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PROPOSI(;@O DE UM MODELO TEORICO NO MUSEU
DO AMANHA: experiéncia do usuario com tecnologias
digitais

Proposition of a theoretical model in the Tomorrow’s
Museum: user experience with digital technologies

Resumo: Tecnologias digitais implementadas em museus tém gerado
impactos nas exposicdes e na relagdo entre os visitantes e o museu.
Objetivo: Identificar fatores que impactam a satisfagdo com a
experiéncia do usuario em museus com tecnologias digitais e propor um
modelo tedrico. Metodologia: Esta pesquisa é parte do projeto de
pesquisa de tese ja qualificado, que constitui um estudo de métodos
mistos sequenciais. A etapa apresentada neste artigo é de abordagem
qualitativa exploratoria, objetivando formular hipdteses e propor um
modelo tedrico. Dessa forma, para alcangar os objetivos propostos foi
conduzida uma coleta de dados por meio de grupos focais. A analise dos
dados foi realizada por meio da Analise de Conteudo (Bardin, 2016).
Resultados: As analises dos dados dos grupos focais resultaram na
identificacdo de 18 construtos, sendo possivel inferir 21 hipéteses e
propor um modelo tedrico inicial para desenvolvimento das demais
etapas de pesquisa. Conclusées: Conclui-se que a satisfagdo com a
experiéncia pode envolver multiplos aspectos.

Palavras-chave: experiéncia do usuario (UX); tecnologias digitais;
museu do amanha.

Abstract: Digital technologies implemented in museums have impacted
exhibitions and the relationship between visitors and the museum.
Objective: to identify factors that impact satisfaction with the user
experience in museums with digital technologies and to propose a
theoretical model. Methodology: This research is part of the thesis
research project defended and qualified by the author, a doctoral student,
which is sequential mixed methods research. The stage presented in this
article is an exploratory qualitative approach, aiming to formulate
hypotheses and propose a theoretical model. Thus, to achieve the
proposed objectives, data collection was conducted through focus
groups. Data analysis was performed through Content Analysis (Bardin,
2016). Results: The analysis of the focus group data resulted in the
identification of 18 constructs, making it possible to infer 21 hypotheses
and propose an initial theoretical model for the development of the other
research stages. Conclusions: It is concluded that satisfaction with
experience can involve multiple aspects.
Keywords: user experience (ux); digital
museum.

technologies; tomorrow’s



1 INTRODUGAO

O conceito de “experiéncia” no sentido de “vivenciar’ ou “usufruir’ de algo tem
sido estudado em areas como a Administracdo, Marketing, Economia e Psicologia
(Coelho; Gosling, 2019). Contudo, independentemente da area, a experiéncia é
sempre unica e individual (Henriques; Pilar; Ignacio, 2022). Assim, duas ou mais
pessoas nao podem ter a mesma experiéncia, embora possam interferir ou
influenciar na experiéncia uns dos outros (Pine; Gilmore, 1998).

A criacdo da experiéncia positiva para o usuario, principalmente uma
experiéncia positiva memoravel € de grande valor estratégico para as organizagdes,
assim como a experiéncia positiva cotidiana (Henriques; Pilar; Ignacio, 2022). Em
uma perspectiva mercadologica, a experiéncia positiva e memoravel é criada por
meio de estratégias de customizagcdo e cocriagdo de atividades, bem como da
geragcdo de emogdes e eventos que impactem os clientes (Schmitt, 2004; Coelho;
Gosling, 2019).

O Plano Nacional de Turismo 2024-2027 aponta a tendéncia de interesse pelo
turismo de experiéncia, em que o turista esta mais disposto a interagir com o
ambiente, o contexto e as pessoas. “O turismo de experiéncia tem como diferencial
o forte apelo a emogdo, ao estimulo de vivéncias e ao engajamento em
comunidades locais, cujo objetivo é gerar aprendizados, conhecimento € memdrias”
(Brasil, 2024, p. 31).

