podem seguir à uma ilusão de presença social ou sensação 
de presença. Ressalta-se que fatores intrínsecos, particulares e individuais dos usuários 
podem afetar subjetivamente e objetivamente tais interações.

Figura 7: Diagrama das Relações propostas entre os conceitos de presença Skarbez 
(2017). Fonte: adaptado de Skarbez, et al. (2017) 96:p23, tradução própria.
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É importante ressaltar também o fator de realismo percebido pela experiência do usuário. 
Bridge et al. (2007) notaram que o realismo percebido foi positivamente relacionado à 
melhoria no desempenho e à sensação de prazer. Complementam Bae et al. (2012), para 
quem a sensação de presença é diretamente proporcional ao realismo percebido. Park et 
al. (2018), por sua vez, reforçam a importância do realismo e reafirmam que o nível de 
qualidade da experiência está diretamente ligado ao realismo fornecido pelos aplicativos 
e hardwares.
O nível de realismo e interação está diretamente ligado ao nível de presença. Quando 
bem desenvolvidos em objetos e ambientes de realidade virtual, podem suscitar fortes 
respostas cognitivas e emocionais como prazer e excitação, o que pode contribuir com 
uma boa experiência do usuário (Lethonen et al., 2005).
Convém registrar também alguns problemas de interação dos usuários com a VR. Uma 
delas é a chamada Cybersickness, que se trata de um dos efeitos colaterais mais comuns da 
realidade virtual. É um sentimento de desconforto ou náusea que pode ocorrer quando 
se está imerso em um ambiente de realidade virtual. É causada pelo desequilíbrio entre 
o movimento percebido pelos olhos e o movimento real do corpo (Billinghurst & Kato, 
2002; Billinghurst & Kato, 2003).
A Cybersickness é um sintoma comum entre jogadores e usuários de dispositivos de 
realidade virtual, pois o cérebro é incapaz de processar a discrepância entre o que os 
olhos veem e o que o corpo sente. Rebenitsch (2021) pontua que a Cybersickness, também 
conhecida como doença de movimento visualmente induzido, oferece sintomas que 
podem incluir tonturas, náuseas, vertigem, dores de cabeça, sudorese e visão turva.
Para prevenir a Cybersickness, é importante que os usuários tomem descansos regulares e 
limitem o tempo gasto em realidade virtual. Também é importante certificar-se de que os 
jogos e aplicativos de realidade virtual estejam configurados corretamente para minimizar o 
desequilíbrio entre o movimento percebido e o movimento real (Billinghurst & Kato, 2001).
Sampedro (2021) desenvolveu uma pesquisa bibliográfica sobre UX em ambientes de 
RV, na qual foram constatados os componentes que definem a experiência, como eles se 
relacionam e como podem influenciar na sensação de presença do usuário. A pesquisa 
foi seguida de entrevistas e questionários, e avaliação de diferentes equipamentos, os 
resultados apontam para elementos com potencial para trazer impacto na interação em 
VR. Tais elementos podem trazer desconforto ou causar estranheza “[...] e diminuir a 
sensação de envolvimento com o ambiente ou provocar repulsa pelo mesmo”(Sampedro 
2021 p.135). São exemplos desses fatores:

•	 Tempo de resposta (feedback) dos comandos;
•	 Movimentação restrita ao invés de liberdade de movimentação;
•	 Restrição de interação apenas ao visual (olhar para o objeto),
•	 Falta de feedbacks dos comandos.

Sampedro (2021) ainda propõe uma imagem-conceito relacionando a conexão entre a UX 
e o equipamento utilizado (Figura 8), onde as setas indicam a influência entre os termos.
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Figura 8: Conceito relacionando a conexão entre a UX e o equipamento – Sampedro 2021, p.70.

