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Resumo: Neste artigo, apresentamos o0s resultados de estudo que objetivou entender a
usabilidade no contexto da experiéncia de visita de 10 grupos familiares a exposi¢éo virtual
“Biodiversidade: conhecer para preservar’, do Museu de Zoologia da Universidade de S&do Paulo
(MZUSP), cuja sede presencial se situa na cidade de S&o Paulo. A coleta de dados consistiu ha
gravacdo das visitas virtuais realizadas pelas familias, por meio do programa livre Flashback
Recorder Express, e na realizagdo de entrevistas semiestruturadas online com os referidos
grupos. As gravacdes foram codificadas e analisadas por meio do programa de analise quanti-
gualitativa Dedoose e as entrevistas foram transcritas e categorizadas. Os resultados indicam
um alto indice de satisfagdo com a experiéncia de visitagédo virtual ao MZUSP por parte das
familias participantes, com destaque para o fato de se tratar de uma experiéncia de simulacéo e
imerséo. Por outro lado, o papel ativo por parte do visitante, inerente a esse tipo de vivéncia, traz
desafios para o tema da usabilidade, no que concerne a cria¢@o de interfaces intuitivas para
publicos variados. Ainda que em geral as dificuldades em torno da usabilidade tenham sido
pontuais, o que indica a capacidade de supera-las de forma autbnoma e intuitiva, elas estiveram
presentes em 9 dos 10 grupos estudados, e sua supera¢ao pode ser menos ou mais desafiadora,
dependendo dos equipamentos tecnolégicos disponiveis e do grau de familiaridade tanto com a
préatica de visitar museus como com as tecnologias digitais.
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Abstract: In this article, we present the results of a study that aimed to understand usability in
the context of the visit experience of 10 family groups to the virtual exhibition “Biodiversity:
knowing to preserve”, at the Museum of Zoology of the University of Sdo Paulo (MZUSP), located
in the city of S&o Paulo. Data collection consisted of recording the virtual visits made by the
families, using the free program Flashback Recorder Express, and conducting semi-structured
online interviews with these groups. The recordings were codified and analyzed using the
quantitative and qualitative analysis program Dedoose and the interviews were transcribed and
categorized. The results indicate a high level of satisfaction towards the experience of virtual visit
to MZUSP by the participating families, with emphasis on the fact that it is a simulation and
immersive experience. On the other hand, the active role of the visitor, inherent to this type of
experience, brings challenges to usability themes, regarding the creation of intuitive interfaces for

* Doutora em Ecologia e Evolucéo pela UERJ. Pesquisadora no Instituto Nacional de Comunicac&o Publica
da Ciéncia e Tecnologia (INCT-CPCT). dearaujojm@gmail.com

™ Mestre em Ecologia e Evolugéo pela UERJ. Pesquisadora no Instituto Nacional de Comunicag&o Publica
da Ciéncia e Tecnologia (INCT-CPCT). tutora.jessicabeck@gmail.com

" Mestre em Divulgagdo da Ciéncia, Tecnologia e Salide (COC/Fiocruz). Pesquisadora no Instituto
Nacional de Comunicacéo Publica da Ciéncia e Tecnologia (INCT-CPCT). alice.ribeiro.geo@gmail.com

"™ Mestre em Divulgacdo da Ciéncia, Tecnologia e Saltde (COC/Fiocruz). Pesquisadora no Instituto
Nacional de Comunicacéo Publica da Ciéncia e Tecnologia (INCT-CPCT). jubarros.jbs@gmail.com

" Doutora em Gestéo, Educacéo e Difusdo em Biociéncias (UFRJ). Coordenadora do Instituto Nacional
de Comunicacéo Publica da Ciéncia e Tecnologia (INCT-CPCT) e da Musa iberoamericana: red de museos
y centros de ciencia. Pesquisadora da Casa de Oswaldo Cruz. Pesquisadora do CNPq 1B, Cientista do
Nosso Estado da Faperj. luisa.massarani@fiocruz.br

" Doutora em Educacdo pela USP. Pesquisadora no Instituto Nacional de Comunicacdo Publica da
Ciéncia e Tecnologia (INCT-CPCT). graziscalfi@gmail.com

Museologia e Patriménio - Revista Eletronica do Programa de Pés-Graduacdo em Museologia e Patrimonio - Unirio | MAST — vol.16, n.1, 2023. 143



Artigo/Article Avraujo; Carneiro; Ribeiro; Silva: Massarani; Scalfi
DOI: https://doi.org/10.52192/1984-3917.2023v16n1p143-170

different audiences. Although in general the difficulties around usability were specific, which
indicates the ability to overcome them autonomously and intuitively, they were present in 9 of the
10 groups studied, and overcoming them may be less or more challenging, depending on the
technological equipment available and the degree of familiarity, both with the practice of visiting
museums and with digital technologies.

Keywords: virtual exhibition; science museums; usability.

Introducéo

Desde os anos 1990, com a popularizacdo da Internet, muitos museus passaram
a estar presentes na web, o que, segundo Silva (2021), despertou o interesse de
pesquisadores do campo museal. A partir dos anos 2000, com o advento da cibercultura
e da web 2.0, as chamadas tecnologias digitais em rede (TDR'’s) se tornaram cada vez

mais presentes na vida em sociedade, também influenciando os museus.

Uma das ac¢des museais possiveis no ambiente digital é a realizagdo de visitas
virtuais, que, segundo Silva (2021, p.12), tornaram-se, durante a pandemia de Covid-
19, “o ponto de acdo dos principais museus tradicionais brasileiros”. Café e Padilha
(2015, p.121-122) entendem “a exposi¢do museolégica como um meio de comunicagao
social, mediador de informacéo, que estimula o individuo a construir conhecimento pela
observacao, interpretacdo e reflexdo do assunto exposto”, sendo, “geralmente, o
primeiro contato do publico com a instituicdo”. As exposicdes virtuais, por sua vez,
permitem, segundo as autoras, que os individuos usufruam da experiéncia museal sem

estarem no mesmo tempo/espaco do museu fisico.

Segundo Bahia (2015), a visita virtual € uma interface. Lévy (1999, p. 39)
entende interfaces como “todos os aparatos materiais que permitem a interagéo entre o
universo da informacao digital e o0 mundo ordinario”. Nas palavras de Rigoni e Dias
(2018, p. 6), a interface € “um dispositivo que estabelece a comunicagao entre dois
sistemas distintos, com a funcgéo de facilitar e intermediar essa troca de informacdes
para que a tarefa seja executada com eficiéncia”. Assim, interface é tudo com o que o
usuario tem contato de forma fisica, perceptiva ou conceitual (RIGONI; DIAS, 2018).
Para Bahia (2015, p.152), ela é o “ponto de encontro entre tecnologia e cédigos
culturais” e “o que orquestra a relagao construida entre usuario e objeto computacional
e com os conteudos acessiveis a partir deste”. Segundo a autora, sdo os codigos
culturais, o que ela chama de “pele cultural” da interface, que a torna “amigavel” para o

publico ndo especializado em informatica.

Lévy (1999, p.73) aponta que “um mundo virtual pode simular fielmente o mundo
real”. Para Bahia (2015, p.153), a combinacg&o entre tecnologia e cultura que caracteriza

a interface permite “viver situacdes familiares de um modo incontestavelmente novo”,
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de forma que, na visita virtual, "tanto temos clareza sobre como viver aquela experiéncia
(sabemos que devemos transitar de uma sala a outra, buscar entender o que caracteriza
cada sala e cada zona do museu) quanto nos percebemos inseridos na era high-tech”
(BAHIA, 2015, p.153).

Como aponta Muchacho (2005, p.1546), “ao tentar representar o real cria-se
uma nova realidade, paralela e coexistente com a primeira, que deve ser vista como
uma nova Vvisdo, ou conjunto de novas visdes, sobre o museu tradicional’. Nesse
contexto, compreender a usabilidade do usuario é um ponto importante da experiéncia
de visita virtual. A usabilidade se refere a quanto a interface é ou nao intuitiva: ela “diz
respeito a habilidade do software em permitir que o usuario alcance facilmente suas

metas de interacdo com o sistema” (MORAES, 2001, p.17).

Em todo o mundo, a pandemia de Covid-19, iniciada em 2020, levou 0os museus
a fecharem para o acesso do publico, por periodos de tempo variaveis entre paises,
regides e instituicdes. No caso do Brasil, ha indicios de fechamento bastante longo,
podendo, em muitos casos, ser maior do que um ano e meio’. Nesse contexto, praticas
remotas foram estimuladas para ajudar a manter o vinculo com os publicos, acelerando
0 processo de virtualizacdo? dessas instituicdes (IBERMUSEUS, 2020; MARTI, 2020;
UNESCO, 2020; 2021; RIBEIRO; MASSARANI; FALCAO, 2022). Assim,

se antes da pandemia o uso de tecnologias digitais pelos museus se
apresentava como um potencial ainda pouco explorado, no contexto
pandémico a presenca online dos museus se expandiu, consolidando
as tecnologias digitais como importantes ferramentas para a
manutenc¢édo do contato com os publicos, através de atividades remotas
e do didlogo por meio de websites e redes sociais (RIBEIRO;
MASSARANI; FALCAO, 2022, p.250).