Segundo Tim, Ouyang e Zeng (2020, p. 6) “A medida que a tecnologia avanca
e as exigéncias dos consumidores se tornam cada vez mais sofisticadas, os museus
tém sido pressionados a encontrar novas formas para se envolver com o publico”.

Com isso, “tem havido um ressurgimento do foco na experiéncia dos
visitantes nos museus e no que os profissionais do museu podem oferecer para
proporcionar uma experiéncia inesquecivel” (Murphy; Carew; Stapleton, 2023, p. 13).

Nesse contexto, este estudo se interessa nos impactos das tecnologias
digitais para a satisfacdo da experiéncia do usuario nos espacos museais. Desta
forma, este estudo objetiva identificar e validar fatores que impactam a satisfagao
com experiéncia do usuario em museus com tecnologias digitais e propor um

modelo teodrico.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para fins do desenvolvimento desta fundamentacao tedrica realizou-se uma
Revisdao Sistematica da Literatura (RSL) cumprindo todas as etapas que
caracterizam o meétodo, tais como: formulagcdo clara da pergunta de pesquisa
através do acronimo PICO, desenvolvimento de protocolo detalhado, busca
abrangente da literatura indexada nas bases de dados Web of Science (WoS) e
Scopus, utilizando quatro estratégias de buscas com os termos Experiéncia do
usuario, Museu, Affordance, Gestdo do Conhecimento e Transformative Service
Research. A selecao e avaliacdo dos estudos foi realizada a partir de critérios
pré-definidos, bem como os resultados foram interpretados. Além disso, cada etapa
deste processo de elaboracdo foi detalhadamente registrada, valendo-se de
softwares de apoio como o software R, Excel e MaxQdA. No entanto, devido a
limitagdo de paginas para o presente artigo, ndo foi possivel inserir todos os
procedimentos realizados e resultados da RSL, constante do projeto de tese que
precedeu este estudo.

Portanto, os subitens que se seguem foram elaborados a partir de estudos

selecionados na RSL realizada.

2.1 Ecologia da Informacgéao e Experiéncia do Usuario (UX)

O conceito de ecologia informacional é utilizado para abordar as
dependéncias complexas existentes em ambientes informacionais e a natureza
interdependente de trés aspectos, sendo o contexto, conteudo e usuario.

A figura 1 apresenta o modelo proposto por Rosenlfeld, Morville e Arango
(2015) e um modelo adaptado por Reis (2022, p. 53), que coloca a UX como ponto

central entre as dimensdes concebidas na Arquitetura da Informacéo.
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Figura 1: Modelos de ecologia da informacao
MODELO ORIGINAL DE ECOLOGIA DA INFORMAGAO MODELO ADAPTADO

CONTEXTO

USUARIOS CONTEUDO

DOCUMENTOS

Objetivos de negécios,
financiamento, politica,
cultura, tecnologia,
recursos e restricdes

AUDIENCIAS  EMOGOES GOVERNANCA

ATUALIZACAO ESTRUTURAS
FUNCIONALIDADES

LINGUAGENS NECESSIDADES

COMPORTAMENTOS
VOLUME

TAREFAS
FORMATO

Publico, tarefas,
necessidades,
comportamento de
busca de
informacgdes,
experiéncia

Tipos de documentos /
dados, objetos de
contelido, volume,
estrutura existente

CONTEXTO
AMBIENTE DE USO DISPOSITIVOS
RESTRIGOES ~ SOCIAL  CULTURA
POLITICAS DA TECNOLOGIAS
EMPRESA |
OBJETIVOS DE NEGOCIOS
RECURSOS

USUARIOS

CONTEUDO

Fonte: Adaptado de Rosenlfeld, Morville e Arango (2015, p. 631-633) e Reis (2022, p. 53).

Reis (2022) entende que o usuario, o conteudo e o contexto podem explicar a
Experiéncia do Usuario uma vez que refletem seus principais fatores.

