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Abstract: Following the study of the application Arts and Culture user evaluations and
testimonials, we consider in this article, degrees and other aspects of immersion for the
experience in online visitation to virtual art museums. The data we collected from Google Art
Project digital platform, which makes it on the mediator system, including user assessment
and testimonial records. This research is descriptive and mainly qualitative and we can
emphasize as documentary research as the main step of the study, when consulting the users'
records. The negative outturn for the experience and mediator system due to technological
problems and the difficulties of accessing online. In contrast, the acknowledgments and the
records of emotional involvement are highlights of the immersive and successful digital
experiences.
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Resumo: A partir do estudo de avaliacGes e depoimentos dos usuarios do aplicativo Arts and
Culture, consideramos neste artigo os graus de imersdo e outros aspectos da experiéncia na
visitacdo online a museus virtuais de Arte. Os dados foram pesquisados na plataforma digital
Google Art Project, que disponibiliza informagdes sobre o sistema mediador, incluindo os
registros de avaliacBes e depoimentos dos usuarios. A consulta aos registros dos usuarios
enfatiza a pesquisa documental como principal etapa do estudo, que € descritivo e
predominantemente qualitativo. Nos resultados sdo apresentados os problemas tecnolégicos e
as dificuldades de acesso online, como principais responsaveis pela baixa avaliacdo da
experiéncia e do sistema mediador. Mas, também, sdo indicados que os registros de
envolvimento emotivo e 0s agradecimentos evidenciam as experiéncias digitais imersivas e
bem-sucedidas.

Palavras-chave: Experiéncia imersiva; Museus virtuais; Midia; Midia do conhecimento.

1 Mestranda PPGEGC —UFSC- Florian6polis —SC- Brasil. Correo electronico: veras.vale@gmail.com

2 Mestranda PPGEGC —UFSC- Floriandpolis —SC- Brasil. Correo electronico: angelacferrari@gmail.com
3 Doutoranda PPGEGC —UFSC- Florianépolis —SC- Brasil. Correo electrénico:denisebezerra@gmail.com
4 Professor PPGEGC —UFSC- Florianépolis —SC- Brasil. Correo electrdnico: richard.perassi@gmail.com



C

Mi PORTO ALEGRE - BRASIL /07 A 08 DE NOVEMBRO - 2019

1 APRESENTACAO DO ESTUDO

Vivemos um momento de relevante avango na comunica¢do multimidia, informativa,
interativa ou imersiva, sincrona ou assincrona e com diferentes finalidades, nas &reas de
Publicidade, Entretenimento, Educacdo e Museografia, entre outras. Isso € devido aos progressos
do aparato tecnoldgico-digital desenvolvido nas Ultimas décadas que, radicalmente, mudou a
forma como aprendemos e nos relacionamos com o mundo modelado pela informacéo. Por isso,
estamos diante de desafios e oportunidades inéditas de investigacao nas areas de Midia e Midia do
Conhecimento, considerando os aspectos cientificos e tecnologicos.

Entre outras, uma possibilidade revolucionéria como experiéncia imersiva a distancia, que
também decorre do avango tecnoldgico-digital, é a visitacdo online do acervo de diferentes
museus de Arte. Isso € realizado com o uso de aplicativos para aparelhos smartphones ou outros
computadores como, por exemplo, o sistema mediador Arts and Culture, que é disponibilizado
por Google Cultural Institute e participa da composi¢éo do objeto de estudo aqui apresentado.

Com relacdo ao método de realizacdo do estudo, primeiramente, houve uma etapa
assistematica de pesquisa exploratdria, na qual foram identificadas e selecionadas fontes
tedricas e documentais sobre “Comunicac¢do Imersiva Multimidia” e “Museografia Virtual”.

Em seguida, houve o estudo detalhado da literatura selecionada, a respeito das
experiéncias imersivas de comunicacdo em diferentes areas como, por exemplo, Publicidade,
Jogos e Entretenimento, Educacdo e Museografia. Entre outros conhecimentos, o estudo
tedrico-bibliografico permitiu consideracbes sobre niveis e aspectos das experiéncias
decorrentes da recepcdo imersiva dos conjuntos de informacOes. Tais experiéncias podem
envolver estimulos sensoriais, visuais e sonoros, no processo de imersao do receptor em meio
a comunicacao multimidia, seja essa interativa ou ndo, sincrona ou assincrona.

