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RESUMO 

 

O Design é um campo de conhecimento que trata do desenvolvimento de artefatos e 

sistemas destinados ao uso e bem-estar humano. Integra e contribui com diversas áreas 

disponibilizando ferramentas, métodos e conceitos capazes de melhorar artefatos 

serviços e sistemas aos usuários. Entre os atuais métodos do Design destaca-se a 

aplicação da Realidade Virtual (VR) no desenvolvimento de novos produtos. Entre as 

contribuições da VR destaca-se a possibilidade de simular a experiencia do usuário (UX) 

em uma condição virtual. O presente estudo objetiva avaliar produtos de uso cotidiano 

nas dimensões semânticas, usabilidade aparente e resposta emocional, em Ambiente 

Laboratorial Real (ALR) e Ambiente Laboratorial em Realidade Virtual (ALVR), visando 

comparar a diferença entre seus resultados. Utilizou-se de metodologias e métricas do 

UX aplicadas à VR. Os achados dos estudos empíricos demonstram que é possível, de 

fato, avaliar qualitativamente e quantitativamente artefatos em ALVR, mantendo uma alta 

fidelidade nos aspectos configuracionais gerais e estéticos como forma, cor e textura. 

Esta conclusão é sustentada por análises quantitativas e qualitativas rigorosas, incluindo 

a aplicação de protocolos de avaliação como DS, SUS e GEW que revelaram 

similaridades estatísticas significativas entre as variáveis ALR e ALVR. A aplicação da 

tecnologia de VR como ferramenta metodológica na avaliação em etapas de 

Desenvolvimento de Projeto de Produto em Design (DPPD) pode trazer várias 

implicações significativas, tanto positivas quanto desafiadoras. De modo geral esta 

abordagem tem o potencial de transformar a maneira como os artefatos e ambientes são 

projetados, testados e aprimorados, oferecendo oportunidades para explorar a interação 

humano-artefato-ambiente em situações controladas, imersivas, realistas e de baixo 

risco. Proporcionando maior flexibilidade e mobilidade em futuras pesquisas no campo 

do Design e interação visual mantendo o rigor científico e a confiabilidade. 

 

Palavras-chave: Design, Realidade Virtual - VR, User Experience - UX, Semântica, 

Usabilidade, Emoção, Metaverso. 



 

 

 

ABSTRACT 

 

Design is a field of knowledge that deals with the development of artifacts and 

systems intended for human use and well-being. Integrates and contributes to 

several areas by providing tools, methods, and concepts capable of improving 

artifacts, services, and systems to users. Among the current Design methods, the 

application of Virtual Reality (VR) in the development of new products stands out. 

Among the contributions of VR, the possibility of simulating the user experience (UX) 

in a virtual condition stands out. The present study aims to evaluate everyday 

products in the semantic dimensions, apparent usability, and emotional response, in 

Real Laboratory Environment (ALR) and Virtual Reality Laboratory Environment 

(ALVR), aiming to compare the difference between their results. UX methodologies 

and metrics applied to VR were used. The findings of empirical studies demonstrate 

that it is, in fact, possible to evaluate artifacts qualitatively and quantitatively in ALVR, 

maintaining high fidelity in general configurational and aesthetic aspects such as 

shape, color and texture. This conclusion is supported by rigorous quantitative and 

qualitative analyses, including the application of assessment protocols such as DS, 

SUS and GEW that revealed significant statistical similarities between the ALR and 

ALVR variables. The application of VR technology as a methodological tool in the 

staged assessment of Design Product Development (DPPD) can bring several 

significant implications, both positive and challenging. Overall, this approach has the 

potential to transform the way artifacts and environments are designed, tested and 

improved, offering opportunities to explore human-artifact-environment interaction in 

controlled, immersive, realistic, and low-risk situations. Providing greater flexibility 

and mobility in future research in the field of Design and visual interaction while 

maintaining scientific rigor and reliability. 

