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> RESUMO

O Metaverso possibilita que utilizadores tenham interacdes multissensoriais em ambientes
virtuais como potenciais alternativas a ambientes fisicos, incorporando todo o tipo de
aplicacoes digitais (como entretenimento, negdcios, educacdo, servicos, etc.). Destes
ambientes sugerem interfaces baseadas nas novas tendéncias de tecnologia (Realidade
Virtual e Aumentada, Inteligéncia Artificial) que promovem uma experiéncia ao utilizador
plena. Neste sentido, estudar a Experiéncia do Utilizador (UX) associada a este novo universo
virtual torna-se essencial e importante. Este poster pretende assim propor linhas de
orientacao para aplicacao de UX Design no Metaverso, baseadas nas técnicas e ferramentas
ja exploradas e existentes.

P ESTADO DA ARTE

O Metaverso define-se como um
ambiente multi utilizador que funde a
realidade fisica com a digital e baseia-se
na convergéncia de tecnologias que
permitem interacdoes multissensoriais
com ambientes virtuais sociais e
imersivos, objetos digitais e pessoas
como a realidade virtual (VR) e
realidade aumentada (AR), [1]
incorporando todo o tipo de negdcios
digitais como jogos online, e-commerce
e redes sociais. A razao do termo ser tao
complexo, é pelo fato de nao ser apenas
uma unica tecnologia construida por
uma unica empresa, mas sim uma
combinacao de todas as tecnologias, e
mais ainda a ser desenvolvidas, sendo
que é a propriedade pessoal é um dos
seus principios basicos, subjacentes a
Web 3.0, que significa possuir um item
digital e ter controlo total sobre ele e
ninguém pode tirar do utilizador sem a
sua permissao. [2] Os UX Designers tém
um papel fundamental na criacao do
Metaverso, pois serao responsaveis pela
construcao de experiéncias que sejam
portais para outros universos, criando
um design que seja verdadeiramente

P> PALAVRAS-CHAVE
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> OBJETIVOS

Definicao da aplicacao de UX Design no Metaverso,
Estudo do papel e responsabilidades dos UX designers na criacao do ambiente virtual,
Analise das técnicas e ferramentas ja investigadas na aplicacao de design no Metaverso,
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Criacao de linhas de orientacao para a aplicacao da melhor performance de UX.

P> METODOLOGIA

A metodologia adoptada para a realizacao deste poster seguiu os seguintes pontos:
1) Analise do estado da arte sobre os temas explorados,

2) Recolha das diversas linhas de orientacao de Ul e UX nos diversos componentes que
compodoem a presenca do utilizador em ambientes virtuais,

3) Concecao de um conjunto de boas praticas de Ul e UX para o Metaverso.

Avatares
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e Facil aprendizagem Infinidade dinamica
e Economia digital e Taxa de atualizacao

> CONCLUSAO

A evolucao da Web e das tecnologias associadas a Realidade Virtual e Aumentada, como
novas ferramentas de design e motores graficos, resultaram na convergéncia de tecnologias
chamada de Metaverso, um universo que possibilita que os utilizadores criem e interajam

imersivo, pelo que para se preparar para
esta nova era da Web, os UX Designers
tém de aprender novas ferramentas,
como o design 3D, e conceitos como o
design acessivel e ético. [3] Um exemplo
disso é o Second Life, uma plataforma
virtual lancada em 2003 que parecia ter
a perfeita intersecao entre jogo virtual,
engagement social e retalho e que
acabou por nao vingar pelo facto de nao
desenvolver estratégias de experiéncia
de utilizador para os negocios digitais
que la atuavam [4]. Hoje em dia ja
existem algumas ferramentas para o
design 3D e para projetar uma boa
experiéncia no Metaverso como Oculus
Horizon Worlds e Microsoft Mesh
(plataformas), Unity e Unreal Engine 4
(motores graficos), como também
Ready Player Me e Interaction SDK
(design de avatares).
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