Consideramos também que a satisfacdo do receptor é associada a intensidade da
experiéncia imersiva, a qual é diretamente relacionada a impossibilidade de dispersdo do foco
proposto a atencdo multissensorial. Além disso, observamos o predominio de experiéncias
ambientais e audiovisuais, sendo que ainda sdo incipientes os estudos cientificos sobre a
comunicagédo imersiva, justificando pelo menos parcialmente o estudo aqui apresentado. Por
fim, houve a etapa de pesquisa documental sobre a experiéncia de usuarios do sistema digital
de comunicagdo multimidia e interativa Arts and Culture, na visitagdo de museus virtuais.

O objetivo foi verificar as notacdes constantes na plataforma brasileira
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Google Arts and Culture, sobre o nivel de satisfacdo dos usuarios e com relacdo ao grau de
imersdo atingido no uso do sistema citado em aparelhos conectados a rede digital Internet.

A coleta dos dados foi realizada a partir da observacdo das avaliacGes registradas e da
leitura dos depoimentos dos usuarios do aplicativo. Foram consideradas avaliacdes e opinides
dos usuérios no periodo de dezembro de 2018 a maio de 2019, que é referente as duas ultimas
atualizacbes sobre a segunda geracdo tecnologica do aplicativo, incluindo recursos de
realidade aumentada, entre outros.

Sobre a composi¢cdo deste artigo, primeiramente, sdo descritos 0s conceitos centrais
relacionados a dindmica didatico-comunicacional dos museus e as experiéncias imersivas, no
ambito dos sistemas mediadores digitais. Isso foi realizado conforme os conhecimentos
apreendidos na literatura estudada. Em seguida, sdo descritos e discutidos procedimentos e
resultados obtidos na pesquisa sobre as experiéncias imersivo-comunicacionais com museus
virtuais, que foram realizadas através do sistema mediador Arts and Culture. Na parte das
consideracdes finais, h4 uma breve discussdo dos resultados e séo indicadas as possibilidades

de estudos futuros.

2 DA EXPANSAO MUSEOGRAFICA AO MUSEU VIRTUAL IMERSIVO

Colecionar arte é uma atividade antiga, no entanto, museus sdo instituicdes
relativamente novas, cuja consolidacdo de sua existéncia remonta a pouco mais de dois
séculos. Depois de terem sido tratados como repositorios de documentos e informacdes
historico-culturais até o comeco do século XX, os museus sdo agora considerados ambientes
socio interativos, cujas experiéncias informativas e educativas devem ser vivenciadas dentro e
fora de seu espaco fisico.

Para a dinamizacdo do acervo e das atividades dos museus foi necessario estender a
atencdo de interessados e gestores na direcdo dos desejos do publico. Sobre isso, Aral (2018)
assinala que, a partir da década de 1920, na famosa escola alema de Design Bauhaus, foram
desenvolvidas técnicas de exibicdo, com aplicacdo de efeitos graficos, oferecendo e
entretendo os receptores com informagfes que induziam a experiéncia tridimensional de
comunicagdo. Mais adiante, a partir da metade do século passado, parte dos museus despertou
0 interesse do turismo de massa.

Enfim, a comunicagdo interpessoal e a midia jornalistica consolidaram e ampliaram a

boa reputacdo dos principais museus. Isso provocou a ampliacéo e a dinamizagéo dos
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processos de registro fotografico ou filmico e da divulgacdo dos acervos. Nas duas Ultimas
décadas, houve a constante organizacdo e disponibilizagdo de conjuntos de informacdes
digitais e multimidia. Sendo que isso se tornou cada vez mais acessivel através de redes
online, aprimorando continuamente as experiéncias imersivas que, atualmente, caracterizam
0S museus virtuais.

Para Carrozzino e Bergamasco (2010, p. 452), “os museus se tornaram uma privilegiada
ferramenta de comunicacdo”, oferecendo experiéncias culturais, educativas e divertidas,
aproximando-se da industria cultura do entretenimento. Tudo é centrado no interesse dos usuarios
e, em grande parte, € realizado por meio das tecnologias digitais de informacdo e comunicacgao
(TDICs), através de sistemas mediadores interligados a rede online.