Com isso, o debate sobre a atuacdo virtual ganhou centralidade entre
profissionais e pesquisadores da area. Com uma visdo otimista sobre o tema, gestores
museais acreditam que ela, tendo possibilitado o aprimoramento da comunicagdo com

0 publico e a ampliacdo do nimero de pessoas alcancadas, pode se manter no pés-

1 Relatdrio da Organizagdo das NagGes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura sobre museus na
pandemia de Covid-19 apontaram que o Brasil se caracterizou por fechamento dos museus por periodo
superior a quatro meses (UNESCO, 2021). Em posterior levantamento, Ribeiro, Massarani e Falcao (2022)
notaram que muitos museus de ciéncias brasileiros ficaram fechados do inicio da pandemia (maio de 2020)
até, pelo menos, setembro de 2021 (quando foi feita a coleta de dados).

2 Neste artigo, compreendemos os conceitos de “virtual”, “virtualidade” e “virtualizagdo” na perspectiva de
Lévy (1999, p.48), que entende o virtual como o que “existe em poténcia e ndo em ato”. O autor explica que
“o virtual no se opde ao real, mas sim ao atual”, identificando “toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de
gerar diversas manifesta¢des concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar
ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular” (LEVY, 1999, p.48). Assim, as visitas virtuais em
museus se caracterizam por seu deslocamento no tempo e espaco, permitindo aos sujeitos, em principio,
gue a visita seja feita em qualquer momento e de qualquer lugar (ou seja, de fora do museu fisico).
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pandemia. Por outro lado, tendo sido marcada por um carater de urgéncia, essa
migragao para o ambiente remoto foi acompanhada pelo desafio da falta de formacéo
das equipes e de financiamento para a realizacdo de ac¢des no ambiente virtual, de
forma que a sua manutencdo no pdés-pandemia também depende desses fatores
(RIBEIRO; MASSARANI; FALCAO, 2022).

1. Métodos

Diante do exposto, torna-se pertinente avancar nos estudos sobre a virtualizacdo
dos museus, no ambito da qual se incluem as visitas virtuais. Assim, este estudo teve
por objetivo entender a usabilidade no contexto da experiéncia de visita de grupos
familiares a exposicao virtual “Biodiversidade: conhecer para preservar’, do Museu de
Zoologia da Universidade de S&o Paulo (MZUSP), cuja sede presencial se situa na
cidade de S&o Paulo. Escolhemos o MZUSP por ser um museu que possui uma

exposicao virtual que simula a exposicdo presencial de longa duragéo.

O estudo € um recorte da investigacdo que fizemos a respeito da interacdo de
familias visitantes a referida exposicdo virtual, que, por sua vez, é parte de uma
pesquisa mais ampla sobre a interacédo de familias em contexto de visitacdo a espacos
cientificos, desenvolvida no escopo do Instituto Nacional de Comunicacéo Publica da
Ciéncia e Tecnologia, com apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico
e Tecnoldgico (CNPq) e da Fundacao Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do

Estado do Rio de Janeiro (FAPERJ).

1.1 - Local de estudo

O MZUSP é um museu de histéria natural de carater publico considerado um
centro de referéncia para pesquisa relacionada a biodiversidade, sistematica e
taxonomia animal e que possui uma das maiores colecdes da fauna brasileira, exibindo
cerca de 1.000 exemplares, entre espécies atuais e extintas (CENTRO DE
MEMORIA/MZUSP, 2022).

A exposicdo que deu origem a nossa analise, intitulada “Biodiversidade:
conhecer para preservar”’, surgiu em 2020 e € uma simulacao da exposi¢ao presencial
de longa duracdo do Museu, de mesmo nome, que foi inaugurada cinco anos antes. Ela

€ representativa do que Bahia (2015, p.151-153) conceitua como visita virtual:
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uma hipermidia produzida a partir de fotos panoramicas da parte
interna do museu e que permitem ao visitante perceber-se no centro
de cada sala expositiva e alterar a dire¢cdo do seu olhar em até 360°,
[...] [simulando] o modo de estar no museu-prédio (BAHIA, 2015, p.151-
153).

Por meio desta simulagao, possibilita a experiéncia de imersao: “agir dentro de
um sistema (computacional) que tem como referéncia outro sistema, mais complexo,
gue é a propria realidade referente” (BAHIA, 2015, p.153). Assim, para a autora, a
experiéncia da visita virtual tanto mimetiza a aparéncia das coisas (objetos, salas

expositivas, etc.) como plasma comportamentos caracteristicos da visita presencial.

O tour virtual ao MZUSP se inicia com uma imagem a disténcia do Planeta Terra
gue se aproxima de forma rapida, chegando as imedia¢g6es do Museu. O visitante vai
se aproximando até ver a porta de entrada da instituicdo, com uma visdo panoramica
da sua localizacao. O acesso ao Museu € sinalizado por um circulo branco piscante, de
forma que o visitante pode entrar no Museu utilizando o cursor para clicar no circulo
(Figuras 1 e 2). Alternativamente, € possivel selecionar alguns dos itens disponiveis no
menu localizado no canto esquerdo da tela, quais sejam: “Historia” e “Exposi¢cao”, que
mostram textos relacionados a histéria do MZUSP e a montagem e narrativa da
exposicao, respectivamente. Os demais itens do menu sdo grandes eixos da exposi¢ao
que levam a salas especificas e que tratam das seguintes narrativas: “O que é
Biodiversidade?”, “Histéria da Biodiversidade”, “Todos Parentes, Todos Diferentes”,
“Brasil, Um Pais Megadiverso”, “Onde Entramos Nisso?” e “Sala das Descobertas”. O
visitante também tem a opcao de néo clicar em nenhum dos itens do menu e percorrer

a exposicao sala por sala. Nesse caso, ha 14 espacos visitaveis.

Figuras 1 e 2 - Inicio da visita virtual ao MZUSP. Fonte: Universidade de S&o Paulo (c2022).

Quanto ao percurso e orientacéo dentro da exposicao, embora existam catracas
com a indicacdo da entrada (a esquerda) e da saida (a direita), € permitido ao visitante

circular livremente pelas salas da exposicéo, se deslocando no espaco por meio de

Museologia e Patriménio - Revista Eletronica do Programa de Pés-Graduacdo em Museologia e Patrimonio - Unirio | MAST — vol.16, n.1, 2023. 147



Artigo/Article Araujo; Carneiro; Ribeiro; Silva: Massarani; Scalfi
DOI: https://doi.org/10.52192/1984-3917.2023v16n1p143-170

cligues nos circulos piscantes. Em geral, a expografia esté distribuida da seguinte forma:
blocos de informagbes compostas por textos que introduzem um determinado conceito,
seguidos de representacdes de animais que possam ilustra-los, juntamente com sua
legenda informativa. Ao longo da experiéncia virtual, é possivel dar zoom nas imagens
e textos (por meio dos icones “i”). A exposigao tem carater imersivo, ao simular a visita
presencial, e apresenta recursos que potencializam essa dimensdo, como a
possibilidade de passar por baixo de um esqueleto de dinossauro, ou ainda quando ha
uma indicagdo de que o visitante “olhe para cima” para visualizar o esqueleto de um
pterossauro (reptiliano voador), além de possibilitar observar detalhes da arquitetura e

design do préprio Museu. (Figuras 3, 4,5 e 6)

Figuras 3, 4, 5, 6 - Alguns momentos da visita virtual ao MZUSP. Fonte: Universidade de Sao
Paulo (2022).

1.2 - Procedimentos metodolégicos

A coleta de dados ocorreu entre maio de 2021 e fevereiro de 2022. Divulgagbes
nas midias sociais foram realizadas, visando atrair um maior numero de participantes.
As familias interessadas, que totalizaram 45 grupos, foram contatadas por meio de e-
mail e WhatsApp pela equipe de pesquisadoras, que explicou a dindmica da pesquisa

e enviou o material de apoio e instrucées®. Destas 45 familias, 20 avancaram para a

3 O presente estudo foi aprovado pelo Comité de Etica da Fundagdo Oswaldo Cruz (CAAE
10663419.0.0000.5241).
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primeira fase do estudo. Posteriormente, houve 10 outras desisténcias®, de forma que,
do quantitativo inicial, um total de 10 familias participaram e concluiram todas as etapas

da pesquisa.