O “Contexto” esta relacionado aos objetivos do negdcio, financiamento,
politica organizacional, cultura, tecnologias, recursos e restrigdes. “Conteudo”
engloba a natureza e volatilidade dos conteudos disponiveis, tipos de documentos e
dados, volume e estrutura de armazenamento e recuperacdo. “Usuarios” refere-se
ao publico, tarefas, necessidades e comportamentos de busca dos usuarios, assim
como a experiéncia (Rosenlfeld; Morville; Arango, 2015; Reis, 2020).

Rosenlfeld, Morville e Arango (2015) argumentam que mesmo que o0 modelo
de ecossistema informacional seja uma visao simplificada da realidade, ainda é util e

€ aplicavel em todos os tipos de ambientes.

2.2 Experiéncia do Usuario (UX) e Museus

Uma boa experiéncia deve ser imperceptivel, mas, ao mesmo tempo, fazer a
diferenca para o usuario. Desta maneira, a simplicidade dos produtos, aplicativos e
servicos deve ser garantida para que mesmo um iniciante possa entender seus
significados e regras rapidamente (Farrington, 2020).

Morville (2004) apresenta sete atributos de valor da UX, sendo: util, utilizavel,
desejavel, encontravel, acessivel, confiavel e valioso. Reis (2022) aponta que este
modelo deve ser considerado apenas como um guia inicial, pois outros atributos
devem ser considerados de acordo com o produto, o publico e o ambiente.

A fim de oferecer uma experiéncia inesquecivel aos usuarios, os museus tém
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focado na experiéncia dos visitantes. Experiéncias multissensoriais permitem aos
visitantes o acesso a uma vivéncia diferenciada ao utilizar uma variedade de
sentidos durante sua jornada de usuario (Murphy; Carew; Stapleton, 2023).

Os museus sao definidos pelo Conselho Internacional de Museus (ICOM),
como instituicdes sem fins lucrativos e a servico da sociedade. Adquirem,
conservam, investigam, comunicam e expdéem o patriménio material e imaterial da
humanidade para fins educativos e pesquisa (Katsantonis; Manikas; Mavridis, 2023).

Os estudos evidenciam o uso de tecnologias digitais em museus, tais como
museus digitais e tours virtuais, uso de Realidade Aumentada, Realidade Mista,
entre outros. Também foram encontrados termos indicando possiveis categorias
tematicas como a inovagao tecnoldgica, interatividade, aplicativos de mapeamento
interno, museus virtuais, experiéncia do usuario, experiéncia do cliente, experiéncia
do visitante e outros (Murphy; Carew; Staplenton, 2023; Hulusic et al., 2023;
Katsantonis; Manikas; Mavridis, 2023; King et al., 2022).

Hulusic et al. (2023) enfatizam que a utilizagdo de tecnologias emergentes
com foco na experiéncia dos usuarios, bem como a cocriagdo de museus virtuais
colaboram com a preservagado do patriménio cultural, melhoram a disseminacéo da
cultura, o envolvimento e a experiéncia, a mobilidade e a pluralidade.

Museus Virtuais desenvolvidos a partir de tecnologias 3D e de realidade
virtual e aumentada vém sendo criados para preservagao e acesso do patrimdnio
cultural, como complemento aos museus fisicos, tornando mais acessiveis as
exposicoes de arte e aos artefatos histéricos (Murphy; Carew; Staplenton, 2023;
Hulusic et al., 2023).

2.3 Teoria de Affordance e Gestao do Conhecimento

Affordance é uma teoria criada por Gibson (1977) para a percepg¢ao das
pessoas sobre o funcionamento de um objeto e como isso leva a agbes potenciais
(Ren; Sun, 2024). As affordances sao percepgbes do individuo quanto a
funcionalidade de um objeto, desde que salvaguardadas algumas caracteristicas
essenciais que remetam a fungdo de um objeto, ndo importa o seu formato (Gibson,
1977).

