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Abstract. This study investigates user experience in virtual museum tours in
Pernambuco and proposes design strategies for improvement. Using a quali-
tative and exploratory approach, the research mapped available virtual tours,
analyzed UX evaluation methods, and conducted user testing through obser-
vation, the UEQ questionnaire, and interviews. Results revealed usability and
accessibility challenges, such as disorientation and limited interactivity, as well
as strengths like multimedia resources and virtual scenography. Based on these
findings, the study proposes guidelines to make virtual tours more inclusive, ef-
fective, and engaging.

Resumo. Esta pesquisa investiga a experiéncia do usudrio em tours virtuais de
museus pernambucanos e propde estratégias de design para sua melhoria. A
partir de uma abordagem qualitativa e exploratoria, foram mapeados os tours
disponiveis, analisados métodos de avaliacdo de UX e conduzidos testes com
usudrios por meio de observagdo, questiondrio UEQ e entrevistas. Os resul-
tados indicam desafios de usabilidade e acessibilidade, como desorientacdo
e interatividade limitada, mas também apontam pontos fortes, como recursos
multimidia e cenografia virtual. Com base nesses achados, o estudo propoe
diretrizes para tornar os tours mais inclusivos, eficazes e engajadores.

1. Introducao

A digitalizagdo dos acervos museoldgicos, especialmente via tours virtuais com imagens
360° e navegacao interativa, tem contribuido para a ampliagao do acesso ao patrimonio
cultural. Apesar de terem sido uma alternativa fundamental durante periodos pandémicos,
a simples transposicao digital ndo garantiu experiéncias satisfatorias [Prado 2020]. Em
Pernambuco, a diversidade museoldgica, que reflete a profunda riqueza cultural do estado,
contrasta com a incipiente adoca@o de tours virtuais estruturados.

Esta pesquisa busca entender a percep¢ao dos visitantes sobre os tours virtuais e
propor estratégias de design para aprimorar a UX, visando plataformas mais acessiveis,
envolventes e eficazes. O estudo se fundamenta nos eixos de museus, tecnologias digi-
tais e UX. Entende-se que os museus contemporaneos devem ser acessiveis, inclusivos
e promotores da diversidade [Scheiner 2012], e o museu virtual com sua nova maneira
de mediacdo cultural ndo se restringe a preservacao do passado, mas se estende a criagao
de novas experiéncias e a promog¢do de um didlogo ativo entre o museu e a sociedade
[Muchacho 2009]. Dessa forma, um tour virtual, enquanto tecnologia interativa, pode



romper barreiras fisicas e geograficas [Cavalieri 2024], ampliando a funcdo social dessas
institui¢des.

No campo da UX, autores enfatizam a importincia de interfaces que com-
binem usabilidade e apelo emocional, focando em controle, consisténcia e prazer
[Norman 2013]. Outros reforcam a imersao sensorial e a narrativa para o engajamento,
e defendem uma abordagem abrangente de UX em museus virtuais, equilibrando atribu-
tos pragmaticos (eficiéncia, usabilidade), hedonicos (emoc¢des, envolvimento) e respostas
emocionais [Williams 2022]. Dessa maneira, analisar a imersao sensorial e o envolvi-
mento emocional no contexto museoldgico torna-se fundamental para compreender de
forma mais ampla e profunda a UX, favorecendo o desenvolvimento de interfaces que
ndo apenas atendam as necessidades praticas dos usudrios, mas também proporcionem
experiéncias significativas e envolventes [Pietroni et al. 2018].

Com esse arcabouco tedrico, a pesquisa adota uma abordagem qualitativa e ex-
ploratéria, incluindo um mapeamento dos tours virtuais ativos e anélise das tecnologias
utilizadas, uma revisdo sistematica sobre métodos de avaliacdo de UX em tours virtu-
ais de museus, e um protocolo de estudo com usuarios que abarcou a aplicacdo de um
questiondrio padronizado em UX, observacdo comportamental direta e entrevistas semi-
estruturadas com visitantes em trés museus virtuais.

2. Metodologia

A pesquisa foi estruturada em fases, concebidas para abordar de maneira abrangente a
experiéncia do usudrio em tours virtuais de museus pernambucanos.

