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Resumo

O estudo explora a intersegcdo entre museus, exposi¢cbes imersivas e turismo,
destacando o impacto das tecnologias sensoriais na experiéncia dos visitantes. O
turismo cultural tem se consolidado como um setor relevante, impulsionado pelo
interesse em patrimdnio historico e inovagao tecnoldgica. Tecnologias como realidade
virtual e aumentada enriquecem a experiéncia dos visitantes, permitindo interagcbes
mais profundas com os acervos. Contudo, desafios como acessibilidade, custo e
preservacgao do patrimdnio devem ser considerados para garantir uma implementagao
eficaz. A pesquisa também analisa a percepc¢ao dos turistas sobre essas tecnologias,
demonstrando um alto nivel de aceitagdo e disposigdo para pagar por experiéncias
imersivas. A maioria dos participantes acredita que esses recursos tornam as visitas
mais envolventes e educativas. O artigo conclui que museus imersivos podem
fortalecer o turismo cultural e incentivar a economia criativa, especialmente em
localidades como Cunha-SP, que busca consolidar sua identidade por meio do Museu
do Fusca. Para isso, estratégias de acessibilidade e inovagéo tecnologica devem ser
bem planejadas, garantindo que as experiéncias imersivas ampliem o engajamento
do publico sem comprometer a autenticidade historica.

Palavras-chave: Turismo cultural, Museu imersivo, Tecnologia sensorial, Realidade
virtual, Engajamento do visitante.
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The study explores the intersection between museums, immersive exhibitions, and
tourism, highlighting the impact of sensory technologies on visitor experiences.
Cultural tourism has become a significant sector, driven by interest in historical heritage
and technological innovation. Technologies such as virtual and augmented reality
enhance visitor engagement, allowing deeper interactions with museum collections.
However, challenges like accessibility, cost, and heritage preservation must be
carefully addressed to ensure effective implementation. The research also examines
tourists' perceptions of these technologies, revealing a high level of acceptance and
willingness to pay for immersive experiences. Most participants believe these tools
make museum visits more engaging and educational. The article concludes that
immersive museums can strengthen cultural tourism and promote the creative
economy, particularly in locations like Cunha-SP, which aims to establish its identity
through the Fusca Museum. For this, accessibility strategies and technological
innovation must be thoughtfully planned to ensure immersive experiences enhance
public engagement without compromising historical authenticity.

Keywords: Cultural tourism, Immersive museum, Sensory technology, Virtual reality,
Visitor engagement.



Introducgao

O turismo cultural tem se consolidado como um segmento importante da
industria do turismo, impulsionado pelo crescente interesse dos viajantes em explorar
a heranca cultural e histérica dos destinos (Richards, 2018). Museus, como guardides
do patriménio cultural, desempenham um papel fundamental nesse cenario, buscando
constantemente inovar e se adaptar as demandas de um publico cada vez mais
exigente e conectado. Nesse contexto, as tecnologias imersivas e sensoriais
emergem como ferramentas promissoras para enriquecer a experiéncia do visitante,
proporcionando interagdes mais significativas e memoraveis com o acervo e o

conteudo dos museus (Yovcheva et al., 2020).

A incorporagao de tecnologias como realidade virtual (RV), realidade
aumentada (RA), proje¢des interativas e ambientes sensoriais tem transformado a
maneira como os visitantes experimentam os museus, permitindo uma imersao mais
profunda nas narrativas e nos contextos historicos (Tussyadiah, 2019). Essas
tecnologias oferecem o potencial de transcender as limitacdes fisicas do espaco
museoldgico, proporcionando acesso a artefatos e informagdes de forma interativa e
personalizada (Huang et al., 2019). Por exemplo, a RA pode sobrepor informacdes
digitais a objetos reais, enriquecendo a experiéncia de visualizagdo, enquanto a RV
pode transportar os visitantes para ambientes virtuais, recriando cenarios historicos

ou permitindo a exploragao de locais inacessiveis (Jung et al., 2021).