Os conceitos de Gibson (1977) de affordances e ecologia de ambientes foram

aplicados no contexto da Ciéncia da Informagédo por Briscoe (2010) em
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ecossistemas digitais. Neste contexto, o ambiente de Gestdo do Conhecimento foi
representado em ecossistemas digitais denominados de knowcations (Schimitt,
2017).

No campo do design, Norman (1988) reformulou o conceito de affordances
entendendo que “resultam da interpretacdo mental das coisas, com base em nosso
conhecimento e experiéncia passados aplicados a nossa percepg¢ao das coisas
sobre n6s” (Norman, 1988, p. 219; Cabitza; Simone, 2012). As affordances acionam
o0 conhecimento anterior do individuo que possivelmente o leva a fazer associagcbes
dos usos e fungdes de um objeto ou ambiente (Cabitza; Simone, 2012).

Os conceitos de affordance em museus podem ser associados a mecanismos
que afetam a percepgdo dos usuarios para a fungdo de objetos, ambientes,
aquisicao e compartilhamento de conhecimento. Nesse sentido, entende-se que
affordances podem ser consideradas caracteristicas do ambiente que sugerem,
permitem ou restringem agdes nos individuos (Wallis; Noble, 2024). Com isso,
diferentes exposi¢des provocam diferentes interagdes e significados nos visitantes e
diferentes perfis de visitantes percebem as affordances de maneiras variadas (Kang;
Lin, 2024).

2.4 Transformative Service Research (TSR)

A Transformative Service Research (TSR) ou “Pesquisa de Servigos
transformativos” € uma abordagem apresentada inicialmente por Anderson et al.
(2013) para denominar servigos que “por natureza” s&o transformativos. Isto é,
servicos que promovem saude fisica e mental, a educagao, a cultura e servigos
financeiros, em que se subentende a busca pelo “bem-estar” dos consumidores
Como premissa.

Dessa forma, entende-se que a TSR pode ser relacionada a satisfacdo com a
Experiéncia do usuario em Museus, uma vez que sao instituicbes que prestam
servicos que transformam os individuos, geram lazer e bem-estar, favorecem a
aquisicao e cocriagao de novos conhecimentos, bem como fornecem conteudos que
levam a reflexao que permitem uma transformacao pessoal.

A TSR parte do entendimento de que os servicos podem afetar o bem estar
individual e coletivo, assim é fundamental que empresas e instituicbes promovam o

bem-estar dos consumidores pela prestagcao de servigos (Anderson et al., 2013).
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Os servigos colaboram com bem-estar social, existencial, psicoldgico e fisico
do consumidor e dos provedores. Nesse sentido, a hospitalidade, a ética e
experiéncia permitem que os prestadores de servigos criem valor transformador nos

niveis individual, coletivo e ecossistémico (Anderson et al., 2013; Mody, 2023).

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa é parte do projeto de pesquisa de tese ja qualificado pela
autora doutoranda. Trata-se de pesquisa de métodos mistos sequenciais,
constituindo-se de duas abordagens: uma qualitativa exploratéria, composta de duas
etapas e uma quantitativa descritiva, objetivando formular hipéteses e propor um
modelo a ser testado por meio de Modelagem de Equacdes Estruturais (SEM).

A etapa ora apresentada é de abordagem qualitativa exploratéria, objetivando
formular hipéteses e propor um modelo tedrico. Dessa forma, para alcancgar os
objetivos propostos foi conduzida uma coleta de dados por meio de grupos focais. A
analise dos dados foi realizada por meio da Analise de Conteudo (Bardin, 2016) e a
identificacdo de construtos, formulacdo de hipoteses e proposicdo de um modelo

tedrico inicial.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS PARCIAIS

Ao inicio da pesquisa, o Museu do Amanha foi contactado por e-mail e
preenchimento de formulario online disponibilizado pelo Museu para a solicitacdo de
apoio para a pesquisa. A aprovagao para o desenvolvimento da pesquisa ocorreu no
dia 04 de abril de 2024 através de e-mail confirmatério do Museu do Amanha.