Por sua vez, Lapa (2011) afirma que cada periodo histérico desenvolve tecnologias e
ferramentas para producéo e divulgacdo artistico-cultural, sendo que as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo também foram desenvolvidas para isso. Instalacdes e sistemas
digitais multimidia e imersivos sdo proliferados com o apoio da rede Internet e com o uso de
webcams, entre outros recursos para criacdo de ambientes fisicos e virtuais ou hibridos que
configuram a realidade virtual.

Mesmo antes da era digital, a discussdo sobre a ideia de imersdo envolve uma série de
interpretacdes as vezes contraditorias e outras carregadas de significado ideoldgico ou
paradigmatico. Considerando a polissemia que envolve a palavra, indicamos algumas
referéncias para localizar o termo no contexto deste estudo, cujo interesse é a percepg¢do do
usuario, sem a pretensao de apresentar todos os vieses que envolvem o tema.

Etimologicamente, a palavra “imersdo” ¢ relacionada aos sentidos de afundamento e
mergulho. Com relacdo ao sujeito receptor de informacdes, como o usuario de smartphone,
isso significa envolver sua atencdo em diferentes niveis de profundidade da experiéncia
informativa, implicando a sugestdo de uma espacialidade além do nivel superficial.

Em todas as situacOes, a imersdo ocorre nas dimensdes externa e interna a mente.
Portanto, mesmo que externamente a experiéncia possa ser grupal, internamente, essa também
requer o comprometimento individual que, primeiramente, depende do desejo do sujeito
receptor. No nivel interno e individual, a experiéncia imersiva requer o desejo de mergulhar
sensorialmente, afetivamente e cognitivamente na experiéncia. Inclusive, sdo o desejo e 0
compromisso internos de imersdo que permitem ao receptor concentrar sua atencao nos sinais
visuais e sonoros emitidos pelo aparelho smartphone, anulando o mais possivel a interferéncia

dos sinais externos ao foco da experiéncia. Para Araljo e Rondon (2005, p. 1), “a imerséo é
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usada como um estagio para aniquilar a diferenca entre realidade e representacdo e como
instrumento de persuasdo da mente nas instalagBes artisticas midiaticas fazendo a passagem
entre o realismo e o fantasioso”.

A metafora da imers@o como ato de submergir em um ambiente liquido é apresentada
por Murray (2003), quando argumenta que buscamos na experiéncia imersiva a mesma
impressdo de um mergulho, devido a sensacdo de estarmos envolvidos em uma realidade
estranha que se apodera de toda nossa atencdo, de todo nosso sistema sensorial. A autora
ainda considera que a experiéncia imersiva inicia pela “agéncia”, onde se consegue manipular
objetos e orientar seu funcionamento, criando a sensacdo de presenca na realidade criada por
estimulos ou sinais.

H4, portanto, um jogo de seducdo entre 0 meio natural ou tecnoldgico e o receptor, sendo
esse incrementado e potencializado pelos recursos naturais ou tecnolégicos do ambiente de
imersdo e pela disposicdo natural ou conquistada, que € investida pelo sujeito receptor na
experiéncia imersiva. Neste estudo, € especialmente considerada a midia digital audiovisual e
interativa conectada na rede online. Mais especificamente, consideramos a experiéncia imersiva
em museus virtuais de Arte, através dos recursos do sistema mediador Arts and Culture,
suportados e dinamizados por aparelhos smartphones. Assim como outros meios digitais e
interativos conectados na rede, o sistema aqui estudado permite diferentes graus de imerséo.

Dede (2009), considera que as estratégias de Design de Informacdo sdo responsaveis
pelo aprofundamento da experiéncia imersiva, especialmente, ao combinar fatores sensoriais,
emocionais e simbdlico-cognitivos, construindo na mente do receptor a crenca na realidade
interna do ambiente virtual. Para Lukas (2004), o receptor precisa estar conectado
profundamente com o tema proposto. E observado que ha recursos de atracdo do sujeito
receptor com estimulos espetaculares, chocantes ou exoticos, cuja finalidade é estabelecer a
conexdo inicial. Depois de atraido, a continuidade eficiente dos estimulos ou sinais incita as
diversas conexdes afetivas e simbdlicas, envolvendo o sujeito receptor nos processos de
imersdo, apropriacao e pertencimento.