No entanto, a implementagao de tecnologias imersivas em museus também
apresenta desafios. A acessibilidade a essas tecnologias, o custo de investimento, a
necessidade de treinamento de pessoal e a garantia da preservacéo da autenticidade
do patriménio cultural sdo questdes que precisam ser cuidadosamente consideradas
(Sigala, 2017). Além disso, é fundamental assegurar que a tecnologia esteja a servigo
da narrativa do museu, contribuindo para a compreensio e o aprendizado, sem se
tornar um fim em si mesma (Prentice et al., 2022). Neste contexto o objetivo deste
trabalho € investigar a percepcao dos turistas sobre o uso de tecnologias imersivas
em museus e exposi¢cdes, buscando compreender o impacto dessas inovagdes na
experiéncia do visitante e a sua efetividade na promog¢édo do engajamento e da

aprendizagem, assim como a viabilizacdo de um futuro museu imersivo do fusca na



cidade de Cunha-SP, para isso foi utilizado uma revisao bibliografica e formulario de

cunho quantitativo sobre o tema.

Revisao Bibliografica (2019 — 2024)

A busca por compreender a intersecgao entre museus, tecnologias imersivas,
experiéncias sensoriais e turismo motivou esta revisdo de literatura, que se
concentrou em publicagbes dos ultimos cinco anos (2019-2023). O processo de
selecdo dos artigos cientificos seguiu uma metodologia rigorosa e transparente,
dividida em fases distintas. Primeiramente, realizou-se uma busca abrangente em
bases de dados académicas de renome, como Scopus, Web of Science e SciELO.
Utilizaram-se palavras-chave relevantes, como "museu imersivo", "experiéncia
sensorial", "turismo cultural", "tecnologia em museus", "realidade virtual em museus",
"realidade aumentada em museus" e "exposigdes interativas", combinadas através de
operadores booleanos (AND, OR) para refinar os resultados. Esta busca inicial, sem
restricdo temporal, retornou um total de 673 artigos. Em seguida, na segunda fase,
aplicaram-se critérios de inclusao e exclusao para filtrar os resultados. Consideraram-
se apenas artigos publicados entre 2019 e 2023, em periddicos revisados por pares,
escritos em inglés ou portugués, e com foco explicito na relagcdo entre museus

imersivos/sensoriais e turismo.

Excluiram-se trabalhos que abordassem exclusivamente a tecnologia sem
relaciona-la a experiéncia do visitante, que se concentrassem em outros tipos de
espacos culturais (como parques tematicos ou centros de ciéncia), ou que nao
estivessem disponiveis na integra. Apos a aplicagcéo desses filtros, a quantidade de
artigos foi reduzida para 137. A terceira fase envolveu uma analise mais aprofundada
dos artigos restantes. Inicialmente, todos os 137 resumos foram lidos para verificar a
aderéncia ao tema e a relevancia para a revisdo. Nesta etapa, buscou-se identificar
artigos que investigassem as tendéncias e os desafios da implementagcdo de
tecnologias imersivas e sensoriais em museus, o impacto dessas tecnologias na
experiéncia do visitante, e as implicagdes para o turismo cultural. Apds a leitura dos
resumos, 52 artigos foram pré-selecionados. Finalmente, procedeu-se a leitura
completa dos 52 artigos pré-selecionados, avaliando a qualidade da pesquisa, a

originalidade das contribuicdes e a solidez da metodologia empregada. Considerou-



se também a pertinéncia das conclusdes para o escopo desta revisao. Ao final dessa

etapa, 5 artigos foram selecionados para compor o corpus da analise, representando

as pesquisas mais relevantes e significativas sobre o tema nos ultimos cinco anos.

Autores

Huang, Y.,
Backman, K.
F., Backman,
S. J

Yovcheva, Z.,
Buhalis, D.,
Marchiori, E.
(Eds.)

Jung, T., tom
Dieck, M. C.,
Jung, T.H.

Ano

2019

2020

2021

Tabela 1:
Nome do
Trabalho
Immersive
technology

applications in
tourism: A
systematic review
and future

research agenda.

Smart tourism

destinations:

Data-driven
innovation for
sustainable
growth

The effect of

immersive virtual
reality on travel

intention.