Em visita técnica realizada no Museu do Amanhd em agosto de 2024 foi
definido que: o enfoque sera a experiéncia do visitante na exposi¢ao principal; as
entrevistas com os gestores serdo conduzidas online apdés a aprovagao do roteiro
pelo museu pela Analista de Pesquisa Junior; sera organizado um local ao final do
percurso de visitacao da exposi¢ao para a aplicagao do instrumento de pesquisa que
devera ser previamente aprovado pelo museu.

Em 08 de abril de 2023 foram realizados 4 grupos focais presenciais com 28

participantes, com um moderador para cada grupo, mediados pela pesquisadora e a
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sua orientadora, com duracdo média de 40 minutos. Um roteiro semiestruturado foi
desenvolvido para aplicagdo dos grupos focais composto de usuarios de museus.

Os participantes foram selecionados a partir da técnica de amostragem nao
probabilistica, usada para selecionar participantes baseado na conveniéncia e
disponibilidade do pesquisador (Creswell, 2010). Dessa forma, os participantes
selecionados foram alunos da graduagdo em Administracdo da Faculdade de
Administracdo e Ciéncias Econémicas (FACE) da Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG). Entende-se que os visitantes de museus nao estio limitados a este
publico, mas é considerado mais familiarizado com tecnologias digitais.

Os dados coletados nos grupos focais foram tratados, analisados com o apoio
do software MaxQdA, indicado para analises de dados qualitativos. Por meio da
analise de conteudo que envolveu leitura, criagdo de categorias a partir do conteudo
das falas dos participantes, foram identificados construtos centrais que foram

associados aos principais pilares tedricos tratados no referencial tedrico, conforme o

quadro 1.
Quadro 1: Teorias associadas aos construtos
Teoria Construto Definicao Fontes
~ Relaciona-se a equidade no acesso
Incluséo e . ~ \ .
Acessibilidade a informagdo e a redugdo das | o 0000,
barreiras informacionais nos museus. ’
— - — - - - Prusak, 1998)
. Memodria Coletivado | A memodria coletiva é um ativo
Ecologia da : : )
Informacéo Conhecimento informacional.
¢ A Ecologia da Informacao considera
. o0 contexto informacional e a | (Nardi; O’Day,
|dentidade Cultural preservagdo da identidade -cultural 1999)
em ecossistemas informacionais..
Relaciona-se com a usabilidade, o
Atratividade das design e a interacao do visitante com | (Norman, 1988;
Exposicdes 0 espaco expositivo, garantindo que | Nielsen, 1993)
seja visualmente envolvente.
A UX enfatiza a necessidade de
Autenticidade da proporcionar experiéncias imersivas (Hassenzahl
A e auténticas, maximizando a ’
A Experiéncia . ~ ; 2008)
Experiéncia satisfacdo e engajamento do
do Usuario visitante.
Satisfagdo com a UX mede a satisfagdo do usuario em
Experiéncia interagdes com interfaces e sistemas
Tecnoldgica digitais. (Norman
A UX destaca a importancia de ’
o . 2013)
Personalizagao da sistemas que se adaptam aos
Experiéncia usuarios, permitindo personalizagdes
que otimizem a experiéncia.
. Uso de Tecnologias As_affordances |anueQC|am como 0s (Gibson, 1977;
Teoria de C visitantes percebem e interagem com
Digitais o ; Gaver, 1991)
Affordance a tecnologia disponivel.
Reducio da Refere-se as possibilidades de acédo | (Gibson, 1977;
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as

