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Abstract—This paper presents design strategies to optimize the
user experience in virtual museum tours. Based on an experiment
with 30 participants in three institutions in Pernambuco, Brazil,
using observations, a questionnaires, and interviews, the study
analyzed the impact of design, interactivity, and narrative on
immersion, accessibility, and engagement. The results revealed
that, despite the high cultural value of the tours, there are usability
barriers that compromise the experience. However, the study also
highlighted the potential of sensory and narrative elements to
enhance immersion. The findings were synthesized into guidelines
that offer a roadmap for developing more inclusive, engaging, and
effective tours for contemporary cultural mediation.
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Resumo—Este artigo apresenta um conjunto de estratégias
de design para otimizar a experiência em tours virtuais de
museus. Fundamentado em um experimento com 30 participantes
em três instituições pernambucanas, por meio de observações,
questionários e entrevistas, o estudo analisou o impacto do design,
interatividade e narrativa na imersão, acessibilidade e engaja-
mento. Os resultados revelaram que, apesar do alto valor cultural
dos tours, existem barreiras de usabilidade que comprometem a
experiência; mas também destacaram o potencial de elementos
sensoriais e narrativos para aprimorar a imersão. As descobertas
foram sintetizadas em diretrizes que oferecem um roteiro para o
desenvolvimento de tours mais inclusivos, envolventes e eficazes
na mediação cultural contemporânea.

Palavras-chave—Tour virtual; museu; design de interação;
experiência do usuário; acessibilidade; imersão; engajamento.

I. INTRODUÇÃO

A crescente digitalização dos acervos culturais e a
popularização de tecnologias imersivas têm ampliado signifi-
cativamente o acesso ao patrimônio artı́stico e histórico em
ambientes virtuais [1]. Os tours virtuais de museus emergem
como uma resposta inovadora a esse cenário, permitindo que
usuários de diferentes contextos geográficos, sociais e fı́sicos
explorem coleções e exposições de forma remota, interativa e
acessı́vel [2]. No entanto, apesar de seu potencial, muitos desses
tours ainda se limitam à simples transposição do espaço fı́sico

para o digital, sem considerar as especificidades da experiência
do usuário (UX) no ambiente virtual [3] [4].

No contexto dos museus de Pernambuco, essa lacuna torna-
se ainda mais evidente. Embora iniciativas de digitalização
tenham avançado, há carência de diretrizes sistematizadas que
orientem o desenvolvimento de experiências virtuais verdadei-
ramente envolventes, inclusivas e informativas. A ausência de
estratégias centradas no visitante pode comprometer não apenas
a usabilidade das interfaces [5], mas também o engajamento do
público com os conteúdos culturais [3].

Diante desse panorama, este estudo apresenta um conjunto
de estratégias de design centrado no usuário para tours virtuais
de museus, com base em uma pesquisa aplicada sobre a
experiência de visitação virtual em instituições pernambucanas.
A partir da análise da UX em visitas virtuais a museus
pernambucanos, este estudo busca oferecer diretrizes práticas
e recomendações que possam orientar designers, desenvolve-
dores, museólogos e gestores culturais na concepção de tours
virtuais mais eficientes e significativos.

O conjunto de recomendações aqui apresentado resulta da
sı́ntese das principais descobertas da pesquisa, que eviden-
ciaram tanto os pontos fortes quanto as fragilidades dessas
experiências digitais. Ele abrange dimensões como a ceno-
grafia sensorial, capaz de criar atmosferas mais envolventes;
a interatividade narrativa, que conecta informação e emoção
para ampliar o engajamento do visitante; a acessibilidade, indis-
pensável para incluir diferentes perfis de público; a usabilidade,
essencial para garantir uma navegação fluida e intuitiva; e a
amplificação do alcance digital, que fortalece a difusão do
patrimônio cultural em maior escala. Ao articular esses ele-
mentos, busca-se não apenas mitigar as limitações identificadas,
mas também consolidar os tours virtuais como ferramentas
de valorização cultural, ampliando o acesso, estimulando o
interesse e reafirmando a relevância dos museus de Pernambuco
como agentes ativos na mediação cultural contemporânea [6].
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II. FUNDAMENTOS DE RV E UX EM MUSEUS VIRTUAIS

A experiência do usuário em tours virtuais de museus é
determinante para o sucesso dessas iniciativas de digitalização
do patrimônio cultural. Ela vai além da simples usabilidade,
englobando a totalidade da interação do usuário com o sistema,
incluindo percepções, emoções e reações.

A Realidade Virtual (RV) serve como base tecnológica para
esses tours, permitindo uma experiência imersiva e interativa
que replica e expande a visita a um local real. De acordo
com [7], a RV é uma “interface avançada do usuário” que
proporciona visualização, movimento e interação, enquanto [2]
destaca seu potencial para acessibilidade e inclusão.