2.1. Avaliacao da UX em tours virtuais de museus

Para fundamentar a analise da UX, foi realizada uma Revisdo Sistematica da Lite-
ratura (RSL) que incluiu 20 estudos no contexto da pesquisa. Foram identificados
métodos variados como questiondrios padronizados, entrevistas, observagdes comporta-
mentais e andlises estatisticas, que permitiram investigar dimensdes pragmaticas (usa-
bilidade, clareza, eficiéncia) e hedoOnicas (atratividade, engajamento, prazer) da ex-
periéncia. A combinacdo de métodos qualitativos e quantitativos destacou-se por captar
nuances e limitagcdes. A RSL também evidenciou a escassez de estudos em contextos
latino-americanos e a falta de padronizacao nos protocolos, dificultando comparacdes e
replicacdoes. Com base nesse referencial, a pesquisa empirica adotou uma triangulacio
metodoldgica, combinando observacao direta, aplicacdo de questiondrio e entrevistas se-
miestruturadas com visitantes de trés tours virtuais de museus pernambucanos, visando
captar tanto o comportamento espontaneo quanto as avaliacdes subjetivas da navegacao.

2.2. Mapeamento da oferta de tours virtuais de museus em Pernambuco

O mapeamento do cenario digitalizado, realizado por meio de buscas em bases de dados
nacionais, sondagens com as instituicdes e procura por iniciativas, identificou 138 mu-
seus em Pernambuco, dos quais apenas 18 oferecem experi€ncias interativas em 360° em
formatos diversos. As instituicdes foram sondadas e as que possuem tours virtuais rela-
taram ganhos em visibilidade e alcance educacional, mas também enfrentam problemas
técnicos, custos e caréncia de pessoal especializado. As que nio possuem ainda um tour
demonstraram interesse na implementagdo para expansao de publico e uso pedagdgico,



porém citaram preocupagdes financeiras e tecnoldgicas, além do receio quanto ao im-
pacto sobre as visitas presenciais. Iniciativas isoladas impulsionam a presenca online do
patrimOnio, mas revelam grande heterogeneidade de qualidade e auséncia de padrdes.
Em sintese, esta etapa revelou que a oferta de tours virtuais no estado € incipiente, tec-
nicamente diversa e dependente de projetos pontuais, com lacunas em financiamento,
padronizacdo e acessibilidade. A partir deste levantamento, trés museus de grande re-
levancia foram selecionados para a pesquisa com usudrios.

2.3. Pesquisa com Usuarios

A etapa central da investigacdo foi o estudo com usudrios, que analisou a experiéncia
de visitagdo nos tours virtuais selecionados. Esta fase adotou uma metodologia mista
para uma compreensdo multifacetada da interagdo do usudrio, utilizando como métodos a
observacao comportamental, por meio de um registro detalhado do comportamento dos
participantes durante a navegacdo, permitindo identificar padroes, dificuldades e engaja-
mento; aplicacdo de questionario padronizado (UEQ) [Schrepp 2015] para mensurar
quantitativamente a percep¢cdo dos usudrios em dimensdes como atratividade, clareza,
eficiéncia e estimulacdo, fornecendo dados comparativos; e a realizacdo de entrevistas
semiestruturadas individuais apds a interacdo para coletar insights qualitativos aprofun-
dados sobre percepgdes, emogdes, sugestdes e criticas. A triangulacdo desses métodos
validou os achados por diferentes perspectivas, revelando tanto os pontos fortes quanto as
barreiras de usabilidade e acessibilidade, fundamentando as recomendagdes de design do
estudo.

A investigacdo foi conduzida com 30 participantes divididos em grupos para ex-
plorar os tours do Cais do Sertao, Paco do Frevo e Museu de Arqueologia da UNICAP,
e os resultados obtidos estio sintetizados na se¢@o a seguir.

3. Resultados e Discussao

A investigacao da experi€ncia do usudrio em tours virtuais de museus pernambucanos evi-
denciou um cendrio de alto valor cultural, mas com desafios persistentes em usabilidade e
acessibilidade. A triangulacdo de métodos de avaliagdo proporcionou uma compreensao
holistica da experiéncia do visitante, permitindo a identificacdo de micro-tensoes entre as
métricas quantitativas e as percepgdes qualitativas, revelando pontos cegos que nao seriam
notados em avaliacdes unidimensionais [Barros et al. 2024].

Os resultados do questiondrio UEQ indicaram que o tour do Cais do Sertdo ob-
teve as melhores avaliacdes, destacando-se em atratividade e estimulacdo. Em contraste,
o Paco do Frevo apresentou o desempenho mais baixo, com pontuagdes negativas ou
proximas de zero, especialmente nas dimensdes de clareza, eficiéncia e confiabilidade,
evidenciando pontos criticos de frustra¢do para os usudrios. O tour do Museu de Arque-
ologia da UNICAP teve um desempenho intermedidrio, com boa percep¢do em confiabi-
lidade e efici€éncia, mas menos destaque em inovagao.