Artigos escolhidos

Tipo

Pesquisa

Revisao

Sistematica

Livro

Experimental

de Resumo

O artigo apresenta uma revisdo

sistematica das aplicagcbes de

tecnologias imersivas no turismo,
identificando oportunidades e desafios,
como a necessidade de
desenvolvimento de conteudo
relevante e a garantia da
acessibilidade. (HUANG; BACKMAN,;

BACKMAN, 2019)

Explora a transformagado digital em

destinos turisticos, com capitulos
dedicados ao papel das tecnologias
imersivas em museus para enriquecer
a experiéncia do visitante e promover a
sustentabilidade. Apesar de ser um
livro, a introducdo e alguns capitulos
considerados

especificos foram

relevantes para esta revisao.
(YOVCHEVA; BUHALIS; MARCHIORI,

2020)

Investiga o impacto da realidade virtual
imersiva na intengcdo de viagem,
mostrando que experiéncias virtuais
realistas podem influenciar
positivamente o desejo de visitar um
destino fisico. Embora o foco n&o seja
exclusivamente em museus, o0s

achados sao relevantes para entender



o potencial da VR no turismo cultural.
(JUNG; DIECK; JUNG, 2021)

Tussyadiah, I. 2019 A review of Revisdo de Explora a aplicagdo da realidade
P. research into Literatura aumentada no turismo, incluindo
augmented reality exemplos em museus e sitios
tourism histéricos, e analisa o impacto na
experiences experiéncia do visitante.

(TUSSYADIAH, 2019)

Sigala, M. 2017 New technologies Capitulo de Discute as implicagdes do uso de
in tourism: Livro novas tecnologias, como realidade
impacts and virtual e realidade aumentada, no
implications turismo, incluindo sua aplicagdo em

museus para aprimorar a experiéncia
de visita. Embora anterior ao recorte
temporal definido inicialmente, o
capitulo foi incluido por sua relevancia
na fundamentagéo tedrica da revisao.
(SIGALA, 2017)

Fonte: Préprios autores 2024

A analise dos artigos selecionados revela um panorama das tendéncias e
desafios do uso de tecnologias imersivas e sensoriais em museus e turismo. Huang,
Backman e Backman (2019), em sua revis&o sistematica, destacam o potencial das
tecnologias imersivas para enriquecer a experiéncia turistica, permitindo que os
visitantes interajam com o ambiente de forma mais engajadora e personalizada.
Entretanto, os autores alertam para a necessidade de um design cuidadoso e de
conteudo relevante, evitando que a tecnologia se torne um fim em si mesma e
obscureca o valor cultural e histérico dos museus. A acessibilidade também é
apontada como um desafio crucial, uma vez que as tecnologias imersivas devem ser

inclusivas e atender as necessidades de todos os visitantes.

O trabalho editado por Yovcheva, Buhalis e Marchiori (2020) sobre destinos
turisticos inteligentes discute a transformacao digital no setor turistico, enfatizando a
importancia da coleta e analise de dados para melhorar a experiéncia do visitante e
promover a sustentabilidade. No contexto dos museus, o uso de tecnologias imersivas
pode contribuir para a criacdo de experiéncias personalizadas, mas requer uma

gestdo estratégica dos dados e a garantia da privacidade dos visitantes. A obra



destaca também a importancia da colaboragao entre diferentes stakeholders, como
instituicdes culturais, empresas de tecnologia e poder publico, para o desenvolvimento

de destinos turisticos inteligentes.

Jung, tom Dieck e Jung (2021) investigam o impacto da realidade virtual
imersiva na intencdo de viagem, demonstrando que experiéncias virtuais realistas
podem influenciar positivamente o desejo de visitar um destino fisico. No ambito dos
museus, esse estudo sugere que a realidade virtual pode ser utilizada para promover
exposicdes e atrair novos visitantes, proporcionando uma prévia imersiva do que o
museu oferece. Contudo, a pesquisa também levanta questdes sobre a possibilidade
da experiéncia virtual substituir a visita fisica, destacando a necessidade de equilibrar

o virtual e o real para maximizar o engajamento do publico.

Tussyadiah (2019), em sua revisao sobre realidade aumentada no turismo,
explora as diversas aplicagdes dessa tecnologia em museus e sitios historicos. A RA
pode enriquecer a experiéncia do visitante, fornecendo informagdes adicionais sobre
0s objetos expostos, recriando ambientes histéricos ou permitindo a interagdo com
elementos virtuais. No entanto, o artigo ressalta a importancia de integrar a RA de
forma harmoniosa com o ambiente fisico, evitando a sobrecarga de informacdes e

garantindo uma experiéncia intuitiva e agradavel para o usuario.