Por exemplo, entre outros autores que também indicaram niveis ou tipos de imerséo,
Brown e Cairs (2004) propuseram categorias baseadas na pesquisa sobre jogos, indicando trés

niveis de imersao e possiveis barreiras que o usuario pode encontrar para alcangé-los:

1.  Engajamento é o primeiro e o nivel mais baixo de imers&o, devendo ocorrer antes de

qualquer outro nivel. Para vencer barreiras iniciais, 0 sujeito, receptor e usuario,
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precisa investir tempo, esforco e atencdo. A barreira inicial para o engajamento ¢ a
preferéncia dos usuarios. Se eles ndo gostam de um certo estilo de ambiente, por
exemplo, nem mesmo tentardo se envolver com ele. A segunda barreira é a
configuragcdo do sistema dinamico, que deve ser funcional e responder bem aos

comandos.

2. Absorcdo € o segundo e o nivel médio de imersdo, sendo caracterizado pelo
engajamento que permite ao usuario se envolver ainda mais com a midia e se tornar
absorto. No caso, a configuracdo do sistema dindmico é fundamental para a absorcao.
Isto ocorre quando os elementos do sistema mediador se combinam de tal forma que

as emoc0es dos usuarios sao diretamente afetadas.

3. Imersdo total é o terceiro e o nivel profundo de imersdo, que ocorre quando 0s
usuarios relatam terem estado desligados e desapegados da realidade externa, de tal
forma que a experiéncia imersiva era tudo o que importava. As barreiras para isso sao
a falta de empatia e a atmosfera pouco envolvente do ambiente. A empatia se
relaciona com 0 “apego” e a atmosfera ¢ criada a partir dos elementos de

configuracdo do sistema mediador.
3 OBJETO DE ESTUDO, PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E RESULTADOS

O sistema mediador Arts and Culture € um aplicativo digital que, a partir de 2011, foi
disponibilizado por Google Cultural Institute, na plataforma Google Play, permitindo visitas
virtuais a museus, além de dar acesso aberto online a um diverso acervo cultural composto por
imagens, fotografias, registros em video e outros documentos em diversas linguagens. 1sso
inclui imagens de milhares de obras digitalizadas, armazenadas e acessiveis, como resultado
da parceria com mais de 250 instituicbes de Arte, com o intuito de preservar acervos, além de
inspirar e educar digitalmente as futuras geracoes.

Desde seu langamento, o sistema Arts and Culture vem sendo rapidamente expandido.
Atualmente, ha interfaces de acesso (Figura 1), para mais de 45 mil objetos disponiveis a
visualizacdo, através de fotografias de alta resolu¢do ou imagens do Street View, permitindo a
navegacao digital por uma infinidade de obras e institui¢cdes. Inclusive, h& experimentos com
Realidade Virtual (VR) e Aumentada (VA), como a busca por obras de acordo com a paleta
de cores e sua locacdo em um ambiente previamente escolhido. Como o sistema mediador é

interativo, é possivel inserir comentarios, salvar as obras preferidas em uma galeria particular,
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compartilhar em redes sociais por meio de plataformas digitais como Facebook e

Twitter, aproximando os usuarios das obras de Arte.

Figura 1: Interfaces do aplicativo, com menu de navegacao por colecdes de museus.
Fonte: App Google Arts and Culture. Acesso 15 jun 2019.

Observamos ainda experimentos artisticos envolvendo Inteligéncia Atrtificial,
Realidade Virtual e Aumentada. Ao imergir em um dos museus acessiveis pelo sistema
mediador, um visitante pode ser informado de fatos historicos, com experiéncias significativas
de ensino informal (Nascimento, 2016). Entre as funcionalidades do aplicativo sdo também
destacadas a imersdo com visdo em 360° no ambiente museografico, acesso a informacoes
sobre as obras e visualizacdo de imagens em alta definicdo (Figura 2), além da possibilidade

de compartilhar informagdes, comentarios e compor uma colecdo particular.

s sex-.mouy]
« Google Arts & Culture Q (Gl aQ

Figura 2: Informacdes e interagdes, imagem e imersdo completa de 360° no ambiente virtual.
Fonte: App Google Arts and Culture. Acesso 15 jun 2019.
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O conjunto de possibilidades apresentado por meio do sistema Arts and Culture é
suportado por diferentes aparelhos digitais com conexdo online, incluindo os smartphones.
Anteriormente, Manovich (2001) ja considerava a possibilidade de “transcodifica¢do”,
caracterizando a releitura de todo o acervo cultural por meio da linguagem representacional dos
computadores. Atualmente, acrescentamos ainda todo acervo da cibercultura, compondo um
contexto cultural inovador e transformador. Tudo isso é efetivamente confirmado e ilustrado com
0 uso do sistema mediador Art and Culture, que: (1) realiza a releitura e o registro de acervos dos
museus tradicionais; (2) inclui recursos e linguagens inovadoras atualizando a cultura; (3) permite
o livre acesso de muitos ao patrimonio artistico-cultural da humanidade.