 

Keywords: Design, Virtual Reality - VR, User Experience - UX, Semantics, Usability 

Emotion, Metaverse. 
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CAPÍTULO 01: INTRODUÇÃO   

A área de conhecimento do Design é um campo multidisciplinar que se 

concentra na concepção, criação e desenvolvimento de produtos, sistemas, serviços 

e ambientes que atendam às necessidades dos usuários. O Design envolve uma 

combinação de habilidades técnicas, criatividade, sensibilidade estética e 

compreensão das necessidades humanas. Possui suas próprias técnicas, métodos e 

ferramentas específicas, que compartilham o objetivo comum de criar soluções que 

resolvam os problemas de forma eficaz e inovadora. 

O novo papel do design é o de reinserir os valores humanos e da 

sensibilidade no mundo material, para tornar as interações menos impessoais e 

estritamente funcionais, e mais relacionais, agradáveis e confiáveis (NIEMEYER, 

2008). Para a autora isso é muito mais do que fazer designs agradáveis ou 

divertidos. Segundo seus princípios, o objetivo é elaborar um produto que promova a 

expressão da heterogeneidade humana e o exercício de uma identidade individual, 

que, manifesta e atualizada, articule o ser com sua cultura material, de modo mais 

sensível e prazeroso. 

Sob a ótica do Design, diversos fatores do Desenvolvimento de Projeto de 

Produto (DPP) podem moldar a percepção e experiência do usuário (UX). A 

materialidade e estética dos artefatos como forma, cor, textura, tamanho, peso; A 

usabilidade como desenho ergonômico, conforto, segurança, eficiência e eficácia; A 

subjetividade como semiótica, valores e simbologias agregadas de status ou 

estigmas; podem influenciar diretamente na interação humano-artefato e 

consequentemente nas experiências derivadas dos usos desses objetos. 

Tais fatores de materialidade, usabilidade e subjetividade interferem na 

qualidade da UX e podem suscitar diferentes respostas cognitivas, psicológicas e 

emocionais, desencadeando diversas reações fisiológicas e comportamentais. Neste 

sentido é importante pensar no conceito de experiência fluida (Csikszentmihalyi 

1990), que está relacionado à experiência favorável, envolvendo processos como 

interpretação, recuperação de memória e associações que fazem as pessoas 

gostarem de usar produtos com os quais interagem fluidamente.  

Para Lobach (2001), todo bom projeto tem em seu âmago o dever de suprir 

as necessidades dos usuários por meio de relações fixadas durante o uso. Sendo 

assim, afirma que os artefatos desempenham e carregam consigo funções estéticas 
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(envolvem a apreciação da beleza e do design de um objeto), funções práticas 

(referem-se às utilidades tangíveis de um objeto, como sua capacidade de realizar 

uma tarefa específica ou satisfazer uma necessidade básica) e funções simbólicas 

(relacionam-se com os significados culturais, sociais ou emocionais).   

Por sua vez, Maslow (1943) propõem que as necessidades humanas podem 

ser de ordem física, fisiológica, cognitiva, social e emocional. Tudo se inicia na base 

da pirâmide com as necessidades básicas, avança por fatores como segurança, 

aspectos sociais, estima, atingindo seu ápice na autorrealização (Figura1). 

Figura 1. Modelo das necessidades humanas proposto por Maslow 

 
Fonte: Adaptado de Maslow (1943) 

 

Essas necessidades, relações e dimensões perceptivas estão 

interconectadas e são importantes fatores de avaliação no processo de DPP em 

Design, podendo ser observadas durante interações a nível visual. Para Stewart 

(1993) os artefatos autenticam nossas experiências e se tornam um “sinal 

sobrevivente” de eventos que existiram. Esse conceito está relacionado à ideia de 

extended self proposta por Belk (1988), onde artefatos adquirem valor simbólico 

quando associados às memórias do passado, contendo, suprindo e desencadeando 

lembranças de memórias afetivas. Complementa Mugge et al. (2005), que produtos 

que lembram pessoas sobre passado, contribuem para definir e manter vivo o senso 

de identidade delas. 

Conhecer e aplicar responsavelmente os princípios da UX pode contribuir 

substancialmente para o design de produto, sistema, serviços e consequentemente, 

para a melhoria da interação e atendimento das demandas e aspirações humanas e 

sociais (HASSENZAHL, 2014). O autor ainda complementa que uma das 
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contribuições da UX é sua função “guarda-chuva", sob o qual estão integradas as 

diferentes disciplinas e papéis profissionais envolvidos, apresentando uma 

perspectiva ampla sobre como as pessoas usam a tecnologia. 