Em nosso estudo, um grupo era considerado familia segundo critérios bioldgicos
ou afetivos, desde que houvesse alguma relacéo de criacido/responsabilidade pela(s)
crianca(s) participante(s). Assim, entendemos que um grupo familiar se constitui quando
seus membros sao biologicamente relacionados ou quando os préprios sujeitos se
consideram uma familia (BRISENO-GARZON; ANDERSON, 2012). Para participacéo
na pesquisa, cada grupo deveria ser composto por, no minimo, um adulto e uma crianca
de até 12 anos completos. O nimero de integrantes da familia foi estipulado em até

cinco participantes, mas nao ultrapassou trés membros.

Na primeira etapa do estudo, o adulto responsavel respondeu a um questionario
socioecondmico. Esse instrumento de coleta teve por objetivo tracar o perfil das familias
participantes, levantando dados tais como escolaridade, local de moradia e habitos de
visitacdo a museus e espacos cientifico-culturais. A segunda etapa da pesquisa
consistiu na visita a exposi¢éo virtual do MZUSP. Assim, as familias participantes foram
convidadas a realizar a visita e registrar as interacdes ocorridas durante ela. Para tal,
foram instruidas a gravar a tela de seus computadores enquanto realizavam a visita,
através do programa livre Flashback Recorder Express (verséo 6), que permite adicionar
efeitos de texto e marcadores; cortar e colar imagens da tela (“print screen"); e gravar
sua tela, capturando imagem (pela webcam) e movimentos do mouse. A gravacéo

registrava, sempre que possivel, dados audiovisuais de toda a familia.

A terceira etapa consistiu em uma entrevista semiestruturada realizada de forma
online com a familia. Mediante autorizacdo dos participantes, a entrevista foi gravada,
para posterior transcri¢cdo e codificacdo. As entrevistas tiveram duracdo média de uma
hora e eram sempre realizadas por duas pesquisadoras. Antes da sua realizacao, era

feita uma analise prévia da visita, que servia para direcionar algumas perguntas.

Os grupos 1, 8 e 9 (segundo ID’s indicados no quadro 1) relataram, durante as

entrevistas, problemas ou dificuldades para executar a gravacéo da visita, enquanto no

4 Nao foi possivel conhecer os motivos das desisténcias de maneira integral, pois parte das familias
desistentes néo retornaram ao e-mail inicial enviado pela equipe de pesquisa, contendo as etapas do estudo
e procedimentos a serem realizados, nem mesmo o envio de lembretes posteriores foram respondidos.
Uma pequena parcela relatou quais foram os motivos para a ndo participacdo: desconforto por precisar
baixar o programa de gravacdo no computador pessoal, computador com algum dano, impossibilidade de
realizar a visita virtual e, ainda, desinteresse das criancas da familia em realizar a visita virtual ao Museu.
Observamos que entre as familias que avancaram até a segunda etapa da pesquisa (visita a exposi¢édo
virtual) e terceira etapa (entrevista semiestruturada) ndo houve desisténcias.
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caso da familia 5, essa dificuldade foi verbalizada durante a propria visita. Em alguns
casos, a gravacao foi feita sem a camera (grupos 1 e 7) e/ou audio (grupo 7) ligados.
Além disso, o som de fundo da exposicdo, quando ligado (grupos 1, 3 e 4), dificultava a
compreensdo dos dialogos entre os(as) visitantes. Esses foram fatores que limitaram a
possibilidade de coletas de algumas interacdes de tais grupos familiares. Por outro lado,
consideramos que a coleta foi satisfatoria, tendo em vista a riqueza e densidade dos

dados adquiridos.

Os grupos 1 e 2 relataram ter feito a visita virtual mais de uma vez. Apenas a
primeira visita foi gravada, mas, na entrevista, as familias fizeram referéncia também as
outras visitas. No caso do grupo 2, a segunda visita - que ndo é fruto da nossa analise

- contou com a participacéo de outra crianga, uma menina de cinco anos.

1.3 - Sujeitos da pesquisa

Os 10 grupos familiares que compdem o universo da pesquisa totalizam 25
sujeitos, sendo 11 do género feminino (oito adultas e trés criancas) e 14 do género
masculino (seis adultos e oito criancas). Ao longo do artigo, 0s sujeitos serdo
representados segundo a codificacdo apresentada no quadro 1, que fornece um
panorama do perfil das familias e dos individuos participantes da pesquisa, bem como
a duracgédo das visitas. Conforme podemos observar no quadro, nem todas as pessoas
gue participaram da visita estiveram presentes na entrevista. As auséncias nas
entrevistas, em comparagao as visitas, foram de dois pais (grupos 1 e 5) e de duas

criancas (grupos 7 e 8). No total, 12 adultos e nove criancas foram entrevistadas.

Todas as familias sao provenientes do Sudeste brasileiro, sendo sete do estado
de Sado Paulo (duas de Sao Paulo, duas de Indaiatuba, duas de Paulinia e uma de
Charqueada), duas do Rio de Janeiro (RJ) e uma de Belo Horizonte (MG). A idade dos
adultos variou entre 33 e 49 anos. Pelo menos um dos adultos de cada familia possui o
ensino superior completo. O grau de pés-graduacao em nivel de especializa¢cdo ou MBA

€ 0 que abrange o maior nimero de adultos da pesquisa (seis).
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Quadro 1 - Codificagéo dos sujeitos e sua participacdo em cada etapa de pesquisa (visita e

entrevista).
ID Adultos - Criancas - Visita - Entrevista -
Familia Cadigo Codigo Participantes Participantes
(idade) (idade) (duracao)
G Mae - A1(36) Filho-C1(6) Mae, paiefilho (47  Maee filho
Pai - A2 (39) min e 1 seg)
G2 Pai - A1 (48) Filho-C1 (11) Paie filho (29 min e Pai e filho
| | . 13seq)
G3 Mae - A1 (41) Filho-C1 (10) Méae e dois filhos (36 Mae e dois filhos
Filho - C2 (6) min e 4 seg)
G4  Pai-A1(32) Filha-C1(10) Pai,maeefiha(26 Pai, maeefilha
- Mae - A2 (31) , min e 38 seg) ,
G5 Mae - A1 (48) Filho-C1 (11) Mae, pai e filho (41 Mae e filho
Pai - A2 (49) min e 4 seg)
G6  Mae-A1(42) Filho-C1(6) Maeefilho (34 mne  Méaee filho
- ! 1 _ 38seg)
G7 Mae - A1 (46) Filho-C1(9) Mae e filho (25 mine Mae
A 1 , 3 seg) |
G8 Pai - A1 (41) Filha-C1(9) Paiefilha(1h, 2 min Pai
_ e 28 seg) |
G9 Mée - A1 (46) Filha-C1(9) Maeefilha(13mine Mae e filha
52 seg)
G10 Mae - A1 (40) Filho-C1(8) Mae, padrasto e filho Mae, padrasto e
Padrasto - A2 (39 min e 13 seg) filho
(37)
Total 14 adultos 11 criangas 25 (6h, 6 mine 3 21
seg)

Fonte: As autoras (2022).

Quando perguntados sobre o habito de visitar virtualmente exposi¢cdes, museus
e centros de ciéncia, somente os grupos 1 e 5 disseram ja té-lo feito. Em relacdo as
visitas presenciais, nas entrevistas, cinco grupos (1, 2, 3, 4 e 6) verbalizaram de forma
explicita nunca terem ido presencialmente ao MZUSP. A familia do grupo 10 foi a Unica
gue verbalizou ja ter ido ao Museu, e 0 visitou varias vezes. A1/G2 e A1/G6 verbalizaram

gue néo sabiam que esse Museu existia.

1.4 - Analise dos dados

A andlise de dados das visitas virtuais, realizada com base no protocolo do
Instituto Nacional de Comunicacdo Publica da Ciéncia e Tecnologia (ver Massarani et.
al, 2020, 2021a, 2021b) e validado pelo grupo de pesquisa ao qual esse estudo se
insere, incluiu as interacdes e as conversas. Para o contexto virtual, o protocolo passou

por adaptagdes, constituindo-se em seis dimensodes, a saber: conversacao; interacao;
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emocao; linguagem corporal; mudanga; e navegabilidade, usabilidade e orientagdo na
exposicdo. Os cadigos foram aplicados ao programa de analise quanti-qualitativa
Dedoose (versao 8.0.54), que possibilita categorizar segmentos de audio e video das
acOes corporais, textuais e das atitudes dos visitantes de maneira simultanea,
otimizando a codificagdo. Por meio dessa ferramenta, os videos foram analisados em
profundidade, sendo identificados os trechos de cada uma das atividades e aplicados
0s codigos a cada um deles. Um cédigo pode ocorrer em sobreposi¢cdo a outro, visto
gue as categorias do protocolo de analise ndo sdo excludentes e podem acontecer
simultaneamente em uma visita. No presente artigo, damos énfase a navegabilidade,

usabilidade e orientac@o na exposicao, que, para a andlise, foi dividida nas categorias:

- Dificuldades relacionadas a usabilidade, que se refere as dificuldades do individuo no
uso do site ou tentativa de manuseio (perda de controle do cursor, perda de orientacédo

no ambiente expositivo etc.); e

- Barreiras, que sinaliza quando algo relacionado ao site ou a internet impede ou atrasa
o fluxo da visitagéo (links que n&do funcionam, internet instavel, dificuldade relacionada
a diagramacdao, design, contraste de objetos/ texto que impedem interacdo e/ou leitura

etc.).