Por fim, Sigala (2017) discute as implicagdes das novas tecnologias no
turismo, incluindo a realidade virtual e a realidade aumentada em museus. O autor
enfatiza a necessidade de as instituicdes culturais adaptarem-se as novas demandas
dos turistas, que buscam experiéncias cada vez mais personalizadas e interativas. As
tecnologias imersivas podem ser uma ferramenta poderosa para atrair e engajar esse
novo publico, mas requerem planejamento estratégico, investimento em infraestrutura

e treinamento de pessoal.

Em conjunto, esses artigos demonstram que a incorporagao de tecnologias
imersivas e sensoriais em museus € uma tendéncia em crescimento no setor turistico.
As tecnologias oferecem um grande potencial para enriquecer a experiéncia do
visitante, mas apresentam desafios relacionados a acessibilidade, custo de
implementagao, privacidade de dados e a necessidade de integragdo harmoniosa com
a narrativa e o patriménio cultural do museu. Futuros estudos devem investigar

estratégias para superar esses desafios e maximizar o potencial das tecnologias



imersivas para criar experiéncias museoloégicas mais significativas, inclusivas e

sustentaveis.
Metodologia

Este estudo adota uma abordagem metodoldgica mista, combinando revisao
integrativa da literatura e pesquisa quantitativa com turistas, para investigar a relagao
entre museus, exposi¢des imersivas e sensoriais, e turismo. A revisao integrativa,
caracterizada pela combinagcdo de dados de pesquisas qualitativas e quantitativas,
visa proporcionar uma compreensao mais abrangente do fenbmeno em estudo
(Whittemore & Knafl, 2005). Para tanto, realizou-se uma busca sistematica nas bases
de dados Scopus, Web of Science e SciELO, utilizando palavras-chave como “museu
imersivo”, “experiéncia sensorial”’, “turismo cultural” e “tecnologia em museus”, em
inglés e portugués, abrangendo o periodo de 2019 a 2023. A selegao dos artigos
seguiu critérios de inclusdo e exclusao predefinidos, considerando a relevancia do
tema, a qualidade metodoldgica e a disponibilidade do texto completo. Apos a triagem
inicial, os artigos selecionados foram analisados criticamente, buscando identificar as
principais tendéncias e desafios do uso de tecnologias imersivas e sensoriais em

museus no contexto do turismo.

A sintese dos resultados da revisdo embasou a elaboracdo de um
questionario estruturado com perguntas de multipla escolha, direcionado a turistas
que visitaram ou pretendem visitar museus. As perguntas foram elaboradas com base
nos principais temas identificados na literatura, abrangendo aspectos como a
influéncia das tecnologias imersivas na experiéncia do visitante, a percepgao de valor,
a disposigao a pagar por experiéncias imersivas e as preferéncias tecnoldgicas (Hair
et al., 2010). O questionario incluiu também perguntas socioecondmicas, como idade,
género, escolaridade e renda, para caracterizar o perfil dos respondentes e investigar
possiveis relagdes entre essas variaveis e as respostas as questdes sobre tecnologias
imersivas em museus (Creswell, 2014). A pesquisa quantitativa foi conduzida por meio
de um levantamento online, utilizando a plataforma Google Forms. O link para o
questionario foi divulgado em redes sociais e grupos de discussao relacionados a
turismo e cultura, visando alcangar um publico diversificado. A coleta de dados ocorreu
durante um periodo determinado, apds o qual as respostas foram tabuladas e
analisadas descritivamente, utilizando o software Microsoft Excel. A analise estatistica

incluiu a frequéncia das respostas a cada pergunta e a comparagao entre grupos



socioeconémicos, com o objetivo de identificar padrées de comportamento e
preferéncias em relacdo as tecnologias imersivas em museus (Field, 2013). A
combinagdo da revisdo integrativa e da pesquisa quantitativa proporciona uma
abordagem mais robusta para investigar o fendmeno em estudo, permitindo que a
analise dos dados empiricos seja contextualizada e interpretada a luz do

conhecimento cientifico existente.