Além de permitir o acesso a distancia ao patriménio artistico-cultural, com
experiéncias audiovisuais imersivas com recursos tecnolégico-digitais, o sistema mediador
Art and Culture registra as manifestacfes dos usudrios, disponibilizando-as para todos 0s
interessados que acessam 0 banco de dados do sistema. Assim, a coleta dos dados pesquisados
no estudo e apresentados neste artigo foi realizada com a leitura de depoimentos dos usuarios
registrados no sistema digital online.

Os depoimentos sdo referentes a experiéncias de imersdo no sistema, considerando um
acervo de mais de cinco milhdes de produtos para downloads, cuja classificacdo é livre. Na
época da pesquisa eram registradas 31 mil avaliacdes feitas por usuarios na versado brasileira
do sistema na plataforma Google Play.

Na mostra avaliada, consideramos as opinides e as avaliacbes dos usuarios nos meses
de dezembro de 2018 a maio de 2019, abrangendo o periodo que incluia as duas ultimas
atualizacOes brasileiras da segunda geracdo do sistema ou aplicativo, com recursos de
realidade aumentada e busca diferenciada por obras de arte. O periodo foi selecionado por
representar a versao atual da plataforma que apresenta mudancas significativas em relacdo as
versoes anteriores.

As avaliagdes dos usuarios foram registradas com valores que variam de um (menor
valor) a cinco (maior valor), os quais eram apresentados na interface grafica como conjuntos
de figuras que representam estrelas. Mas, além disso, 0s usuarios também registraram frases
escritas no sistema, como depoimentos pessoais sobre suas experiéncias.

Estudamos avaliagdes e depoimentos, sendo possivel considerar: (1) as graduacfes
relacionadas a satisfacdo dos usuarios e (2) os niveis de imersdo alcancados. Para avaliacdo
dos niveis de imersdo dos usuarios em suas experiéncias com o sistema, adotamos as
categorias indicadas por Brown e Cairs (2004), com os trés niveis de imersdo: Engajamento,

Absorcdo e Imerséo Total.



CiKl PORTO ALEGRE - BRASIL / 07 A 08 DE NOVEMBRO - 2019

Como resultados (Figura 3), observamos o total de 63 avalia¢fes de usuérios do Brasil
apresentadas pela plataforma Google Play no periodo selecionado. Nesta amostra, 36 usuarios
(67,14%) avaliariam com cinco estrelas; sete (11,11%) quatro estrelas; dois (3,17%) trés
estrelas; trés (4,76%) duas estrelas, e 15 (23,81%) avaliaram com apenas uma estrela. A partir
disso, obtivemos a nota média de 3,7de satisfacdo com o sistema, em uma escala cujo valor

maximo é 5,0.

5% 67,14%
4% 1.11%

3% 317%

2% 4,76%

1% 23.81%

Figura 3: AvaliacOes percentuais no periodo de dezembro de 2018 a maio de 2019.
Fonte: elaborado pelos autores a partir do Google Play.

A média 3,7, obtida na pesquisa realizada € bem proxima a pontuacdo media de 3,9,
resultante das avaliacfes de 31.598 usuarios, que foi atribuida ao sistema ou aplicativo desde

seu langamento no Brasil em 2016 (Figura 4).

39 -
* K & %k 2
Total: 231.607 1

Figura 4: Média das avalia¢Bes do aplicativo de 2016 a junho de 2019.
Fonte: Google Play. Acesso 15 jun 2019

Além da média de satisfacdo, também, houve resultados com relacdo aos niveis de
imersdo, porque consideramos que 0s aspectos relacionados com: Engajamento, Absorgédo e
Imersdo Total (Brown & Cairs, 2004), sdo primeiramente relacionados ao pleno dominio do
sistema pelos usuarios, incluindo aspectos de hardware e software.