As entrevistas foram transcritas® e depois codificadas com base em 23
categorias analiticas elaboradas pelo grupo de pesquisa, visando organizar as
informacgdes sobre a percepcado das familias sobre a visita e sobre 0 tema da exposicao.
Na analise das entrevistas proposta no presente artigo, focamos nas categorias
apresentadas no quadro 2, que se referem a percepcdo das familias sobre a visita, e
incluem dados sobre a navegabilidade e a usabilidade na exposi¢cdo. As categorias
analisadas séo todas aquelas que apresentaram contribui¢cdes para a reflexdo proposta.
Assim, nao se limitam as que abordam explicitamente o tema da usabilidade, incluindo

dados que nos fornecem um panorama da experiéncia de visitacdo virtual.

5 As transcri¢fes, tanto das entrevistas como de trechos das visitas, foram feitas de forma a respeitar o
modo de falar do visitante, mas vicios de linguagem foram removidos, a fim de deixar a leitura fluida.
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Quadro 2 - Categorias analisadas nas entrevistas.

Categoria Descricao

Sugestodes ou criticas sobre a | Falas/trechos de falas que contenham sugestdes ou
exposicao criticas sobre o espago museal, objetos, tempo de
visitacao, interface do site/exposi¢cao, expografia,
curadoria etc.

Usabilidade Falas/trechos de falas que relatem problemas,
facilidade e/ou a descrigdo da navegacéao no site e
usabilidade.

Comparacao entre visitas Entrevistado(a) traca comparacdes entre visitas

(virtual x presencial ou virtual | virtuais e presenciais, ou compara a visita virtual ao

X virtual) MZUSP a visita a outro museu ou espago cientifico-
cultural.

Comparacao entre duas ou Entrevistado(a) traca comparagdes entre duas ou

mais visitas virtuais ao mais visitas virtuais ao MZUSP.

MZUSP

Desejos e expectativas Falas/trechos de falas que indiquem o que o

prévias com relagao a visitante imaginou, esperava ou gostaria de

exposicao encontrar na visita segundo suas motivagoes,

relacionadas a sua agenda.

Imersao Falas/trechos de falas nas quais o visitante diz ter
sido transportado para a realidade da exposigao.

Interacao com texto/leitura Falas explicitas de que houve ou nao leitura de
contetdo apresentado na exposi¢cao.

Barreira/arquitetura Falas/trechos de falas que mencionem a arquiretura
do museu/espaco museal, bem como a tentativa de
ultrapassar muros, portas, subir escadas.

O que nao pode faltar em Falas/trechos de falas em que o(a) entrevistado(a)
exposigoes virtuais aborda o que considera indispensavel em uma
visita virtual.

Fonte: As autoras (2022).

2. Resultados

Na analise das entrevistas, registramos, em oito familias, valoracdes sobre a
experiéncia virtual do visitante no Museu, sendo todas positivas, ainda que
eventualmente tenham sido feitas ressalvas e sugestdes de melhorias. No que tange ao
percurso expositivo, identificamos que valoragdes foram feitas por nove familias, em

geral também apresentando aspectos positivos da exposicao e do Museu.
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De maneira geral, oito adultos e uma crianga, de sete familias (A1/G7, A2/G4,
Al/G4, A1/G3, Al/G2, C1/G2 e Al/G1, A1/G8, A1/GY9), indicaram, nas entrevistas,
considerar que a visita superou suas expectativas®. Em praticamente todos os casos,
essa superagao ocorreu porque, em algum aspecto, esperavam algo diferente’. Neste
sentido, A2/G4 e A1/G3 acharam que seria mais “basico” (A2/G4, 2021) ou “superficial’,
com menos detalhes (A1/G3, 2021). Ambas elogiaram a qualidade das imagens, a

possibilidade de dar zoom e ver os objetos em detalhe.

Assim, consideramos que, em geral, 0s visitantes se mostraram satisfeitos tanto
em relacdo a experiéncia de visitacdo virtual em si, quanto a exposicdo. Por outro lado,
como sera visto, a andlise das visitas e das entrevistas também indicou que alguns

aspectos da usabilidade resultam em dificuldades ou barreiras para a visitacao virtual.

Quanto a dificuldades ou facilidades na navegabilidade do site, de modo geral,
o grupo de entrevistados se dividiu de forma igualitaria entre aqueles que consideraram
a navegabilidade facil e autoexplicativa (cinco familias, seis sujeitos: C1/G2, A1/G7,
C1/G5, A1/G9, C1/G9, A1/G8) e os que relataram dificuldade inicial para se locomover
ao longo da exposicgéo e interagir com objetos e textos (quatro familias, cinco sujeitos:
A1/G10, A1/G2, A1/G1, C1/G1, A1/G3). No meio termo entre os dois grupos, A1/G6 diz
gue a navegabilidade é facil, mas em algum momento relata uma dificuldade inicial.
Al1/G5 e A1/G8, por sua vez, ndo acharam a navegabilidade dificil, mas relataram, de
forma implicita ou explicita, que ela ndo era intuitiva, principalmente, na visdo de A1/G5,

para adultos.

Na andlise das visitas gravadas, a dimensdo navegabilidade, usabilidade e
orientacdo na exposicao correspondeu a 6% do tempo total de visita. Em 4% do tempo
total das visitas (48 vezes, 13 min.), os participantes demonstraram dificuldades
relacionadas a usabilidade, por exemplo, com o0 uso do programa, site de visitacdo ou
interface da exposicao virtual. Essa subcategoria esteve presente nos grupos 1, 2, 3, 4,
6,7, 8,9 e 10. As barreiras encontradas pelos visitantes corresponderam a 2% do tempo
total de visitas analisadas (21 vezes, 5 min), distribuidos nas visitas de seis familias
(grupos 2, 3,5, 6, 8 e 10). O grupo 1 teve substancialmente mais dificuldade do que as
demais (tabela 1 e grafico 1). A seguir, detalhamos como essas subcategorias se

fizeram presentes.

6 As outras trés familias (grupos 5, 6 e 10) consideram que as expectativas foram atendidas.
7 A Unica excecéo foi A1/G7, que ndo expressou uma expectativa diferente daquela apresentada pela
exposi¢do, mas considerou que sua expectativa foi superada porque estava “tudo bem feitinho”.
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Familia

Barreiras Dificuldades

(nimero de ocorréncias) (numero de ocorréncias)

T

T

G1 0 (0%) 19 (39%)
G2 5 (24%) 1 (2%)
G3 4 (19%) 1 (2%)
G4 0 (0%) 4 (6%)
G5 2 (9%) 0 (0%)
G6 2 (9%) 4 (8%)
G7 0 (0%) 3 (6%)
G8 3 (14%) 5 (10%)
G9 0 (0%) 2 (4%)
G10 5 (24%) 10 (21%)
Total 21 (100%) ' 48 (100%)

Fonte: As autoras (2022).

Usabilidade - barreiras e dificuldades durante a visita
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Graéfico 1 - Ocorréncias de barreiras e dificuldades por familia. Fonte: As autoras (2022).
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2.1 - Dificuldades relacionadas a usabilidade

Em algumas familias, observamos diversos momentos em que se perdia o
controle do cursor, que ia para o chao, teto, etc., antes que a familia chegasse a um
modulo ou objeto (grupos 1 e 7), como exemplificado na figura 7. A1/G1 abordou esse

tema na entrevista. Ela diz:

[...] Ele [a crianca] estava querendo mexer. Ele queria andar. [...]. E al,
sem o0 mouse, eu hao estava conseguindo, e ai piorou. Estava olhando
para cima, para baixo, ndo saia do lugar. Ai com o mouse, ele
conseguiu, ele [préprio], ir para onde ele queria. Dai foi mais
interessante, também. [...]. (A1/G1, 2021)

Figura 7 - Familia 7, sem controle do cursor, fica com a imagem estacionada no chdo da
exposicao durante 30 segundos. Fonte: As autoras (2022).

Ja os grupos 4 e 9 acessaram de forma ndo intencional links para o YouTube.
Outras dificuldades surgidas foram para acessar informacoes (C1/G8, que consegue,

apos ajuda do pai).