Analise e Discussao dos Dados

A pesquisa foi realizada entre dezembro de 2024 e janeiro de 2025, tendo a
adeséao de 30 participantes, A cidade de Cunha representou a maioria das respostas
(63,3%), com 19 das 30 participagdes, indicando um forte engajamento local. Isso
pode indicar um viés na pesquisa, concentrando-se mais em Cunha, lugar onde

pretende-se por em pratica este projeto.
Gréfico 01

Cidade que mora:

Atibaia

3,3%

Sé&o José dos Campos
3,3%

Sé&o Paulo

3,3%

Sao Paulo

3,3%

Lauro de Freitas
3,3%
Guaratingueta
3,3%

Ubatuba

3,3%

Paraty

3,3%
Jatai GO
3,3%
cunha

Cunha
63.3%

Fonte: Autores 2025

A andlise da faixa etaria dos entrevistados revela que 40,0% pertencem ao
grupo entre 17 e 24 anos, conforme demonstrado no Grafico 2. Essa predominéncia
pode ser atribuida a maior familiaridade desse publico com tecnologias digitais e a
maior disposicdo em participar de pesquisas, especialmente quando aplicadas por
meios eletronicos. Segundo Castells (2013), os jovens sao protagonistas da cultura

digital, o que facilita sua participacao em processos de coleta de dados online.
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Além disso, essa faixa etaria representa uma fase marcada por
transformagdes pessoais, sociais e profissionais, o que torna seus integrantes mais
engajados em temas contemporaneos. De acordo com Arnett (2000), os jovens entre
17 e 24 anos vivem uma etapa de transicdo para a vida adulta, caracterizada por
busca de identidade e decisdes importantes. Assim, os dados obtidos podem refletir
caracteristicas e percepgdes proprias desse grupo, influenciando diretamente a

interpretacao dos resultados.

Grafico 02

Faixa Etaria:

35-44 anos

26,7

18-24 anos

25-34 anos
20,09

45-54 anos

3 3

Fonte: Autores 2025

De acordo com os dados apresentados, a maioria dos participantes da
pesquisa € do sexo feminino, conforme demonstrado no Grafico 3. Essa
predominancia pode refletir tanto a composi¢cdo do publico-alvo quanto a tendéncia
observada em diversas pesquisas sociais, educacionais e de saude, nas quais
mulheres costumam apresentar maior participagao voluntaria. Segundo Oliveira et al.
(2018), as mulheres demonstram, de maneira geral, maior interesse e engajamento
em atividades de cunho académico e social, o que pode influenciar significativamente

a composi¢cao amostral em estudos desse tipo.

Além disso, diversos autores destacam que as mulheres tém maior propensao
a expressar opinides e vivéncias em contextos de pesquisa, especialmente quando
os temas abordados envolvem aspectos relacionais, subjetivos ou sociais. Para Scott

(1995), o género nao é apenas uma categoria descritiva, mas uma construg¢ao social
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que influencia comportamentos e interagcdes. Assim, a predominancia feminina na
amostra pode impactar diretamente os resultados da pesquisa, uma vez que as
perspectivas e experiéncias relatadas tenderao a refletir, majoritariamente, a visdo das

mulheres sobre o tema investigado.

Grafico 03

Género:

Masculino
40,0%

Feminino
60,0%

Fonte: Autores 2025

O presente formulario foi respondido por 30 pessoas, das quais 53,3% se
declararam solteiras, 33,3% casadas e 6,7% divorciadas, como demonstrado no
Grafico 04. Esses dados foram comparados com as estatisticas do Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE), que apontam, no Censo Demografico de 2022, que
aproximadamente 49,7% da populacao brasileira com 15 anos ou mais é solteira,
enquanto 42,5% sao casadas e 8% divorciadas (IBGE, 2023).



sugere a

Grafico 04

- Estado Civil:

Casado Uniao Estavel
3.3%
Divorciado /Separado
6,7%
Casado/Unido Estavel
3.3%

Solteiro
53,3%

Casado /Unido Estavel
26,7%

Prefiro ndo responder
6,7%

Fonte: Autores 2025
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Observa-se, portanto, que entre os respondentes do formulario, ha uma
proporcao ligeiramente maior de solteiros em relagdo a meédia nacional, enquanto a
taxa de casados € inferior e a de divorciados esta proxima a média. Essa diferenca

pode estar relacionada ao perfil etario e socioecondmico dos participantes, o que

importancia de considerar variaveis complementares em analises

demograficas.

Grafico 05
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Vocé tem filhos?

