22° Congresso Latino-americano de
‘ Latm Science

LATINOWARE -2 2025

Realizacao:

2025

Software Livre e Tecnologias Abertas

Diretrizes de Design para Tours Virtuais de Museus:
Um Estudo da Experiéncia do Usuario

Caliope Corréa de Araujo
UFPE
Recife, Brasil
caliope.araujo@ufpe.br

UFPE

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.

Keywords—YVirtual tour; museum; interaction design; user ex-
perience; accessibility; immersion; engagement.

Resumo—Este artigo apresenta um conjunto de estratégias
de design para otimizar a experiéncia em tours virtuais de
museus. Fundamentado em um experimento com 30 participantes
em trés instituicbes pernambucanas, por meio de observacdes,
questiondrios e entrevistas, o estudo analisou o impacto do design,
interatividade e narrativa na imersao, acessibilidade e engaja-
mento. Os resultados revelaram que, apesar do alto valor cultural
dos tours, existem barreiras de usabilidade que comprometem a
experiéncia; mas também destacaram o potencial de elementos
sensoriais e narrativos para aprimorar a imersao. As descobertas
foram sintetizadas em diretrizes que oferecem um roteiro para o
desenvolvimento de tours mais inclusivos, envolventes e eficazes
na mediacio cultural contemporanea.

Palavras-chave—Tour virtual; museu; design de interacao;
experiéncia do usuario; acessibilidade; imersiao; engajamento.

I. INTRODUCAO

A crescente digitalizacdo dos acervos culturais e a
popularizacdo de tecnologias imersivas tém ampliado signifi-
cativamente o acesso ao patrimdnio artistico e histérico em
ambientes virtuais [1]. Os tours virtuais de museus emergem
como uma resposta inovadora a esse cendrio, permitindo que
usudrios de diferentes contextos geograficos, sociais e fisicos
explorem colecdes e exposi¢des de forma remota, interativa e
acessivel [2]. No entanto, apesar de seu potencial, muitos desses
tours ainda se limitam a simples transposicdo do espago fisico
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para o digital, sem considerar as especificidades da experi€ncia
do usudrio (UX) no ambiente virtual [3] [4].

No contexto dos museus de Pernambuco, essa lacuna torna-
se ainda mais evidente. Embora iniciativas de digitalizacdo
tenham avancado, ha caréncia de diretrizes sistematizadas que
orientem o desenvolvimento de experiéncias virtuais verdadei-
ramente envolventes, inclusivas e informativas. A auséncia de
estratégias centradas no visitante pode comprometer nao apenas
a usabilidade das interfaces [5], mas também o engajamento do
publico com os contetidos culturais [3].

Diante desse panorama, este estudo apresenta um conjunto
de estratégias de design centrado no usudrio para tours virtuais
de museus, com base em uma pesquisa aplicada sobre a
experiéncia de visita¢do virtual em instituicdes pernambucanas.
A partir da andlise da UX em visitas virtuais a museus
pernambucanos, este estudo busca oferecer diretrizes praticas
e recomendacgdes que possam orientar designers, desenvolve-
dores, musedlogos e gestores culturais na concepcdo de tours
virtuais mais eficientes e significativos.

O conjunto de recomendacdes aqui apresentado resulta da
sintese das principais descobertas da pesquisa, que eviden-
ciaram tanto os pontos fortes quanto as fragilidades dessas
experiéncias digitais. Ele abrange dimensdes como a ceno-
grafia sensorial, capaz de criar atmosferas mais envolventes;
a interatividade narrativa, que conecta informagdo e emocao
para ampliar o engajamento do visitante; a acessibilidade, indis-
pensavel para incluir diferentes perfis de piblico; a usabilidade,
essencial para garantir uma navegacdo fluida e intuitiva; e a
amplificacdo do alcance digital, que fortalece a difusdo do
patrimonio cultural em maior escala. Ao articular esses ele-
mentos, busca-se ndo apenas mitigar as limitacdes identificadas,
mas também consolidar os tours virtuais como ferramentas
de valorizacdo cultural, ampliando o acesso, estimulando o
interesse e reafirmando a relevancia dos museus de Pernambuco
como agentes ativos na mediacdo cultural contemporinea [6].
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II. FUNDAMENTOS DE RV E UX EM MUSEUS VIRTUAIS

A experiéncia do usudrio em tours virtuais de museus é
determinante para o sucesso dessas iniciativas de digitalizacao
do patriménio cultural. FEla vai além da simples usabilidade,
englobando a totalidade da interacdo do usudrio com o sistema,
incluindo percepgdes, emocdes e reacdes.

A Realidade Virtual (RV) serve como base tecnoldgica para
esses tours, permitindo uma experiéncia imersiva e interativa
que replica e expande a visita a um local real. De acordo
com [7], a RV € uma “interface avancada do usudrio” que
proporciona visualizacdo, movimento e interagdo, enquanto [2]
destaca seu potencial para acessibilidade e inclusdo.