Os grupos 1 e 2 fizeram mais de uma visita virtual ao MZUSP, o que possibilitou
gue tracassem comparativos entre as diferentes visitas. Assim, A1/G2 (2021) comenta
gue o grau de dificuldade no manuseio diminui a medida em que vai se habituando a
“logica do sistema”. A1/G1 (2021) relata o mesmo: “[na terceira visita] a gente ja sabia
mexer melhor”. Essa familia teve maior facilidade na ultima visita também pela ajuda de
outra pessoa (um tio) e pelo uso do mouse. A1/G1 (2021) relata:

[Na Sala dos Biomas] a gente queria muito aproximar e ndo conseguia.
[risos] [...] Ai depois, na outra vez [que a gente fez a visita] e que a
gente ndo conseguiu gravar, a gente, com 0 mouse, conseguia
aproximar. Porque no video acho que vocés devem até ter ouvido, eu
falava: ‘Ai meu Deus, eu ndo consigo chegar perto! Esse negdcio...’
[risos] A gente queria ver de pertinho, e eu estava sem o mouse. Dai
quando... ai 0 meu tio, ele falou: ‘Vocé tem mouse? P6e o mouse’. Dai
guando a gente entrou de novo para assistir com 0 mouse, dai ficou
mais facil. Dai a gente conseguia ver de perto, tal... [...]. (A1/G1, 2021)

Ainda segundo ela, a partir de entdo tornou-se possivel que a crianga se

locomovesse para onde quisesse, tornando a visita “mais interessante”, a ponto da
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crianga ficar explorando o Museu sozinha durante horas. Assim, enquanto na primeira
visita, com dificuldades em manusear o site, a familia optou por passar mais rapido por
alguns textos (ndo estavam conseguindo ampliar a letra), na Ultima houve maior

exploracao da exposicao.

A possibilidade de dar zoom/aproximar foi algo que os visitantes, em geral,
perceberam de forma intuitiva. O grau de dificuldade para realizar essa acéo foi variavel
entre as familias, segundo familiaridade tecnol6gica e recursos tecnoldgicos
disponiveis. Uma vez reconhecida essa possibilidade, o grau de detalhe das imagens
foi elogiado por duas mées (A2/G4 e A1/G3). Os relatos das entrevistas apresentados

no quadro 3 indicam as diferencas entre as familias.

Quadro 3 - Relatos, nas entrevistas, sobre a possibilidade de dar zoom/aproximar.

Ex. 1. (G8): A1: [...] Assim, a gente foi pelo feeling, ndo sabia que daria para clicar e
que teria informagao, o que daria para aproximar mais. Fui dando o zoom assim e vi
que dava para ver as coisas mais de pertinho, mas eu fiz isso porque eu imaginei que
daria, ela [a crianga] ndo saberia que dava para chegar mais perto, ver mais
detalhes...

Ex. 2. (G4): A2: Eu, particularmente, eu gostei da alta resolugdo. Vocé centrava,
ampliava o zoom e parecia que vocé estava do lado. Eu achei isso fantastico porque
geralmente quando vocé pensa, assim, que vai fazer uma coisa virtual, vocé fala
assim: “Sera que a imagem vai estar boa? Sera que vai dar para ver bem?”. [...] Eu
achei particularmente isso muito bem organizado, muito bem feito [...].

Ex. 3. (G3): A1: [...] Eu achava que seria uma coisa superficial e que nado teria os
detalhes que a gente teve. Mas parecia que a gente estava 13, dava para puxar o
zoom pra gente ler direitinho, foi bem legal. [...] parecia que a gente nao ia conseguir
ler, que nao ia entender o que estava exposto, mas foi bem bacana mesmo, dava pra
dar o zoom [...].

Ex. 4. (G1): A1: Aqueles icones que tinham nos animais - a gente clicou em varios
deles -, eu nao conseguia ler alguns porque estava muito pequenininho, e ai depois
com o mouse eu descobri que dava pra aproximar. [risos] Entdo assim, na verdade,
é perfeito, né? Se eu tivesse assistido sé uma vez, eu ia falar para vocé que precisava
de um monte de melhorias. [risos] Mas na verdade era nos que precisavamos de
melhorias tecnologicas. E ai com o mouse a gente conseguiu, aproximar, ler... Entao
a gente aproximava os animais, aproximava o texto informativo.

Fonte: As autoras (2022).

2.2 - Barreiras

As principais barreiras identificadas foram as impossibilidades de leitura, por
conta do design, e de subir as escadas ou acessar espacos especificos que a interface

de fato ndo permite. Pontualmente, houve barreira para dar zoom/aproximar.
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Quanto as barreiras para a leitura, nas entrevistas, A1/G5 e A1/G10 disseram
gue algumas letras eram muito pequenas, enquanto C1/G2 e A1/G2 salientaram que
alguns textos tinham um contraste de cores ruim. Todos esses relatos puderam ser
identificados nas gravacdes das visitas como barreiras, conforme indicam os trechos do
guadro 4. Quanto ao tamanho das letras, também foi citado na entrevista por A1/G1,
mas ela relata que, em dado momento, notou que era possivel ampliar. A1/G2 e A1/G3

também disseram ter percebido essa possibilidade.

Quadro 4 - Barreiras para a leitura, durante as visitas.

Ex. 1. (G2): A1: Uhm, esta dificil de ler. [Cerra os olhos e se aproxima da tela,
demonstrando um certo desconforto). C1: E. A1: Muito claro, branco e cinza. C1: E, a
letra também ([trecho incompreensivel]. A1: Vou ver aqui pra conseguir fer, mas o
contraste nao ficou bom néo. C1: Entdo vamos virar para direita? A1: Entdo vamos
entrar. [desistem de ler]

Ex. 2. (G5): C1: Ta, eu acho que ndo consigo ler isso. Esta muito pequeno. Al [se
inclinando para frente]: Ta. Deixa eu ver se eu consigo. [A1 faz a leitura do painel em
voz altaj.

Ex. 3. (G10): A1 [ao abrir a placa sobre o pantanal]: Pantanal... fala... mas essa letra
aqui, meu... muito dificil de ler! C1: Té muito pequeno! A1: Pelo menos no computador
da mae que € pequeno ndo da. [A1 fecha o painel]

Fonte: As autoras (2022).

Ja as tentativas e as impossibilidades de subir as escadas e/ou passar por
algumas portas foram mencionadas, nas entrevistas, por sete familias e 10 individuos,
sendo quatro criancas e seis adultos (C1/G6, A1/G6, A2/G10, C1/G2, A2/G4, Al/GA4,
Al/G1, C1/G1, A1/G5 e C1/G3). Trata-se de espacos que, de fato, ndo eram passiveis
de visitacdo virtual, mas n&o identificamos, ao longo do percurso expositivo, a

disponibilizagédo dessa informacé&o. (Quadro 5)

Quadro 5 - Barreiras para subir escadas, durante as visitas.

Ex. 1. (G10): A2: Vai tentar subir a escadinha? A1: Ndo sobe! E sé onde tem as
bolinhas, lembra? [passando o cursor pela escada para tentar ver se aparece alguma
“bolinha” que permita clique. Sequem para outra diregado.]

Ex. 2. (G8) C1: Ai pai, ndo da pra subir as escadas. A1: Nao da? C1: Nao! [continua
tentando seguir para a escada] E nem pra vir pra ca. Eu queria subir as escadas. A1:
Eu acho que é so essa parte de baixo. C1: Mas ndo da nem pra vir pra ca.

Fonte: As autoras (2022).

Pudemos perceber que essas tentativas/impossibilidades causavam trés tipos

diferentes de reacéo (exemplificados no quadro 6): duvidas (quatro adultos), frustracéo
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(trés criancas) e curiosidade (duas criancas)®. Apesar de a primeira vista parecerem
reacdes bastante destoantes, na verdade, a frustracdo e a curiosidade caminharam
juntas. Neste sentido, ndo poder acessar o segundo andar (que, no caso € restrito a
funcionarios) foi o que C1/G6, C1/G2 e C1/G1 menos gostaram em toda a exposicao,
indicando uma frustracdo. Por outro lado, a dimens&do de curiosidade pode ser
percebida, por exemplo, quando C1/G6, na entrevista, aponta que tal impossibilidade
foi um motivo para querer visitar o Museu presencialmente. Para A1/G2, por sua vez, o
fato de seu filho ndo ter gostado de ndo poder subir as escadas reflete a sua curiosidade
em saber se teriam mais salas no Museu®. Note-se que os adultos abordaram o tema
na dimensédo da davida (se visitaram toda a exposi¢do, se era possivel acessar, etc.),
enquanto as criangas abordaram sentimentos. Para os adultos, acessar era uma duvida

(Exemplo 2); para as crian¢as, uma vontade (Exemplo 1).