*a9%,
€Sy
S h
*%
-
Resisténcia a que o ambiente oferece aos | Norman, 2013)
Tecnologia individuos.
Interesse por Ciéncia Relaciona-se ao estimulo do
P ' | aprendizado e ao conhecimento nas (Nonaka &
Tecnologia e Artes X . . .
areas de ciéncia, tecnologia e artes. Takeuchi,
Valor Percebido do | Valor atribuido a informagéo e ao 1995)
Conhecimento conhecimento adquirido.
Gestao do Transformagao do A GC abrange a internalizagdo do
Conhecimen Conhecimento conhecimento e sua aplicagdo em Nonaka &
to (GC) Pessoal novos contextos individuais. (Nona a
. - ~ Takeuchi,
Compartilhamento de | Troca de  informagdes  entre . .
. Lo - 1995; Polanyi,
Conhecimento entre | individuos, contribuindo para um
o : X 1966)
Visitantes ambiente de aprendizado.
Conhecimento Conhecimento absorvido e aplicado
Adquirido a partir de novos conteudos.
Conexao emocional | Impacto emocional das experiéncias
com o conteudo em servicos culturais, como museus.
A TSR aborda experiéncias que (Anderson et
Reflex&o sobre o al., 2013)
Transformati Futuro promovem mu.dapg’as no
. comportamento dos individuos.
ve Service —— - - ——— -
Consciéncia e A TSR investiga como experiéncias | (Rosenbaum;
Research .
Comportamento podem estimular comportamentos Smallwood,
(TSR) . : o L
Ambiental mais sustentaveis e responsaveis. 2011)
Engajamento Social e TSR . analisa  como  servigos (Anderson et
- (incluindo museus) podem fomentar
Voluntario . . .. al., 2013)
0 engajamento social e voluntario.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025.

A partir das analises das falas dos participantes dos grupos focais, bem como
pela fundamentagdo das teorias relacionadas a cada construto foram identificadas
21 hipoteses.

Além disso, observou-se que algumas hipoteses tinham mais de um construto
relacionado. Portanto, identificaram-se 18 hipéteses primarias, quando a relacéo de
causalidade entre duas variaveis (construtos) e 3 hipéteses de mediacdo, quando ha

mais de uma variavel causal (quadro 2).

Quadro 2: Hipéteses

Hipéteses primarias

H1: Atratividade das Exposi¢cdes — Satisfagdo com a experiéncia

H2: Personalizagdo da Experiéncia — Conhecimento Adquirido

H3: Uso de Tecnologias Digitais — Conhecimento Adquirido

H4: Conhecimento Adquirido — Satisfagao com a experiéncia

H5: Inclusao e acessibilidade — Satisfagdo com a experiéncia

H6: Autenticidade da Experiéncia — Satisfagdo com a experiéncia

H7: Conexao Emocional com o Conteudo — Satisfacdo com a experiéncia
H8: Uso de Tecnologias Digitais — Interesse por Ciéncia, Tecnologia e Artes
H9: Uso de Tecnologias Digitais — Reducéo da Resisténcia a Tecnologia
H10: Uso de Tecnologias Digitais — Reflexdo sobre o Futuro

H11: Conhecimento Adquirido — Fortalecimento da Identidade Cultural
H13: Conhecimento Adquirido — Engajamento Social e Voluntario

H14: Valor Percebido do Conhecimento — Conhecimento Adquirido

H15: Conhecimento Adquirido — Memdria Coletiva do Conhecimento

VI FORPED PPGGOC, Belo Horizonte, MG, 04 a 06 junho de 2025.



H17: Conhecimento Adquirido — Transformacdo do Conhecimento Pessoal
H18: Transformagéo do Conhecimento Pessoal — Engajamento Social e Voluntario
H19: Conhecimento Adquirido — Compartilhamento de Conhecimento entre Visitantes
H20: Compartilhamento de Conhecimento entre Visitantes — Engajamento Social e
\oluntario
Hipéteses de mediacéo
H12: Uso de Tecnologias Digitais — Conhecimento Adquirido — Engajamento Social e
Voluntario
H16: Conhecimento Adquirido — Consciéncia e Comportamento Ambiental —
Engajamento Social e Voluntario (ECV)
H21: Valor Percebido do Conhecimento — Conhecimento Adquirido —
Compartilhamento de Conhecimento entre Visitantes

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025.