Exemplificando: a imersão influencia a presença, telepresença e envolvimento/engajamento 
ao mesmo tempo em que é influenciada pelo controle/feedback, fidelidade e equipamento. 
Nesta estrutura proposta, a Sensação de Presença é entendida como elemento principal 
da UX em RV. Por fim, Sampedro (2021 p.136) indica parâmetros para construção de 
ambientes virtuais que incentivam o envolvimento e participação dos usuários. Segundo 
o autor,

A avaliação do público e como esse vai interagir com o ambiente RV (se será 
sozinho, por muito tempo ou apenas alguns instantes) e definir o que será 
necessário, para que problemas com controles e desconfortos (como náusease 
dores de cabeça sejam evitados). Aqui também se enfatiza a importância da 
escolha dos aparelhos utilizados; As limitações do próprio sistema RV e o que 
esse traz de pontos positivos e negativos. Para que não sejam aplicados cenários 
muito realistas em aparelhos que não suportam renderizar corretamente as 
formas 3D, iluminação e mapas de textura detalhados, prejudicando a UX, 
ou sistemas que incentivam muita movimentação do usuário, mas mantém 
o HMD conectado a computadores por meio de fios; Atenção aos feedback 
dos comandos dados pelos usuários, independente da interface que esses são 
recebidos (esteiras, luvas, leap motion, joysticks, movimentos do corpo próprio 
usuário, entre outros). Uma resposta atrasada ou inesperada, está diretamente 
ligada a quebras na sensação de Presença; Os feedbacks do sistema (devem ser 
condizentes aos seus objetivos) como já mencionados por Nielsen (Nielsen, 
1993). Por mais simples que a aplicação em RV seja, é importante que esta 
mostre ao usuário o que está acontecendo”

Outros fatores como: baixo peso do equipamento, ampla resolução de imagem e realismo/
estabilização de imagem (Whitton, et al. 2005), processamento rápido, quantidade elevada 
de sensores, amplo grau de liberdades nos movimentos, curto tempo de resposta dos 
controles / latência - frames per second - (Meehan, et al., 2003; Feasel, Whitton e Wendt, 
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2008), narrativa envolvente, naturalidade de interação e VR-UI (Coomans E Timmermans, 
1997); movimentos naturais, e marcha (Usoh et al, 1999; Feasel et al., 2011) e interação 
intuitiva com objetos, ambientes e outros players (Bowman e Wingrave, 2001; Bowman, 
Rhoton e Pinho, 2002; Bowman et al., 2003; Bowman e Mcmahan 2007; Andersen et al., 
2019), feedbacks e estímulos multissensoriais como o visual, háptico, sonoro, vibração, 
entre outros (Piumsomboon, et al., 2017; Chen et al., 2017), quando bem desenvolvidos 
podem ser fatores significativamente positivos na sensação de presença, co-presença e 
presença social (Skarbez et al., 2017; estímulos e experiências emocionais (Baños et al., 
2004; Baños et al., 2008, Bernal & Maes, 2017), para além de significativas interações de 
UX e UI em VR (Slater e Wilbur, 1997; Sanchez-Vives, e Slater, 2005; Slater e Sanchez-
Vives, 2016).
Por sua vez, Cheiran et al. (2022) propõem um modelo teórico adaptado tendo como base 
o modelo Components of User Experience (CUE) para UX (Mahlke, 2008) e introduz 
elementos de VR sickness e sensação presença na avaliação de interação humano-
computador (Figura 9). Inclui também a reestruturação de subfatores e a simplificação de 
dimensões fundamentadas em modelos de UX para VR e relações entre componentes da 
experiência em VR.

Figura 9: Modelo teórico de UX para VR proposto por CHEIRAN 
et al. 2022 baseado em MAHLKE (2008).

Em suma, enfatiza-se a importância de avaliar como o público interage em ambientes de 
Realidade Virtual (RV) e como evitar desconfortos como náuseas. Também menciona-se a 
necessidade de escolher dispositivos apropriados e compreender as limitações da RV, além 
de equilibrar realismo com capacidade técnica e objetivando o conforto e a segurança do 
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usuário. A resposta rápida aos comandos também é vital para manter a imersão. O sistema 
deve fornecer feedback claro e alinhado aos objetivos, mesmo em aplicações simples, e 
utilizar de recursos, métricas e metodologias de UX para melhorar a experiência geral do 
usuário.