Quadro 6 - Relatos sobre tentativas de subir escadas ou acessar espacgos (entrevistas).

Frustragéo / Ex. 1. (G6): A1: Do que vocé menos gostou? C1: Eu menos gostei
Curiosidade daquela entrada, a gente ficou andando afi e ndo dava para ir pro
segundo andar. Eu queria uma escada por isso, para gente poder
andar. A1: Acho que é porque tinha uns passaros la em cima e ele
queria subir, né? Pra ver de perto, né [nome da crian¢a removido]?
C1: Gostaria, eu queria ver o segundo andar. Eu achei uma
passagem cegueta Ia, que nao tinha porta, nem tinha bolinha pra eu
clicar. A1: Acho que era uma saida de emergéncia. [risos]

Duvida Ex. 2. (G1): A1: Ai teve... a ultima [visita que fizemos], que a gente
estava com o mouse, com meu tio, nés entramos numas portinhas
que tinha, que a gente nao tinha explorado [nas visitas anteriores],
mas a gente ndo achou nada, assim, era uma porta, talvez, interna.
E uma escada também, que subia para o piso superior, que eu tentei
subir mas a gente nao conseguiu. Eu acho que nao era para subir 14,
nao sei.

Fonte: As autoras (2022).

2.3 - Uso de tecnologia

Em geral, os participantes da pesquisa apontaram que era possivel superar de
forma intuitiva as dificuldades iniciais relativas a usabilidade. Os relatos indicam que a
facilidade na navegacado esteve associada a uma maior familiaridade tecnolégica, da
mesma forma que a dificuldade, quando houve, era mais rapidamente dissipada quanto

mais a vontade a familia ou algum de seus membros se sentia em relagédo as tecnologias

8 Nem todas as falas foram englobadas nessas subcategorias, porque algumas delas apenas pontuaram a
tentativa de acessar espagos, sem ser possivel inferir reagoes.

9 Importante salientar que s&o palavras do pai, ndo da crianca. Mas a criangca, em um primeiro momento,
disse que nao teve nada que nao tivesse gostado na exposic¢ao, e s6 depois lembrou de néo ter gostado
de né&o poder subir as escadas. Isso indica um alto nivel de satisfacdo com a visita.
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utilizadas. Neste sentido, houve tanto relatos de que as duvidas e dificuldades foram
sanadas em segundos (A1/G2), quanto de que foi preciso fazer vérias visitas até
compreender o motivo da dificuldade e supera-la, sendo necesséria a ajuda de um
parente que ndo estava presente nas primeiras visitas (A1/G1). Independentemente de
terem facilidade ou ndo, foi mencionada por muitas familias a auséncia de uma
explicagdo inicial sobre o modo de interagir ao longo da exposi¢éo e sobre o que é
possivel fazer (por onde é possivel passar, o que da para ampliar e como fazé-lo, onde
clicar etc.).

Sobre essa familiaridade tecnoldgica ou nao, houve, no caso dos grupos 2, 3 e
5, relatos de uma diferenca geracional: percebemos argumentos de que as criancas tém
mais familiaridade com tecnologias e, portanto, ndo encontram dificuldades, enquanto
0s adultos sim (quadro 7). Isso também p6de ser visto durante a visita da familia do
grupo 5: ao conseguirem ingressar na exposicdo enguanto a crianca manuseava o
mouse, A1 diz: “Gente, nada como uma crianga pilotando o0 mouse, né?”. Destacamos
gue se trata de familias com criangas de 10 e 11 anos, que ja possuem maior autonomia,

em comparacgao a criangas mais novas.
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Quadro 7 - Relatos de diferenca geracional quanto ao uso da tecnologia (entrevistas).

Ex. 1. (G2): C1: Eu achei bem autoexplicativo. A1: Assim, no inicio... assim, o primeiro
segundo ali, entender ali: “Ah, tem que ir clicando de bolinha em bolinha...” Ou, vocé
tem depois... a gente achou um menu que vocé consegue ir pulando de lugar para
lugar. Entao assim, no primeiro momento, tive um pouquinho de dificuldade. Mas
depois vocé vai entendendo a Idgica ali do sistema e nao fica tdo complicado. [...]
Depois no dia seguinte, [...] ele [a crian¢a] que foi controlando ali [...]. Vocé ja nao
sente dificuldade nenhuma. [...] Assim, acho que vai ter conflito de geragdo. A
molecada esta mais... por causa de joguinho e tudo mais, tem esse tipo de demanda,
tudo mais, que lembra um pouco um jogo, assim, passando de etapa em etapa... para
eles, assim, pode ser mais comum. Pessoalzinho um pouquinho mais velho, que ndo
esta tdo familiarizado, pode sentir um pouquinho de dificuldade af. [...]

Ex. 2. (G2): C1: Quem teve problema mesmo foi meu pai, que efe foi em um fugar e
ele nao conseguia prosseguir. Al eu falei: “Nao, vocé tem que ir pra c4 e depois pra
la”. A1: E. Uma coisa que a gente sentiu ali também, assim, ele ndo marca o caminho
que vocé ja fez. Entao vocé pode voltar varias vezes, mesmo sem querer. Se nao
prestar atengdo virando para os lados ali, vocé pode acabar voltando vérias vezes
para o mesmo lugar. [...] Entdo, assim, pode ter essa... assim, apanhar ali no
cantinho. Eu apanhei também. [Pode acontecer de] vocé ndo conseguir identificar ali
0 proximo passo. Entdo assim, hoje: “ah, eu ja passei por aqui”. [...]

Ex. 3. (G5): A1:[...] para mim ndo estava tao intuitivo, embora ele [crianga] ndo tivesse
tido dificuldade nenhuma.

Ex. 4. (G5): C1:[...] me lembrou do jogo Minecraft, porque os dois [jogo e visita virtual]
eu tenho a visao de primeira pessoa, de que eu mexo o0 mouse, mudo o campo de
visdo...ah ndo, o angulo dos olhos. A é como se eu tivesse treinado com isso. A unica
diferenca é que no Minecraft eu posso andar e correr e 14 eu ndo podia me transportar.

Ex. 5. (G3): A1: No comego a gente ficou meio perdido, a gente ndo sabia como entrar
na sala para ver. Esse aqui que é esperto em tecnologia [aponta para a crianga 2]
comegou a ir nos cantos e falei: “acho que nédo é aqui”. Ai a gente conseguiu entrar
na sala. S6 foi no comecinho, depois a gente se virou bem, mas para achar a sala a
gente demorou um pouquinho.

Fonte: As autoras (2022).

2.4 - Orientacdo no percurso

Alguns visitantes verbalizaram que, por conta da auséncia de orientag&o, ficaram
em duvida se conseguiram percorrer toda a exposicao. Neste sentido, seis adultos de
cinco familias (A1/G1, A1/G2, A1/G5, A1/G8, A1/G10 e A2/G10), com vistas a facilitar o
reconhecimento e deslocamento no espaco, fazem sugestdes relacionadas a
apresentacdo de informacg8es iniciais que fornecam uma visdo geral do espaco
expositivo e/ou que ajudem o visitante a saber, ao longo da exposicdo, por onde ja
passou e o0 que falta explorar. Assim, os interlocutores sugeriram um guiamento no
espaco, por meio, por exemplo, de um menu mais visivel (A1/G5), sinalizacdo/setas
(A1/G10, A1/G8) ou de mapas/plantas (A1/G1, A1/G8). Nas palavras de A1/G5 (2021):
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Talvez vocé ter um menu mais visivel, as areas que vocé tem para
visitar, uma coisa mais clara, sabe? Porque isso estava um pouco
escondido, essa dimensdo do que vocé vai encontrar. [...] talvez
alguma coisa [...] que te orientasse na navegacgdo e te desse essa
dimenséo: “pra onde vocé quer ir agora?”. Até pra gente saber o que a
gente ja tinha visto ou ndo. Eu acho até que a gente viu 99% da
exposicao, entendeu? Mas se tivesse essas opcdes, assim, ha minha
cara, e alguma apresentacao que eu ndo pudesse fugir [seria melhor].
(A1/G5, 2021)

Tanto A1/G10 como Al/G2 sugerem uma espécie de guiamento na visita,
conforme sinalizado no quadro 8. Em uma perspectiva parecida, A1/G8, A1/G1 e A1/G5
sugeriram que o visitante recebesse algumas explicagfes no inicio da visita (A1/G1
sugere que poderia ser um video), que o informe “do que pode ser feito” (A1/G8, 2021)

na exposicao e dé instru¢des tecnoldgicas para a navegacao (A1/G1 e A1/G5).

Quadro 8 - Sugestdes de orientagdo (entrevistas).