A UX em ambientes virtuais como os tours de museus deve
ser compreendida de forma holistica. A experiéncia de um
produto digital deve ser util, usdvel, desejdvel, encontrdvel,
acessivel, valiosa e crivel [8]. Isso exige que o design ndo se
restrinja a funcionalidade, mas também considere a percepcao
emocional e cognitiva do usudrio.

No contexto dos museus virtuais, a usabilidade que se
concentra na funcionalidade e eficiéncia [9] € fundamental, mas
a experiéncia completa exige a consideracdo de fatores como
a imersdo sensorial, o envolvimento emocional e a atmosfera.
Para apoiar essa abordagem abrangente, é proposto um modelo
de UX para museus virtuais que integra trés categorias: quali-
dade pragmatica (usabilidade e eficiéncia), qualidade heddnica
(atratividade e prazer) e respostas de UX (impacto psicolégico
e emocional) [4].

O estudo da UX em tours virtuais de museus, portanto,
¢ uma tarefa complexa que demanda uma abordagem mul-
tidimensional. Métodos de avaliacdo tradicionais como testes
de usabilidade e questiondrios sdo importantes, mas devem
ser complementados por técnicas que capturem a imersao,
o senso de presenca e a conexdo emocional do usudrio [5]
[10]. Diante dessa complexidade conceitual, torna-se necessario
examinar como a literatura tem abordado a avaliagdo da UX em
museus virtuais, identificando métodos, métricas e tendéncias
que orientam o desenvolvimento de experiéncias mais imersivas
e acessiveis.

I11. AVALIAQAO DA UX EM TOURS VIRTUAIS DE MUSEUS

O crescente interesse na avaliacdo da UX em tours virtuais de
museus tem gerado uma série de pesquisas dedicadas a entender
como a tecnologia pode aprimorar a interacdo do publico com
o patrimdnio cultural digital. A literatura, analisada em pro-
fundidade, revela uma variedade de abordagens metodoldgicas
e tedricas para investigar a usabilidade, o engajamento e o
impacto emocional de tours virtuais. Estudos recentes demons-
tram a diversidade de cendrios e métodos empregados [11] [12]
[13] [14] [15] [16], consolidando a relevancia da UX como um
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fator critico para o sucesso dessas iniciativas. A digitalizacao de
museus e o uso de tours virtuais para experiéncias imersivas
estdo se tornando cada vez mais comuns, democratizando o
acesso a cultura e apresentando novos desafios para a UX.

Em termos de métodos de avaliacdo da UX, observa-se a
predominancia de abordagens hibridas. A usabilidade € um foco
central em muitos estudos, com a utilizacdo de questiondrios
padronizados como o System Usability Scale (SUS) [14] e
User Experience Questionnaire (UEQ) [11] [17], que avalia
aspectos pragmaticos e hedonicos da experiéncia, indo além da
usabilidade e medindo o impacto emocional do design. Para
complementar os dados quantitativos, entrevistas qualitativas e
observagdes comportamentais também sdo amplamente utiliza-
das, oferecendo insights mais profundos sobre as percepgdes
subjetivas e as intera¢des individuais dos usudrios. Outra
técnica aplicada € a modelagem de equagdes estruturais [16],
que analisa as relagdes complexas entre varidveis como prazer,
telepresenca e satisfacdo. Estudos também demonstraram a
eficicia de abordagens hibridas ao combinar o UEQ com a
Andlise de Importancia-Performance para uma avaliagdo mais
detalhada da interacdo [18].

Os principais achados desses estudos refor¢am a importancia
da UX para o sucesso de tours virtuais. A usabilidade emerge
como um fator fundamental para a satisfacdo, com interfaces
intuitivas e faceis de usar sendo essenciais para uma ex-
periéncia positiva. A interatividade, através de elementos como
videos, modelos 3D e outros recursos multimidia, aumenta
significativamente o engajamento e a satisfacdo dos usudrios.
Demonstrando que elementos interativos e sensoriais contri-
buem para uma experiéncia mais imersiva ¢ memoravel [16]
[19]. Além disso, a acessibilidade é um aspecto importante
para a democratizacdo do acesso, destacando a necessidade de
interfaces adaptéveis.

Embora a pesquisa na area esteja em crescimento, a pes-
quisa na literatura também revela uma lacuna importante,
com relacdo a auséncia de metodologias padronizadas dificul-
tando a comparacdo de resultados entre estudos. Observa-se
a predomindncia de abordagens mistas, que combinam ques-
tiondrios padronizados a métodos qualitativos, como entrevistas
e observacdes, oferecendo uma visdao mais ampla e aprofundada
da experiéncia do usudrio.

Diante desse cendrio, a presente pesquisa adotou uma
abordagem de triangulacdo de dados para compreender de
forma mais completa a experiéncia do visitante. Combinando
observacdo comportamental direta, questiondrio UEQ e en-
trevistas semiestruturadas, para identificar intera¢des, medir
percepgdes sobre usabilidade e atratividade da interface, e
capturar emocdes, expectativas e sugestdes. Essa integracdo
ofereceu uma andlise detalhada e multifacetada, servindo de
base para diretrizes de design para reforcar o papel dos museus
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