No contexto metodológico de Desenvolvimento de Projeto de Produto, a 

Tecnologia de Realidade Virtual (VR) aliada às ferramentas de Experiência do 

Usuário, Design Ergonômico e Design Emocional, pode colaborar para o 

aperfeiçoamento de artefatos por meio da avaliação visual imersiva. Tal tecnologia 

pode auxiliar o processo de Pesquisa Desenvolvimento e Inovação (PDI) em 

artefatos e consequentemente, a UX e seus índices de satisfação, usabilidade e 

agradabilidade. 

A convergência das áreas de Experiência do Usuário (UX), Design e 

tecnologias emergentes, como a Realidade Virtual (VR), impulsiona as inovações e 

tem o potencial de influenciar significativamente nossa maneira de interagir com o 

ambiente ao nosso redor. Por conseguinte, a realização de estudos que investigam 

as experiências imersivas e sensoriais tornam-se cada vez mais importantes para 

compreender a interação entre o design centrado no usuário e as capacidades da 

VR (BU et al., 2021). 

Neste sentido, foram realizadas pesquisas sobre Design Emocional, 

percepções humanas e estética do artefato (Vygotsky, 1999; Jordan, 1999; Lisboa e 

Bisognin, 2003; Desmet, 2002 e 2003; Norman, 2008; Löbach, 2011; Baxter, 2012), 

bem como revisões bibliográficas direcionadas ao estudo da tecnologia de VR, 

conduzidas por Porsani et al. (2022, 2023, 2024). Tais investigações destacam a 

importância da UX bem como da VR, o crescimento das potencialidades dos 

equipamentos utilizados e de fatores importantes, que devem ser considerados nos 

projetos de VR (Porsani et al., 2024; Ottosson, 2002; Mujber et al., 2004; Guttentag, 

2010; Freeman et al., 2017; Allcoat et al., 2018; Porsani et al., 2023b). 

Outras revisões bibliográficas (Wolfartsberger, 2019; Ribeiro et al., 2020; 

Dermody et al., 2020; Porsani et al., 2023a) indicam que, apesar do aumento da 

pesquisa na área de Design e VR, ainda existem muitas lacunas, principalmente no 

que diz respeito à percepção sensorial, emocional, simbólica e de usabilidade pelos 

usuários da tecnologia VR. 

A inserção de novas tecnologias no cotidiano das pessoas deveria ser 

considerada a partir das características, capacidades e habilidades desses novos 
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usuários (PERDOMO DELGADO, 2022). Neste sentido, a usabilidade de um artefato 

deveria estar associada a todas as interfaces usadas por seres humanos, visto que 

se caracteriza como um subconjunto relevante de uma experiência positiva 

vivenciada pelo usuário (KUROSU, 2007).  

Posto isso, o presente estudo realiza uma investigação sobre o tema de 

Experiência do Usuário (UX) e Realidade Virtual (VR), com o objetivo de avaliar o 

potencial do uso da tecnologia VR para simular interações visuais dos usuários com 

ambientes e objetos virtuais em comparação com ambientes e objetos reais durante 

pesquisas laboratoriais e experimentais. O propósito é compreender se é viável 

avaliar qualiquantitativamente (nas dimensões semântica, de usabilidade aparente e 

de resposta emocional) os aspectos configuracionais dos produtos (como forma, cor 

e textura) em um ambiente de realidade virtual (VR) e as relações desta interação 

tecnologia-artefato-usuário. 

1.1 CONTEXTO 

Atualmente testemunhamos uma revolução tecnológica que tem transformado 

profundamente a maneira como interagimos com o mundo ao nosso redor. Nesse 

cenário de rápidas mudanças, a Realidade Virtual (VR) surgiu como uma tecnologia 

capaz de redefinir as fronteiras da experiência humana, transcender barreiras 

físicas, proporcionar aos usuários a oportunidade de interações entre o real e o 

imaginário. Constantes inovações em hardwares, softwares cada vez mais 

avançados vem impulsionando o crescente interesse de diversos setores na VR. 