Sim
50,0%

Néo
50,0%

Fonte: Autores 2025

Dos 30 participantes do formulario, 50% afirmaram ter filhos e 50% né&o
possuem filhos. Segundo dados do IBGE, a Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios Continua (PNAD Continua) de 2022 indicou que aproximadamente 45,2%
das mulheres de 15 anos ou mais nao tiveram filhos, enquanto 54,8% ja tinham pelo
menos um filho (IBGE, 2023). Os dados do formulario demonstram uma
correspondéncia bastante proxima a média nacional, sugerindo que o grupo de
respondentes possui uma estrutura familiar similar a observada no pais. No entanto,
€ importante considerar que a média nacional varia de acordo com a faixa etaria,
escolaridade e regiao geografica, o que pode influenciar nos resultados obtidos

localmente.

Grafico 06

06 - Caso vocé tenha filhos, quantos?

33,3%

50,0%

16.7%
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Fonte:Autores 2025

Entre os respondentes do formulario que afirmaram ter filhos (50% do total de
30 pessoas), 30% possuem pelo menos dois filhos e 23,7% possuem pelo menos um
filho. Isso indica que, dentro do grupo total, cerca de 15% tém dois ou mais filhos, e
aproximadamente 11,85% tém apenas um. Segundo dados do IBGE, divulgados na
PNAD Continua de 2022, a média de filhos por mulher no Brasil foi de 1,55, valor
abaixo da taxa de reposigao populacional, que é de 2,1 (IBGE, 2023). Observa-se,
portanto, que os dados do formulario seguem a tendéncia nacional de queda na
fecundidade, mas com uma leve concentragao de participantes com dois filhos, o que
pode estar associado a fatores culturais ou regionais. O IBGE também destaca que

essa meédia varia conforme escolaridade, regido e faixa etaria

Grafico 07

Nivel de Escolaridade:

Pos-graduagao

3.3%

Ensino Fundamental...
6.7%

Ensino Superior Inco... /'

6,7%

Ensino Médio Compl...
56,7%

Ensino Superior Co...
26,7%

Fonte : Autores 2025
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Com o objetivo de identificar o perfil educacional do publico de um museu
imersivo, foi realizado um levantamento por meio de formulario eletrébnico no Google
Forms. A pesquisa contou com a participacao de 30 pessoas. Entre os respondentes,
56,7% declararam ter ensino médio completo, 26,7% possuem ensino superior
completo, 6,7% tém o ensino fundamental e 3,3% afirmaram ter pds-graduacgao.
Observa-se que a maioria do publico possui, no minimo, ensino médio, o que
demonstra um perfil com nivel de escolaridade relativamente elevado. Quando
comparado com os dados nacionais do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), que apontam que apenas 17,4% da populagao brasileira com 25 anos ou mais
concluiram o ensino superior (IBGE, 2023), os dados da pesquisa indicam um publico
com escolaridade superior a média nacional. Esse dado pode ser relevante para
acdes educativas e comunicacionais voltadas ao publico desses espagos culturais
tecnologicos.

Grafico 08

Renda Familiar Mensal:

De 3 a 4 salarios
6,7%

De 4 a 5 salarios
10,0%

De 1 a2 salarios
16,7%

Acima de 5 salarios
10,0%

Prefiro ndo responder

Até 1 salario minimo

De 2 a 3 salarios

Fonte: Autores 2025

A pesquisa revelou que 20,3% possuem renda familiar entre dois e trés
salarios minimos, 13,7% recebem um salario, 10% ganham acima de cinco salarios,
10% entre quatro e cinco salarios, 6,7% entre trés e quatro salarios e 20% preferiram
nao responder. Comparando com dados do IBGE, que apontam renda média per
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capita de R$ 1.893,00 em 2023, nota-se que a maioria dos participantes tem renda
familiar ligeiramente superior a média nacional, o que pode favorecer o acesso a

experiéncias culturais pagas.