A andlise qualitativa, baseada nas observagdes e entrevistas, complementou os da-
dos quantitativos, revelando barreiras significativas de usabilidade e acessibilidade. Entre
as principais dificuldades, os usudrios relataram: desorientacao espacial (problemas com
a navegacao e falta de indicacdes claras de trajeto ou entrada), problemas de legibilidade
(dificuldade em ler placas e legendas devido a auséncia de funcionalidades e detalha-
mento), falhas de feedback e interatividade inconsistente (auséncia de trilha sonora



contextual e pontos de interacdo inexistentes ou desativados), além da notavel auséncia
de recursos de acessibilidade.

Apesar dessas lacunas, a pesquisa também identificou pontos fortes e potenciais
nos tours virtuais. Elementos como cenas-ancora sensoriais, hotspots multimidia fun-
cionais, mapas ou miniaturas de navegacao e modelos 3D didaticos foram percebidos
como recursos que produzem presenca, interesse cognitivo e até mesmo o desejo de uma
visita fisica aos museus.

A andlise e comparacdo entre as experiéncias de visitacdo dos tours virtuais do
Cais do Sertao, Paco do Frevo e Museu de Arqueologia da UNICAP revelou um con-
traste nitido entre momentos de alta imersdo e falhas bésicas de uso. Quando imagem,
som e narrativa se alinham, a experiéncia ganha forca. Espacos imersivos ancorados
por dudio regional confirmam a eficicia de pistas multimodais para emog¢ao e memoria
[Vom Lehn et al. 2002], enquanto modelos 3D ilustram como objetos manipulaveis po-
dem ampliar presenca e aprendizado [Ch’Ng et al. 2020]. Mas esses ganhos sensoriais
perdem impacto diante de menus ocultos, falta de minimapas e expulsdes involuntarias
do cendrio, que sobrecarregam o visitante e violam heuristicas basicas de navegacao. Tex-
tos ilegiveis e zoom ineficaz quebram o principio de conteido perceptivel, e travamentos
que exigem reinicio minam a confianca do usudrio [Shneiderman 2010]. Recursos inova-
dores, quando mal sinalizados, passam despercebidos, pois novidade quando ndo € clara
e confidvel pode levar ao declinio do engajamento [Deci and Ryan 2000]. Apesar disso,
os tours ja despertam nos visitantes vontade de visitar o museu fisico e de comparti-
lhar a experiéncia, reforcando achados de que imersao virtual estimula deslocamento real
[Wu and Lai 2023]. O caminho, portanto, ndo € reinventar a tecnologia, mas aplicar rigo-
rosamente principios de usabilidade e acessibilidade: mapas persistentes, zoom legivel,
audio-guia ajustdvel, hotspots confidveis e recursos inclusivos.

Com base nos resultados, a pesquisa propde um conjunto de estratégias de design,
focadas em eliminar as barreiras e potencializar os pontos fortes. Essas estratégias siao
apresentadas em um relatdrio que engloba diretrizes e recomendacdes praticas, incluindo
principios fundamentais do design, formas de amplificar o alcance e consideragdes
técnicas de implementagado, visando transformar os tours virtuais em instrumentos mais
inclusivos, educativos e culturalmente envolventes para os visitantes.

4. Conclusao

Este estudo buscou compreender e aprimorar a experi€éncia do usudrio em tours virtuais
de museus pernambucanos, propondo estratégias de design para tornd-los mais intuiti-
vos, acessiveis e engajadores. A analise, fundamentada em um protocolo de triangulacio
de métodos, revelou lacunas em usabilidade, interatividade e acessibilidade, a0 mesmo
tempo em que identificou oportunidades para enriquecer a experiéncia digital e estimu-
lar o interesse pelo patrimonio cultural. Apesar das limitacdes em escopo tecnolégico
e amostra, a pesquisa pavimenta o caminho para futuras investigacoes, sugerindo a ex-
pansdo para outras plataformas e publicos, e avaliagcdes pos-redesign. As contribui¢cdes
tedricas e praticas incluem a validacdo de frameworks de UX no contexto museal regio-
nal, a elabora¢do de um Relatério de Estratégias de Design com recomendagdes praticas
e aciondveis, além de uma relevante producdo cientifica por meio de publicacdes no
ambito do mestrado. Em suma, o trabalho reforca o potencial transformador dos tours



virtuais como ferramentas inclusivas para democratizar o patrimonio cultural, tornando-o
acessivel e engajador para todos.
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