Conclusões e Perspectivas para o futuro próximo

Está em desenvolvimento a proposta de um modelo teórico que contemple interações 
de UX, UI, Ergonomia, Hedonomia e Design Emocional na utilização de headsets de 
Realidade Virtual com foco no usuário. Tal modelo teórico está sendo testado e deverá ter 
seus resultados divulgados em publicações futuras.
O panorama do design para realidade virtual apresenta-se promissor. Com novas tecnologias 
de fonte aberta acessíveis, possivelmente mais pessoas terão acesso às experiências ricas e 
imersivas. Inicialmente, com o uso de gráficos primitivos e programação básica, tornava-
se difícil criar boas experiências. No entanto, a evolução das tecnologias tem permitido 
que os desenvolvedores criem experiências mais convincentes, com gráficos e sons de 
alta qualidade e uma melhor interação entre usuário, ambiente, artefato e sociedade. 
Em suma, o design de realidade virtual passou por muitas mudanças ao longo dos anos 
e, atualmente, novas tecnologias de realidade virtual estão sendo desenvolvidas para 
permitir que as pessoas experimentem o mundo virtual como se estivesse realmente lá.
Vale mencionar aqui alguns aspectos que, acredita-se, terão seu destaque em um futuro 
próximo: as experiências de Realidade Virtual serão mais convincentes, pois a evolução 
da tecnologia permitirá que os usuários vivenciem experiências mais imersivas, realistas, 
ricas e profundas; as experiências de Realidade Mista Virtual e Aumentada permitirão que 
os usuários tenham experiências únicas envolvendo ambientes, artefatos e pessoas reais e 
virtuais; a evolução da Interação Humano-Máquina e da Inteligência Artificial permitirão 
que os usuários interajam com as experiências de realidade virtual de uma maneira mais 
intuitiva e em tempo real, aprimorando a sua experiência; e experiências de Realidade 
Virtual Multiplataforma permitirão que os usuários interajam em vários dispositivos, 
incluindo smartphones, tablets, computadores e consoles.
A Realidade Virtual pode contribuir para a área projetual do design de diversas maneiras, 
desde projetar produtos e ambientes de maneira mais realista e imersiva, permitindo 
que designers explorem vários cenários e soluções de design. A ajudar em descobertas 
de novas maneiras de melhoria projetual, simplificando a colaboração entre designers de 
diferentes locais a trabalhar em projetos em tempo real, compartilhando ideias e soluções 
de maneiras mais interativas, eficientes e eficazes. Por meio da VR, os designers podem 
criar experiências mais imersivas e ricas para os usuários, assegurando que os produtos 
e ambientes projetados sejam mais intuitivos, interessantes e agradáveis para os usuários. 
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Abstract: Virtual Reality (VR) technology allows the sensation of immersion in virtual 
digital spaces, through interactions that occur under different perceptions. The present 
work is a theoretical part of a larger research involving VR and UX. Here we present 
an unsystematic bibliographic review on the state of the art and basic concepts that 
involve Design, UX and VR themes. Factors such as sensations, perceptions and specific 
knowledge for the development of environments, products and experiences in VR are 
also registered. Finally, this technology has the potential to be a viable tool to assist and 
complement the already consolidated design and methodological processes in the areas of 
Design and Human Factors.

Keywords: Virtual Reality - Design and Technology - Design and Development - 
Metaverse - User Experience in VR

Resumen: La tecnología de Realidad Virtual (VR) permite la sensación de inmersión 
en espacios digitales virtuales, a través de interacciones que ocurren bajo diferentes 
percepciones. Este trabajo es una parte teórica de una investigación más amplia que 
involucra VR y UX. Aquí presentamos una revisión bibliográfica no sistemática sobre el 
estado del arte y conceptos básicos que involucran los temas de Diseño, UX y VR. También 
se registran factores como sensaciones, percepciones y conocimientos específicos para el 
desarrollo de entornos, productos y experiencias de VR. Finalmente, se entiende que esta 
tecnología tiene el potencial de ser una herramienta viable para ayudar en procesos de 
diseño y metodológicos ya consolidados en las áreas de Diseño y Factores Humanos.

Palabras clave: Realidad Virtual - Diseño y Tecnología - Diseño y Desarrollo - Metaverso 
- Experiencia de Usuario y VR
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