Grafico 09

Vocé ja visitou algum museu ou exposi¢cao que utilize
tecnologias imersivas (Realidade Virtual, Realidade Aumentada,

Sim
43,3%

Mao

Fonte: Autores 2025

Quando questionado se os respondentes ja haviam visitado museus ou
exposicbes com uso de tecnologia imersiva. Do total, 43,3% responderam
positivamente, enquanto 56,7% afirmaram nunca ter tido essa experiéncia. Os dados
revelam que a maioria ainda nao teve contato com esse tipo de recurso tecnoldgico
no ambiente museologico, 0 que pode estar relacionado ao acesso limitado a

atividades culturais no Brasil. De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de
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Domicilios Continua (PNAD Continua), em 2023, 71,1% da populagao brasileira nao
frequentou museus no periodo de referéncia (IBGE, 2023). Esses resultados indicam
a importancia de ampliar a oferta e a democratizacdo do acesso a museus e

experiéncias culturais tecnologicas.

Grafico 10

Como vocé avalia a influéncia das tecnologias imersivas na
sua experiéncia em museus e exposi¢cdes?

Tornou a visita menos

Taornou a visita muito
30,0%

FHunca visitei um museu

Tornou a visita um pouco

Fonte: Autores 2025

Sobre a percepgao sobre o uso de tecnologias imersivas em museus e
exposicdes. Dos respondentes, 30% afirmaram que esse tipo de tecnologia tornou a
experiéncia muito interessante, 23,3% relataram que a deixou um pouco mais

interessante, enquanto 3,3% disseram que a tornaram menos interessante. Por outro



18

lado, 43,3% né&o haviam visitado museus com tecnologia imersiva, o que demonstra
ainda um alcance restrito dessas inovagdes. De acordo com o IBGE, mais de 70% da
populagao brasileira ndo frequenta museus (IBGE, 2023), o que reforga a necessidade
de ampliar o acesso e a difusédo de recursos tecnoldgicos que possam atrair e envolver
0 publico, especialmente entre os jovens e estudantes. A percepgao positiva dos que
tiveram contato com a tecnologia indica seu potencial como ferramenta educativa e

de valorizagao do patrimdnio cultural

Gréafico 11

Vocé acha que as tecnologias imersivas facilitam a
compreensao do contetudo do museu ou exposicoes?

Mao fez muita diferenga.
4.0%

Sim, um pouco.

12,0%

FHunca visitei um museu
32,0%

Sim, consideravelmente.
52,0%

Fonte: Autores 2025

Sobre a compreensao dos conteudos, 52% afirmaram que as tecnologias
imersivas facilitam consideravelmente a compreensao do conteludo em museus e
exposicoes; 12% disseram que ajudam um pouco, e 32% nunca visitaram esse tipo

de espaco. A maioria dos que tiveram contato avalia positivamente a experiéncia.
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Segundo o IBGE (2020), apenas 17,2% da populagdo frequenta museus, o que

reforga a importancia das tecnologias para atrair e envolver o publico.

Grafico 12

Vocé estaria disposto a pagar um valor adicional no ingresso
para ter acesso a experiéncias imersivas em museus e

Mao, definitivaments
3,3%

Sim, provavelmente.

Talvez, dependendo do
46, 7%

Sim, definitivamente.
13,3%

Mao, provavelmente ndo.
10,0%

Fonte: Autores 2025

No formulario aplicado, 46,7% dos participantes afirmaram que estariam
dispostos a pagar um valor adicional para experiéncias imersivas em museus ou

exposicoes, dependendo do preco. Além disso, 26,7% responderam “sim,
provavelmente” e 13,3% disseram “sim, definitivamente”, totalizando 86,7% de
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aceitacdo parcial ou total da proposta. Por outro lado, 10% responderam
“‘provavelmente nao” e apenas 3,3% “ndo, definitivamente”. Esses dados indicam uma
ampla abertura do publico a inovacgéo e a tecnologia no setor cultural, desde que os
custos sejam acessiveis. Segundo o suplemento de cultura da PNAD Continua 2018,
do IBGE, a visita a museus foi registrada por apenas 19,1% da populagédo nos 12
meses anteriores a pesquisa, refletindo desafios de acesso e atratividade. O crescente
interesse por experiéncias imersivas, como demonstrado neste formulario, pode
representar uma oportunidade de ampliar o publico dos equipamentos culturais,

especialmente entre os jovens e os mais conectados com tecnologia e interatividade.