A partir das hipéteses identificadas foi elaborado um modelo inicial (Figura 2).

Figura 2: Modelo inicial hipotético

INTERESSE POR CIENCIA,
H8 TECNOLOGIA E ARTES
(ICTA)

~ H9 REDUCAO DA RESISTENCIA
CONEXAO

INCLUSAO E ATRATIVIDADE AL PERSONALIZACAO USO DE A TECNOLOGIA (RRT)
ACESSIBILIDADE  DAS EXPOSICOES oG DA EXPERIENCIA  TECNOLOGIAS
(1aQ) (ATE) CONTEUDO (CEC) (PEX) DIGITAIS (UTD) REFLEXAO SOBRE O
H10 FUTURO (REF)
H3
HS H1 07 H2 12
' 414 VALOR PERCEBIDO
AUTENTICIDADE SATISFACAO COM A DO CONHECIMENTO
DA EXPERIENCIA 16 EXPERIENCIA Ha ﬁggﬂfﬂygm 1 {VPK)
(AUE) (SATE)
e “~__y12 ENGAJAMENTO
H1s [ S W13+ SOCIALE
i} | H19~ RS VOLUNTARIO (ESV)
MEMORIA COLETIVA ‘
|' | COMPARTILHAMENTO DE
Y CONGE‘I:('MENTO /| CONHECIMENTO ENTRE 20
(MCK) VISITANTES (CKS)
e H11 |
| 17 TRANSFORMACAODO 118
FORTALECIMENTO DA [ cgggggmw;)o
IDENTIDADE CULTURAL \ /
(FIC) \ CONSCIENCIA E e

COMPORTAMENTO

H16  AMBIENTAL (CCA) Hie

VERDE — Hindteses primarias  AZUL — HinSteses de mediacdo

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo tem como objetivo identificar e validar fatores que impactam a
satisfagdo com a experiéncia do usuario em museus que utilizam tecnologias
digitais, com foco no Museu do Amanha. A etapa apresentada neste artigo, realizada
a partir de grupos focais e analise de conteudo, permitiu a constru¢gdo de um modelo
tedrico inicial, com a identificacdo de 18 construtos e a formulacéo de 21 hipéteses.

Os resultados da fundamentagdo tedrica sugerem que ha uma tendéncia
global de valorizagdo da experiéncia e do engajamento imersivo nos espagos
culturais a partir do uso de tecnologias digitais. Os achados da analise dos grupos

focais evidenciam a natureza multidimensional dos possiveis fatores que impactam a

VI FORPED PPGGOC, Belo Horizonte, MG, 04 a 06 junho de 2025.
10



as
c:%n:ﬁ
satisfagcdo com a experiéncia dos usuarios com tecnologias digitais em museus,
abrangendo aspectos de Ecologia da Informacédo, Affordance, Gestdo do
Conhecimento e Transformative Service Research.

Por fim, ressalta-se que este estudo encontra-se em desenvolvimento.
Portanto, as demais etapas de pesquisas pretendem aprofundar a compreensao
sobre a satisfacdo com a Experiéncia do usuario com tecnologias digitais em
museus.

Dessa forma, a segunda etapa de abordagem qualitativa sera realizada a
partir da coleta de dados realizada por meio de entrevistas de profundidade com
gestores do Museu do Amanha, a fim de compreender a percepg¢ao dos gestores
sobre praticas de Affordance e Gestdo do Conhecimento para a satisfagcdo com a
experiéncia do usuario. A analise dos dados sera realizada por meio da Analise de
Conteudo (Bardin, 2016). Esta etapa estda na fase de pré-teste do roteiro de
entrevista.

A terceira etapa, de abordagem quantitativa, sera realizada a partir da coleta
de dados por meio de questionarios em escala Likert aplicados aos usuarios do
Museu do Amanha, especificamente em visita a exposi¢céo principal. A Modelagem
de Equacbes Estruturais sera utilizada para validar as hipoteses e o modelo

proposto.
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