Ex. 1. (G10): A1:[...] Vocé saber onde ir, ser um pouco mais guiado na visita, pra nao
ficar tao solto. Porque se vocé nao conhece o lugar, vocé nao sabe se vocé ja viu, ou
se ndo viu. Entao isso eu acho que precisa de uma sinalizagdo, de repente por cor,
ndo sei, por numero... alguma coisa pra vocé saber onde vocé ja foi [...].

Ex. 2. (G2): A1: Assim, [podia ter] uma mudanga de cor do link ali para aproximacgéo ...
C1: Na bolinha. A1: ...para aproximagdo da imagem ali. Assim, ja seria bem valido
né. Ou uma setinha: “por aqui”. Uma visita mais guiada, se fosse o caso. [...] Seria
uma possibilidade, assim, para facilitar outras pessoas, tipo idoso, alguma coisa
assim. Ele com certeza vai ter muita dificuldade. Entao assim, uma dica ou uma
visita... n@o sei, vamos pensar possibilidades, vamos pensar grande aqui né... uma
visita mais guiada, que vocé vai indicando o proximo passo; e uma mais livre, mas
que indique, por exemplo, que vocé ja passou por ali.

Fonte: As autoras (2022).

2.5 - Especificidades da visita virtual

Sete participantes da pesquisa, de cinco familias (A2/G4, A1/G10, C1/G10,
A1/G2, C1/G2, A1/G1, A1/G5), tragaram comparativos entre realizar visitas presenciais
e virtuais em museus. A2/G4, por exemplo, acredita que em uma visita presencial
haveria mais conversa do que houve na visita virtual, e cita também o fato de que na
visita presencial pode haver a possibilidade de participar de oficinas. Na mesma linha
de argumentacdo de que na visita presencial existe algo a mais, que ndo é possivel

explorar ou vivenciar na virtual, A1/G10 (2022) diz que a visita virtual

€ bem diferente de vocé estar la. Assim, as informacfes que vocé
consegue ler e ver de cada um, eu acho que tem mais informagéo [na
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presencial] do que na virtual, né? [...] Mas do local em si, ndo deixa a
desejar. Pra quem ndo conhece, quem ndo vai, quem nunca foi
presencial, e fazer avisita virtual, eu acho que nédo deixa tanto a desejar
ndo. E diferente, ébvio. [...]. (A1/G10, 2022)

Al/G2 (2021), por sua vez, sente falta, na visita virtual, de ver a textura e a cor

natural dos objetos. Em suas palavras,

ver a cor natural, ver com os proprios olhos, vocé ver ali, ter aquela
percepcdo de textura... Por mais que as imagens seja feito com
camera especial, tenta passar uma impressao 3D e tudo mais, mas o
ao vivo, vocé consegue ver melhor ali o formato, tamanhos... ter a
noc¢éao real de tamanho. (A1/G2, 2021)

Por outro lado, se existem “perdas” na visita virtual em comparagao a presencial,
o contrario também ocorre. Um ponto de destaque da visita foi a possibilidade de passar
por baixo do dinossauro!® (conforme indicam os exemplos do quadro 9), o que os

interlocutores supfem que nédo seria possivel presencialmente (A1/G1, C1/G2 e A1/G2).

Quadro 9 - Relatos sobre a experiéncia de passar por baixo do dinossauro.

Ex. 1. (G1): A1: [Na visita virtual] a gente consegue ver lugares que acho que visitando
um museu a gente nao faz, né... Que é tipo, passar embaixo do dinossauro: ele [a
crianga] queria que ficasse toda hora passando no meio. Eu falei assim: “fnome da
crianca removido], quando a gente esta la, esse dinossauro, acho que a gente nao
pode nem pdr a mao nele, né? E alguma coisa que a gente esta meio que de longe
ali, né? Tem lugar marcado para vocé... até onde vocé pode ir e tal”. E com a camera
vocé consegue fazer algumas coisas que pessoalmente ndo da. [...].

Ex. 2. (G2): C1: Foi legal, deu pra entrar dentro de um dinossauro. Nao sei se vai dar
para fazer no Museu de verdade, mas deu. [...] Entdo, ai deu pra ver vdrias espécies
de animal.

Ex. 3. (G2): A1: Acho que o que chamou muito a atengao deles [criancas] ali foi a
possibilidade de passar por dentro dele [do dinossauroj. Acho que no presencial nao
vai ter como né, mas ali, assim, a sacada foi muito boa, né. Para a pessoa ter uma
nogdo da dimenséo, ver por dentro, e tudo mais, assim. A sacada foi muito boa.

Fonte: As autoras (2022).

Esse é um dos aspectos que dota a exposicdo de carater imersivo, que também
pode ser notado quando os visitantes comentam que, durante a visita virtual, parecia
que estavam no museu fisico!! (quadro 10). Essa sensacdo é possibilitada pela
simulacdo, sendo ambas (simulagéo e imersdo) caracteristicas marcantes das visitas

de tipo virtual.

10 Ap abordar o que mais gostaram em toda a exposicéo, quatro pessoas, de trés familias (A2/G10, A1/G8,
C1/G10 e C1/G2), fizeram mencéo explicita a essa possibilidade. Integrantes de outras trés familias (A1/G4,
C1/G2, A1/G1) também abordaram essa possibilidade, ao longo da entrevista.

1A0 longo das entrevistas, seis adultos, de cinco familias diferentes, fizeram este tipo de comentario.
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Quadro 10 - Relatos indicativos de simulacdo e imerséo (entrevistas).

Ex. 1. (G5): A1:[...] Quando a gente entra, a gente vé um degrau, mas a gente acabou
explorando primeiro embaixo, como a gente faria se estivesse /4. Normalmente vocé
vai pelas salas, vai até o final do corredor e vai voltando [...].

Ex. 2. (G4): A1: Vocé consegue entrar ali e assistir o video, inclusive isso de uma
forma muito legal, porque parece que esta no teldo ali mesmo.

Ex. 3. (G1): A1: Entdo, eu adorei. Assim, foi uma experiéncia muito diferente né? Eu
gostei demais da dinamica, de como foi apresentado, assim. Porque é muito, muito
real, né?

Ex. 4. (G4): A1: E uma experiéncia que eu so ndo vou dizer que parece que a gente
esta la mesmo porque a gente ndo... ndo vai estar. Mas a experiéncia, assim, é como
se estivesse mesmo caminhando pelo lugar, assim.

Ex. 5. (G3): A1: [...] Eu achava que seria uma coisa superficial e que nao teria 0s
detalhes que a gente teve. Mas parecia que a gente estava 14, dava para puxar o
zoom pra gente ler direitinho, foi bem legal. [...] parecia que a gente nao ia conseguir
ler, que nao ia entender o que estava exposto, mas foi bem bacana mesmo, dava pra
dar o zoom, parecia que vocé estava ali e sé faltou tocar mesmo.

Ex. 6. (G8): A1: Vou falar palavras da [nome da crianga removido}, o que ela me falou
no dia da visita. Ela disse que era muito real, que ela conseguia ver muito bem as
coisas e que ela sentia como se estivesse ali mesmo vendo as pecas, 0s animais
empalhados. Entao € uma experiéncia bem préxima da realidade.

Fonte: As autoras (2022).

Comparando visita virtual e presencial, A1/G10 comenta que a circulacao é mais
facil presencialmente. C1/G10, por sua vez, ao dizer para a entrevistadora que gostou
da visita, ressalta que também gosta da visita presencial; ja A1/G10, ainda que tenha
expressado ter gostado da visita virtual, diz que a presencial “é muito mais legal”. Essa
também é a opinido de A1/G2 (2021), que considera haver uma diferenga geracional:
“[...] Assim, eu sou mais velho ja. Gosto mesmo do presencial. Mas o virtual, ele foi legal.
[...]". E interessante notar que ambos, ao falarem sobre isso, acionaram a questio da
inacessibilidade a museus e centros culturais. Assim, a visita virtual, ainda que reflita
em algum nivel de perda em comparacéo a visita presencial, € considerada uma forma
vélida e satisfatoria de promover o acesso para pessoas que moram distante

geograficamente do Museu.

Ja Al/G4 (2021), ao tracar comparativo entre visitas virtuais em museus
diferentes, também aborda o0 modo como a circulacdo no espaco se da na visita virtual
ao MZUSP, destacando a autonomia possibilitada na experiéncia, o que o surpreendeu

positivamente:
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[...] Eu ja tinha visto algumas experiéncias do pessoal fazer essas
visitas, mas as que eu passei eram bem pontuais. Assim, vocé entrava,
chegava no lugar e se clicava |4 e mostrava. Vocé sé conseguia girar
a camera. [...] Imaginei que ia ser alguma coisa assim: voceé clicava ali
num lugarzinho, ai depois vocé tinha que clicar em um outro lugar... E
ali ndo, realmente tinha as bolinhas pra vocé andar e vocé escolhe qual
caminho vocé quer, ndo tem um trajeto, assim, fixo para vocé. [...].
(A1/G4, 2021)

Al/G1também se surpreendeu positivamente com a postura ativa e a autonomia
tidas durante a visita, mas, observando as nuances dos relatos (quadro 11), notamos
gue ela expressa sentimentos variados em relacdo ao fato de ter tido autonomia no
percurso da exposi¢do. Ao mesmo tempo em que considera uma experiéncia positiva,

também expressa o susto e a dificuldade nesse manuseio.