A VR permite a criação de cenários virtuais e de apresentações de modo 

estimulante (RHEINGOLD, 1991). Para Kimer et al. (2006), trata-se de uma interface 

avançada que permite interações tridimensionais com ambientes, artefatos e outras 

pessoas em tempo real. Por sua vez, Jerald (2015) propõem que a VR é capaz de 

simular experiências como se fossem reais por meio da imersão virtual criada por 

computador. Essa imersão é obtida através do uso de dispositivos como headsets 

de realidade virtual, luvas e vestimentas sensoriais, que permitem aos usuários uma 

interação virtual de forma natural e envolvente (Cummings et al., 2012). 

Segundo Braga (2001) a técnica avançada utiliza de interface tridimensional 

digital por intermédio de vias multissensoriais e possuem como características 

principais serem: imersivas, intensivas, interativas, ilustrativas e informativas. Para 

Rebelo et al. (2010) a tecnologia VR simula a realidade através do uso de 
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dispositivos interativos bidirecionais de entradas e saídas (Inputs e Outputs) em 

sinergia continua com o usuário.  

Os Mundos Virtuais (Virtual Worlds - VWs) podem potencializar as práticas de 

ensino e aprendizagem, e incluem uma variedade de ambientes online, como jogos, 

redes sociais, sistemas de gestão de espaços de aprendizagem e ambientes virtuais 

3D (ZAHARIAS e MEHLENBACHER, 2012). Essas experiencias permitem que os 

usuários naveguem por espaços virtuais e se interajam com artefatos, ambientes e 

outros usuários, seja verbalmente, textualmente ou graficamente.  

As tecnologias de VR fornecem modos novos e aprimorados de interação 

humano-computador que podem ser usados para superar as desvantagens de 

comunicação que prevalecem nos sistemas convencionais de Design Assistido por 

Computador (Computer Aided Design – CAD) no apoio ao design conceitual, 

principalmente na geração e avaliação de conceitos (YE, et al. 2006). Ainda de 

acordo com o autor a VR permite aproveitar ao máximo os canais sensoriais visuais, 

auditivos e táteis para criar, visualizar, tocar, manipular e ouvir modelos digitais CAD 

de forma mais eficaz, beneficiando a interface homem-computador (HCI) para 

designers durante os estágios de projeto conceitual. 

Por sua vez, Bailenson (2018) explora as implicações da VR em várias áreas, 

incluindo psicologia, comunicação, educação e entretenimento. O autor examina 

como a realidade virtual está mudando a forma como interagimos com o mundo e 

como podemos aproveitar essa tecnologia de forma positiva e ética. Suas pesquisas 

e escritos oferecem uma visão e dimensão do impacto da VR na sociedade 

contemporânea. 

No campo da engenharia, a VR permite visualização e interação inovadoras 

com modelos 3D complexos. Wolfartsberger (2019) observou em seus estudos uma 

boa usabilidade e experiência do usuário, revelando mais falhas nos modelos 3D em 

VR do que o software CAD tradicional, facilitando a participação de diversos 

profissionais de diferentes áreas projetuais. Para o autor, a VR oferece uma adição 

valiosa ao processo de revisão de projetos de engenharia. 

Afirma Tori (2020) que a VR também possibilita a simulação de sistemas reais 

e de experiências imaginadas que só são possíveis no ambiente virtual. Neste 

sentido o potencial de aplicações é bastante amplo, a um custo relativamente baixo 

e poucos riscos, o que contribui para sua consolidação. 
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Ao investigar a satisfação de usuários de espaços de escritórios 

compartilhados, comparando ambiente real e simulação em VR desenvolvidos 

utilizando metodologias de UX, Hendy et al. (2022) constataram que o índice de 

satisfação dos usuários praticamente dobrou após a aplicação da tecnologia de VR, 

criando espaços mais dinâmicos e interessantes aos participantes. 

Outros autores como Chandana et al. (2023) afirmam que as tecnologias VR 

e AR ganharam atenção significativa nos últimos anos, oferecendo experiências 

imersivas e interativas, estimulando múltiplos sentidos em vários domínios, como 

jogos, treinamento, visualização, saúde e educação.  