Grafico 13

Qual tecnologia imersiva vocé considera mais interessante para
a experiéncia em museus e exposicoes? (Marque apenas uma)

(M&o tenho preferéncia.
6,7%
Ambientes Sensoriais

Realidade Aumentada

Fealidade Virtual (VR
46, 7%

Projegdes Interativas
20,0%

M&o tenho preferéncia.
10,0%

Fonte: Autores 2025

Entre os respondentes do formulario, 46,7% consideraram a realidade virtual
a tecnologia imersiva mais interessante para experiéncias em museus e exposigdes.
Em seguida, 20% preferiram projecgdes interativas, 13,3% ambientes sensoriais, 3,3%

realidade aumentada e 16,7% nao demonstraram preferéncia. Esses resultados
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indicam uma clara valorizagéo da realidade virtual como recurso de inovagao cultural.
Segundo a PNAD Continua: Outras Formas de Participacao Cultural (IBGE, 2020), o
uso de recursos digitais em atividades culturais ainda é limitado, mas cresce
especialmente entre os jovens. A adogao de tecnologias imersivas pode ser um fator-

chave para ampliar o acesso e o interesse do publico por museus no Brasil

Grafico 14

Quais aspectos vocé considera mais importantes ao visitar um
museu ou exposicao? (Marque todas que se aplicam):

Ter uma experiéncia
20,0%

Apreciara belezae a
20,0%

Conectar-se com a
20,0%

Aprender e adguirir
20,0%

Aprender e adguirir
20,0%

Fonte: Autores 2025

No formulario aplicado, os participantes demonstraram uma distribuicao
uniforme quanto aos aspectos mais importantes ao visitar museus ou exposi¢oes:
20% destacaram o aprendizado e aquisicdo de conhecimento; 20%, a apreciagao

estética das obras; 20%, a interatividade e diversao; 20%, a conexdao com a historia e
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cultura; e 20%, a socializagdo. Essa variedade de interesses reflete a multiplicidade
de motivagdes que levam o publico a espagos culturais. Segundo o IBGE (2020), os
dados da PNAD Continua sobre participacao cultural indicam que, embora o niumero
de visitas a museus ainda seja baixo, ha crescente valorizagdo de atividades culturais
que combinam educacéo, lazer e interacdo. Essa diversidade de expectativas reforca
a necessidade de museus oferecerem experiéncias mais inclusivas, acessiveis e

diversificadas.

Conclusao

O presente trabalho apresentou a proposta de um museu imersivo voltado ao
Fusca, com foco na cidade de Cunha-SP, reconhecida nacionalmente como a "Capital
do Fusca". A partir de uma abordagem que integra tecnologia, cultura e turismo,
buscou-se demonstrar a relevancia de um espaco interativo que valorize a memoria

afetiva da populagédo cunhense e promova experiéncias significativas aos visitantes.

A revisao bibliografica evidenciou o crescente uso de tecnologias imersivas
em museus e exposi¢des culturais ao redor do mundo, indicando que recursos como
realidade virtual, realidade aumentada e ambientes sensoriais tém potencial para
enriquecer a experiéncia do publico e aumentar o engajamento com o conteudo
expositivo. Paralelamente, os dados obtidos por meio da pesquisa de campo com 30
participantes revelaram um forte interesse do publico pelo tema, mesmo entre aqueles
que ainda n&o tiveram contato com esse tipo de tecnologia. A maioria dos
respondentes demonstrou percepgao positiva em relagdo as tecnologias imersivas,
reconhecendo sua capacidade de facilitar a compreensao dos conteudos e tornar a

visita a museus mais atrativa.
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Entre os dados mais significativos, destacam-se os 86,7% de participantes
que estariam dispostos a pagar por experiéncias imersivas em museus, desde que a
proposta seja acessivel. Além disso, 52% dos entrevistados apontaram a realidade
virtual como a tecnologia mais interessante para esse tipo de espago. Esses
resultados indicam uma aceitacdo expressiva da proposta e apontam caminhos

viaveis para sua implementacao.

Conclui-se, portanto, que o museu imersivo do Fusca representa uma
iniciativa inovadora e alinhada as tendéncias contemporaneas do turismo cultural. Sua
implementagao pode contribuir para a valorizagéo da identidade local, o fortalecimento
da economia criativa e a ampliacdo do acesso a experiéncias culturais significativas.
A partir da atuacao de uma Organizacédo da Sociedade Civil, o projeto também pode
promover a participacdo cidada e a inclusdo social, utilizando a cultura como

ferramenta de desenvolvimento sustentavel para a regidao de Cunha-SP.
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