Quadro 11 - Percepc¢des de A1/G1 sobre a usabilidade.

Ex. 1. (G1): A1: Olha, eu acho que a facilidade [foi 0 que eu mais gostei na exposi¢ao].
Que no caso [dessa exposi¢ao] foi bem tranquilo. Apesar de eu ter sofrido com a
tecnologia. Mas nao é um problema da visita, € um problema nosso mesmo, que a
gente tem, muito. E essa liberdade da gente ir para onde quer, de fazer o que...
porque, como eu falei, eu achei que ia ser algo colocado. Algo: “Olha, vamos ver aqui,
e vamos ver aqui...”. Eu achei que ia ser assim. Como um guia, assim, mostrando 0s
lugares. E nao, a gente podia fazer o que quisesse la dentro, eu achei muito, muito
legal.

Ex. 2. (G1): A1: [...] Na primeira vez eu senti muuuuita dificuldade. Muita! Porque eu
nao sabia como lidar. Como ir para os lugares. como que funcionava... Na hora,
assim, eu levei um susto. Eu falei: “Ai, eu achei que a gente ia sentar e ia passar um
museu para gente”. Eu ndo imaginava que era... que ia caminhar pelo Museu. Entao
foi a hora que eu sofri um pouquinho. E ai sem o mouse, né? Sem muito... sem muita
tecnologia, porque eu ndo tenho mesmo. Nao é culpa do Museu. [risos] [inaudivel]
Apanhou bastante. [...] e ai depois com o mouse eu descobri que dava pra aproximar.
[risos] Entao assim, na verdade, é perfeito, né? Se eu tivesse assistido s6 uma vez,
eu ia falar para vocé que precisava de um monte de methorias. [risos] Mas na verdade
era nos que precisavamos de melhorias tecnologicas. [...]

Fonte: As autoras (2022).

3. Discussao

Os dados levantados nos permitem perceber que o fato de se tratar de uma
simulacao da exposicao presencial, no formato digital, e a possibilidade de percorré-la
“como se estivessem” presencialmente no Museu, dota a experiéncia da visita virtual ao
MZUSP de uma dimensdo imersiva que, em geral, foi bastante valorizada pelos
visitantes, que apresentaram elevado grau de satisfacdo com a experiéncia. Além disso,
nesse processo, 0s visitantes possuem um papel ativo, o que os dota de liberdade e

autonomia ao longo do percurso expositivo. Esses aspectos foram valorizados pelas
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familias participantes do nosso estudo, ao mesmo tempo em que elas também pedem

por mais direcionamento.

Murray (2003, p. 102) define imersdo como “a experiéncia de ser transportado
para um lugar primorosamente simulado”. Complementa Machado que a experiéncia

imersiva se caracteriza pela

quebra da delimitacdo de fronteiras entre o espacgo “real” e o espacgo
“virtual”, seja através do deslocamento de realidade e atencao através
da criagdo de um meio imaginario que é vivenciado emocionalmente
como “mais real que a realidade” ou através de um espacgo simulado
pela interface tecnoldgica [...]. (MACHADO, 2016, p.50).

Murray (2003, p.102), partindo da metafora de se estar submerso na agua (que
esta na origem do uso da palavra “imerséo”), argumenta que, “num meio participativo,
a imersdo implica aprender a nadar, a fazer as coisas que o novo ambiente torna
possiveis”. Como apontam Lima et al. (2021, p. 5), autonomia pressupbe o
reconhecimento da capacidade do individuo em tomar decisdes, e o respeito a elas;
mas, de acordo com 0s autores, tomada de deciséo consciente envolve estar informado
sobre a teméatica. Dessa forma, no caso de uma visita virtual a um museu, esse
conhecimento se refere tanto a compreensdo do comportamento esperado em uma
visita presencial, como também ao entendimento do manuseio dos recursos

tecnoldgicos.

Podemos dizer que as familias participantes do estudo, com menor ou maior
dificuldade, “aprenderam a nadar”, mas, na visao delas, a interface da visita virtual
poderia fornecer mais “dicas” que facilitem esse aprendizado, tais como a indicacao dos
espacos passiveis de visitacao e ja visitados, das a¢fes possiveis na plataforma e dos

equipamentos necessarios para tal.

Uma vez que a visita virtual é essencialmente ndo mediada, consideramos que
€ possivel facilitar o uso da interface por meio de fornecimento de informacdes basicas.
Notamos que a auséncia de uma orientagdo para aqueles que ndo possuem
familiaridade tecnoldgica pode levar o visitante a se sentir incapaz, responsabilizando-
se por essa dificuldade. Foi o caso de A1/G1, que, apesar de relatar suas dificuldades
em varios momentos da entrevista, considerou a facilidade um dos pontos positivos da

visita e que a dificuldade que teve foi individual.

Destacamos ainda que é importante que as instituicdes museais considerem o
perfil do publico virtual e, também, o perfil do publico que pretendem alcancar. No que

concerne ao publico familiar, a nossa analise indicou que, em termos de diferencas
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geracionais, segundo relato de alguns adultos, as criancas possuem maior facilidade
com a tecnologia. Entretanto, a observagéo das visitas gravadas também indicou que,

muitas vezes, os adultos orientam as criancas sobre o manuseio da interface.

Assim, a interface precisa ser desenhada para atender tanto nativos quanto ndo
nativos digitais?. Como apontam Paternd e Mancini (2000) ao refletirem sobre sites de
museus, existem diferentes tipos de usuérios dessas plataformas, com diferentes
objetivos, bagagens e conhecimento sobre o sistema da hipermidia. Portanto, segundo
0s autores, € necessario que as interfaces sejam adaptaveis. Para Silva (2021, p. 8), a
curadoria do espaco virtual deve levar em conta a compreensao de como o publico
virtual interage e faz suas visitas, em busca de projetar técnicas e interfaces que sejam
adaptaveis para os visitantes. Na mesma linha, Muchacho (2005, p. 1544) argumenta
gue "0s museus virtuais podem conseguir ir ao encontro das necessidades de varias

audiéncias, contudo terao de apresentar o mesmo conteudo de varias formas”.

Consideracdes finais

O objetivo deste estudo foi entender a usabilidade no contexto da experiéncia de
visita de grupos familiares a exposicao virtual “Biodiversidade: conhecer para
preservar’, do MZUSP. A pesquisa indicou um alto indice de satisfagdo com a
experiéncia de visitacdo virtual ao MZUSP por parte das familias participantes, com
destaque para o fato de se tratar de uma experiéncia de simulacédo e imerséo. Por outro
lado, notamos que o papel ativo por parte do visitante, inerente a esse tipo de vivéncia,
ao mesmo tempo que é valorizado, traz desafios para o tema da usabilidade, no que

concerne a criacdo de interfaces intuitivas para publicos variados.

Ainda que em geral as dificuldades em torno da usabilidade tenham sido
pontuais, o que indica a capacidade de supera-las de forma autbnoma e intuitiva, elas
estiveram presentes em nove dos 10 grupos estudados, e vimos que essa superagao
pode ser menos ou mais desafiadora, dependendo dos equipamentos tecnoldgicos
disponiveis e do grau de familiaridade tanto com a pratica de visitar museus (em geral

ou o MZUSP em especifico) como com as tecnologias digitais. Isso pode gerar no

» oo« n o«

12 Colet e Mozzato (2019, p.6) explicam que “nativos digitais”, “geragéo Z”, “Homo Zappiens”, geragéao
digital”, “geragédo internet” e “geragdo Next” sdo algumas expressdes utilizadas para designar a geragéo
cujos integrantes “ja nasceram em contato direto com a internet, nunca conheceram o mundo sem
computador, chats e telefone celular” e tém seu pensamento influenciado pelo relacionamento com as
novas tecnologias digitais. Ainda segundo as autoras, “em razdo da variagdo de delimitacdo temporal das
geragles, ndo ha consenso a respeito do periodo referente ao inicio da geragdo Z, mas geralmente é
apontado para a primeira metade da década de 1990” (COLET; MOZZATO, 2019, p.6).
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visitante que encontra mais dificuldade sentimentos de incapacidade e de frustracéo.
Assim, destacamos a validade das sugestfes dos proprios visitantes a respeito de
orientacfes que facilitem o processo, tornando-o mais acessivel a uma maior variedade

de publicos.
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