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RESUMO

O metaverso € um ambiente virtual onde os usuarios podem interagir entre si e
com objetos digitais em tempo real por meio de experiéncias imersivas
interconectadas. Estudos apontam que em 2026 um quarto da populagdo passara
pelo menos uma hora por dia no metaverso. Essa concepgao desafia designers a
entenderem esse universo e descobrirem caminhos e estratégias de atuacéo. Para
identificar novas questdes e explorar cenarios que envolvam a aplicagdo do design
nesse ambiente imersivo, este estudo questiona: Como os métodos para analise da
interacao usuario-produto podem contribuir para a avaliacdo da usabilidade em
ambientes imersivos compativeis com o Metaverso? Para alcancar o objetivo
proposto foi realizada uma Revisdo Bibliografica Sistematica, que apontou o SUS,
EUQ, SUDS, SSQ e thinking aloud como os principais métodos de avaliagdo de
usabilidade em ambientes imersivos interconectados.
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DESIGN IN THE METAVERSE: HUMAN-COMPUTER INTERACTION
IN IMMERSIVE ENVIRONMENTS

ABSTRACT

The metaverse is a virtual environment where users can interact with each other
and with digital objects in real-time through interconnected immersive experiences.
Studies indicate that by 2026, a quarter of the population will spend at least one hour
per day in the metaverse. This concept challenges designers to understand this
universe and discover paths and strategies for action. To identify new issues and
explore scenarios involving the application of design in this immersive environment,
this study asks: How can methods for analyzing user-product interaction contribute to
the evaluation of usability in immersive environments compatible with the metaverse?
To achieve the proposed objective, a Systematic Literature Review was conducted,
which identified SUS, EUQ, SUDS, SSQ, and thinking aloud as the main methods for
usability evaluation in interconnected immersive environments.
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