Neste cenário ao observarmos o principal buscador online, o Google Trends 

(Figura 02), o termo VR no período de 20 anos (janeiro 2004 a janeiro 2024), 

observa-se um crescimento de interesse na busca pelo termo a partir de 2016 (início 

das comercializações de headset para o mercado) com o maior pico em dezembro 

2016 / janeiro 2017 (lançamento óculos rift e samsung gear vr). Nota-se picos 

recorrentes de interesse nos meses de novembro, dezembro e janeiro, justamente 

quando as empresas anunciam atualizações e novos lançamentos. O gráfico de 

buscas por VR apresenta uma tendência de estabilidade nos últimos 8 anos, o que 

pode indicar consolidação do tema e a solidez do mercado.  

Figura 2. Interesse de busca pelo termo VR 2004-2024. 

Fonte: Adaptado de Google Trends1. 

 

 

1 Google Trends. Disponível em: <https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&q=VR&hl=pt-BR>. 

Acesso em: fev de 2024. 

https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&q=VR&hl=pt-BR
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CAPÍTULO 05: CONCLUSÕES 

O presente capítulo apresenta as conclusões específicas de cada estudo e as 

conclusões gerais da tese. 

O primeiro estudo intitulado ”Reflexões sobre design para emoção: percepções no 

campo da estética do artefato.“ Conclui ser necessário manter esforços no objetivo 

de explorar e conhecer mais sobre “para quem se projeta”, levando em conta as 

questões ergonômicas, hedônicas, emocionais, pensando em projetar mais do que 

artefatos, sistemas, ambientes e serviços, mas também o desenvolvimento de 

relações de affordance humano-artefato mais saudáveis, seguras, prazerosas, 

satisfatórias, responsivas que propiciem uma boa experiência ao usuário. 

 

O segundo estudo intitulado “Design + Realidade Virtual: Revisão Teórica de 

Conceitos, Reflexões e Práticas de UX” conclui que o design para realidade virtual 

oferece um panorama promissor com o avanço das tecnologias de fonte aberta, 

tornando as experiências imersivas mais acessíveis. Inicialmente desafiador devido 

às limitações gráficas e de programação, a evolução tecnológica tem possibilitado 

experiências mais convincentes, com alta qualidade de gráficos e interação 

aprimorada. No futuro, espera-se uma maior imersão e realismo, com a integração 

de realidade mista e aumentada, melhor interação humano-máquina e experiências 

multiplataforma. Na área do design, a realidade virtual pode melhorar a criação de 

produtos e ambientes, facilitar a colaboração entre designers e proporcionar 

experiências mais ricas e intuitivas para os usuários. 

 

O terceiro estudo intitulado “Design e Realidade Virtual: breve registro histórico, 

cenário atual e perspectivas para o futuro” conclui que Nos últimos anos, houve um 

avanço notável na tecnologia de Realidade Virtual (VR), tornando-a mais acessível 

devido ao contínuo desenvolvimento tecnológico e à competição entre as empresas 

do setor. Isso resultou na redução dos custos de produção e na disponibilidade de 

uma variedade de dispositivos no mercado. A VR tem sido utilizada em diversos 

campos, como medicina, treinamento militar e educação, proporcionando 

experiências imersivas e interativas. A competição entre as empresas impulsionou a 
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oferta de preços competitivos, tornando a VR uma opção viável para entusiastas de 

tecnologia e profissionais de vários setores. A colaboração entre designers e outras 

áreas é fundamental para garantir que os produtos atendam aos objetivos do projeto. 

Além disso, a combinação da VR com inteligência artificial e metodologias de design 

pode aprimorar ainda mais as experiências virtuais, abrindo novas possibilidades de 

pesquisa e interações humano-computador. 

 

O quarto estudo intitulado “Avaliações de Design Ergonômico e Experiência do 

Usuário em Realidade Virtual: Uma Revisão Bibliográfica Sistematizada. “examinou 

as dimensões mais pesquisadas e os trabalhos mais citados na área da interação 

humano-ambiente, em Realidade Virtual. Observou-se que as pesquisas nesse 

campo ainda estão em estágios iniciais, principalmente focando em imersão, 

usabilidade, resposta visuo-motora e dimensão emocional em ambientes virtuais. 