A UX em ambientes virtuais como os tours de museus deve
ser compreendida de forma holı́stica. A experiência de um
produto digital deve ser útil, usável, desejável, encontrável,
acessı́vel, valiosa e crı́vel [8]. Isso exige que o design não se
restrinja à funcionalidade, mas também considere a percepção
emocional e cognitiva do usuário.

No contexto dos museus virtuais, a usabilidade que se
concentra na funcionalidade e eficiência [9] é fundamental, mas
a experiência completa exige a consideração de fatores como
a imersão sensorial, o envolvimento emocional e a atmosfera.
Para apoiar essa abordagem abrangente, é proposto um modelo
de UX para museus virtuais que integra três categorias: quali-
dade pragmática (usabilidade e eficiência), qualidade hedônica
(atratividade e prazer) e respostas de UX (impacto psicológico
e emocional) [4].

O estudo da UX em tours virtuais de museus, portanto,
é uma tarefa complexa que demanda uma abordagem mul-
tidimensional. Métodos de avaliação tradicionais como testes
de usabilidade e questionários são importantes, mas devem
ser complementados por técnicas que capturem a imersão,
o senso de presença e a conexão emocional do usuário [5]
[10]. Diante dessa complexidade conceitual, torna-se necessário
examinar como a literatura tem abordado a avaliação da UX em
museus virtuais, identificando métodos, métricas e tendências
que orientam o desenvolvimento de experiências mais imersivas
e acessı́veis.

III. AVALIAÇÃO DA UX EM TOURS VIRTUAIS DE MUSEUS

O crescente interesse na avaliação da UX em tours virtuais de
museus tem gerado uma série de pesquisas dedicadas a entender
como a tecnologia pode aprimorar a interação do público com
o patrimônio cultural digital. A literatura, analisada em pro-
fundidade, revela uma variedade de abordagens metodológicas
e teóricas para investigar a usabilidade, o engajamento e o
impacto emocional de tours virtuais. Estudos recentes demons-
tram a diversidade de cenários e métodos empregados [11] [12]
[13] [14] [15] [16], consolidando a relevância da UX como um

fator crı́tico para o sucesso dessas iniciativas. A digitalização de
museus e o uso de tours virtuais para experiências imersivas
estão se tornando cada vez mais comuns, democratizando o
acesso à cultura e apresentando novos desafios para a UX.

Em termos de métodos de avaliação da UX, observa-se a
predominância de abordagens hı́bridas. A usabilidade é um foco
central em muitos estudos, com a utilização de questionários
padronizados como o System Usability Scale (SUS) [14] e
User Experience Questionnaire (UEQ) [11] [17], que avalia
aspectos pragmáticos e hedônicos da experiência, indo além da
usabilidade e medindo o impacto emocional do design. Para
complementar os dados quantitativos, entrevistas qualitativas e
observações comportamentais também são amplamente utiliza-
das, oferecendo insights mais profundos sobre as percepções
subjetivas e as interações individuais dos usuários. Outra
técnica aplicada é a modelagem de equações estruturais [16],
que analisa as relações complexas entre variáveis como prazer,
telepresença e satisfação. Estudos também demonstraram a
eficácia de abordagens hı́bridas ao combinar o UEQ com a
Análise de Importância-Performance para uma avaliação mais
detalhada da interação [18].

Os principais achados desses estudos reforçam a importância
da UX para o sucesso de tours virtuais. A usabilidade emerge
como um fator fundamental para a satisfação, com interfaces
intuitivas e fáceis de usar sendo essenciais para uma ex-
periência positiva. A interatividade, através de elementos como
vı́deos, modelos 3D e outros recursos multimı́dia, aumenta
significativamente o engajamento e a satisfação dos usuários.
Demonstrando que elementos interativos e sensoriais contri-
buem para uma experiência mais imersiva e memorável [16]
[19]. Além disso, a acessibilidade é um aspecto importante
para a democratização do acesso, destacando a necessidade de
interfaces adaptáveis.

Embora a pesquisa na área esteja em crescimento, a pes-
quisa na literatura também revela uma lacuna importante,
com relação a ausência de metodologias padronizadas dificul-
tando a comparação de resultados entre estudos. Observa-se
a predominância de abordagens mistas, que combinam ques-
tionários padronizados a métodos qualitativos, como entrevistas
e observações, oferecendo uma visão mais ampla e aprofundada
da experiência do usuário.

Diante desse cenário, a presente pesquisa adotou uma
abordagem de triangulação de dados para compreender de
forma mais completa a experiência do visitante. Combinando
observação comportamental direta, questionário UEQ e en-
trevistas semiestruturadas, para identificar interações, medir
percepções sobre usabilidade e atratividade da interface, e
capturar emoções, expectativas e sugestões. Essa integração
ofereceu uma análise detalhada e multifacetada, servindo de
base para diretrizes de design para reforçar o papel dos museus
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