Não foram encontrados estudos comparativos diretos entre interações em ambientes 

real e virtual em Realidade Virtual (VR). O estudo identificou uma lacuna na 

pesquisa e propõem uma abordagem holística sobre a interação usuário-ambiente-

artefato em VR, propondo novas oportunidades de pesquisa para explorar essa 

lacuna. Por fim, o estudo sugere que os dados coletados colaboraram para o 

pensamento metodológico e estratégico de desenvolvimento de projeto de produtos 

baseados em princípios de design ergonômico e experiência do usuário, onde a VR 

pode promover avaliações e simulações de produtos e ambientes. 

 

O quinto estudo intitulado “Tecnologias do Design-verso. Registro do processo de 

digitalização de objetos por Scan para Realidade Virtual’ conclui que a Tecnologia de 

Realidade Virtual (VR) oferece aos profissionais de design a capacidade de 

desenvolver produtos com mais facilidade, rapidez e precisão, abrindo possibilidades 

para criar produtos mais acessíveis, eficientes e satisfatórios. A VR pode ser uma 

ferramenta metodológica valiosa não apenas para o ensino e prototipagem, mas 

também para testes e validações em áreas como Projeto de Produto, Interiores, 

Design Ergonômico, Experiência do Usuário e Interação Humano-Computador (HCI). 

No entanto, foram identificadas algumas dificuldades, como restrições no processo 

de escaneamento devido ao tamanho e textura das peças, limitações nos programas 

utilizados e a falta de mão de obra especializada em VR na América Latina. Estas 
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limitações foram enfrentadas com a busca por apoio em comunidades de 

desenvolvedores, investimento em capacitação e adaptação às restrições devido ao 

prazo e orçamento limitado. 

O sexto estudo intitulado “Tecnologias do Design-verso: Investigação qualitativa de 

ambiente e objetos em realidade virtual para avaliações visuais de UX e HCI “conclui 

que Sim, é possível transpor objetos reais para ambiente de realidade virtual, por 

meio de tecnologia de escaneamento 3D, mantendo suas dimensões gerais e 

aspectos estéticos como forma, cor e textura, permitindo o reconhecimento e 

interação visual humano-artefato.” apresentou-se como verdadeira aos 

pesquisadores. O uso da tecnologia de realidade virtual pode enriquecer o campo do 

design, não apenas como uma ferramenta metodológica para ensino e prototipagem, 

mas também para testes e validações em diversas áreas, incluindo projeto de 

produto, interiores, design ergonômico e experiência do usuário. A implementação 

da VR pode antecipar avaliações em fases precursoras de prototipagem, 

economizando tempo e recursos. A capacidade de renderização realista da VR 

oferece uma visualização precisa de ambientes e objetos, ainda subutilizada no 

campo do design.  

 

O sétimo estudo intitulado “Realidade Virtual (VR) na avaliação da Experiência do 

Usuário (UX): uma comparação entre Atividade Laboratorial Real (ALR) e Atividade 

Laboratorial de Realidade Virtual (ALVR).’ teve como finalidade verificar se as 

respostas de distintas métricas de UX (DS, SUS e GEW), apresentam similaridades 

quando comparadas entre ALR e ALVR. Os principais achados apontam que não 

foram encontradas diferenças significativas (p≤0,05) na maioria das interações 

analisadas (com predominância nos protocolos DS e SUS). Portanto, considerando a 

característica empírica do presente estudo e os resultados de sua análise estatística, 

podemos afirmar que a VR é uma alternativa metodologia robusta para avaliação de 

UX, durante a interação usuário x artefato.  

Entre as principais limitações, destacam-se o prolongado tempo de coleta de 

dados, principalmente em ALVR (± 60 minutos), o qual pode contribuir para o 

desconforto do participante e provável interferência nas avaliações; e as limitações 
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decorrentes da rápida evolução das tecnologias de VR, contribuindo para a 

obsolescência dos resultados 

Entre as recomendações para estudos futuros, destacam-se: incluir outros fatores 

que possam contribuir para a percepção dos produtos, com destaque ao uso de 

cores (que foi controlada no presente estudo) e/ou atividades operacionais (em que 

o usuário possa experimentar a funcionalidade dos produtos); incluir outras métricas 

de UX, como por exemplo Think-aloud, ou ferramentas fisiológicas 

(eletroencefalografia ou resposta galvânica da pele); incluir outros grupos de 

participantes, representativos de outros nichos de mercado; incluir profissionais de 

outros campos de conhecimento, como p.e. psicólogos, sociólogos e outros, na 

preparação, aplicação e análise das avaliações; e desenvolver cada vez mais 

estudos empíricos, nos quais possam ser analisados diferentes fatores e situações 

de interação. 

A principal conclusão deste estudo é que a VR tem um elevado potencial para ser 

usada em avaliações de UX, o que representa uma expressiva contribuição para os 

métodos de design de produto, especialmente quando se desenvolvem projetos em 

diferentes regiões do mundo, cujas avaliações de UX não precisam necessariamente 

serem realizadas nos escritórios ou ateliês, mas sim próximo aos 

usuários/consumidores finais.    
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SÍNTESE GERAL 

A presente tese investigou a viabilidade e eficácia da Realidade Virtual (VR) como 

uma ferramenta metodológica inovadora no campo do Design e da Experiência do 

Usuário (UX), com foco específico na avaliação qualiquantitativa de artefatos em um 

Ambiente Laboratorial em Realidade Virtual (ALVR) em comparação com um Ambiente 

Laboratorial Real (ALR). Através de uma abordagem interdisciplinar que englobou o 

Design Ergonômico, o Design de UX e o Design Emocional, este estudo visou preencher 

uma lacuna científica identificada na literatura, explorando as dimensões perceptivas - 

semântica, usabilidade aparente e resposta emocional - de artefatos avaliados em 

ambos os ambientes. 

Os resultados dos estudos empíricos demonstram que é possível, de fato, avaliar 

qualiquantitativamente artefatos em ALVR, mantendo uma alta fidelidade nas dimensões 

gerais e aspectos estéticos como forma, cor e textura. Esta conclusão é sustentada por 

análises quantitativas e qualitativas rigorosas, incluindo a aplicação de protocolos de 

avaliação como DS, SUS e GEW que revelaram similaridades estatísticas significativas 

entre as variáveis ALR e ALVR.  

Este trabalho contribui expressivamente para a prática e pesquisa em Design e 

UX, oferecendo insights valiosos sobre o uso da VR como uma ferramenta robusta para 

avaliação de design. As implicações são vastas, sugerindo que a VR pode otimizar o 

processo de DPP ao permitir avaliações visuais antecipadas em um estágio inicial, 

economizando tempo e recursos. 

Apesar dos resultados promissores, reconhecem-se limitações. Futuras pesquisas 

poderiam explorar uma gama mais ampla de produtos e ambientes, bem como 

incorporar outros fatores para validar e expandir os achados atuais. 

Por fim, o estudo demonstrou que a VR tem o potencial não apenas para replicar, 

mas também para enriquecer a experiência de avaliação de design e UX. Essa 

tecnologia emergente apresenta uma fronteira promissora para o desenvolvimento de 

produto, oferecendo um meio de avaliar e validar designs de maneira inovadora e 

imersiva. Consequentemente, este trabalho não apenas preenche uma lacuna 

identificada na literatura existente, mas também abre novos caminhos para a exploração 

futura da VR no campo interdisciplinar do Design e UX. 
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APÊNDICE 06 - MATERIAL DE PUBLICIDADE & DIVULGAÇÃO 

 

* As imagens a seguir foram divulgadas em grupos específicos do facebook, 

whatsapp, instagram do pesquisador e de maneira impressa nos murais da 

universidade, e via convite.  

Publicidade Digital 
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Impresso A4 para murais universitários 
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Convites impressos, recortados e distribuídos nos espaços da universidade. 
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APÊNDICE 07 – Vídeo do Laboratório em VR

 

https://www.youtube.com/watch?v=TEFnsI_gQ4E&ab_channel=RodolfoNucci 
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