Estudando os depoimentos dos usuarios do aplicativo, observamos que ‘“acesso
tecnoldgico” e “funcionalidade” foram os aspectos mais criticados. A quase totalidade dos
usuarios que atribuiu apenas uma estrela ao aplicativo Arts and Culture apresentou
depoimentos relatando problemas de acesso, seja porque o sistema requer um aparelho com

muita memaria ou por sua incompatibilidade com alguns modelos de smartphone (Tabela 1).
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Tabela 1- Depoimentos de usuarios sem acesso online e/ou que consideraram o sistema disfuncional:

Notas

Depoimentos

AVALIACAO 2

O aplicativo esta com bugs quando clica no app ele trava completamente e ndo
entra, todas as informagdes imagem, textos demoram muito pra aparecer e esse

aplicativo parece um web apps parece que ta rodando num navegador

AVALIACAO 1

O app nem sequer abre

o aplicativo nao esta abrindo

tem que ter muita memdria para baixar

bugado. demora uma eternidade para abrir, a selfie ndo funciona. Sé resta
desinstalar

Nao funciona no VVodafone smart ultra7

Esta travando no S9. Fica sé um circulo azul na tela e ndo sai disso.

apos instalacéo, ele trava, fica s6 um circulo parado... entdo saindo dali,
tentando entrar pelo icone criado pelo app, acontece 0 mesmo, o tempo todo...
cansativo, deve haver um bug ai...

No funciona en mi celular, solo se abre la aplicacion y queda un circulo de
color azul. La idea de laaplicacion me parece genial, pero hace falta que la
aplicacion sirva jAl menos la version web me parece fantastica!

Parou de funcionar no Moto G5.

N&o funciona no Moto G5 plus

S6 consegui usar 1 vez. Quando instalei o app, consegui usar todos 0S recursos
sem nenhum problema. Da 2a vez fui mostrar pra uma amiga e a camera nao
funcionava. Agora, pela 3a vez, fui tentar abrir e ja ndo consegui nem fazer
isso. Desinstalei e reinstalei para tentar corrigir 0 erro, mas mesmo assim néo

adiantou. por favor concertem isso.

Aplicacéo lenta
N&o consegue acessar a cdmera frontal para fazer o Self...

N&o encontra artes semelhantes a selfie

Em seguida, concentramos o trabalho de selecdo e avaliacdo qualitativa de
experiéncias imersivas na mostra de usuarios que avaliaram o sistema atribuindo de duas a
cinco estrelas. Foram considerados 50 depoimentos agrupados de acordo com as avaliagdes

registradas no periodo previsto para a pesquisa. A partir da avaliacdo qualitativa e

Fonte: Adaptado do Google Play

individualizada dos depoimentos, consideramos que ndo houve indica¢Ges do nivel de
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Imersdo Total. Mas, parte dos depoimentos foi considerada indicativa de engajamento,
caracterizando o primeiro nivel de imersdo (Tabela 2).

Tabela 2- Depoimentos de usuérios indicadores do primeiro nivel de “Engajamento”.

Notas Depoimentos

Um museu imersivo totalmente completo e consequentemente interativo. E um
o6timo aplicativo para se aprender sobre arte e cultura com uma experiéncia de
estar dentro da histéria. Parabéns aos desenvolvedores. Essa

ferramenta totalmente Util precisa estar nas escolas

6timo, me ajuda com varios trabalhos da faculdade

muito bom kkkk aprender arte de um jeito divertido

oapp e muito bom tem muitas curiosidades e muitas culturas do mundo todo

""esse app é muito bom para os estudantes e muito mais facil"

O melhor aplicativo de arte, sem ddvidas

Avrte e cultura no seu melhor. Excelente aplicacdo. Parabéns pela iniciativa e

continuacéo de um excelente trabalho

Sensacional.

bem legal

otima!

AVALIAGAO S Amei demais esse aplicativo

impressionante

fixe

Simplesmente o melhor app ja feito

Excelente!

Bom, estar presente virtual é saudavel

impressionante

inestimavel

perfeito

brilhante

gostei muito

adorei

Otima iniciativa da Google, muito inteligente

6timo , alguns bugs pode ser corrigido

0 aplicativo é muito bom. vasto acervo, tradugdo para o portugués, muitas
categorias, design enxuto, giro em 360°, brincadeiras. bom pra quem sabe o
AVALIACAO 4 que quer. Porém, faz falta opcdo que permita ao usuario se deparar com obras
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de arte e cultura aleatérias pelo simples prazer de se deparar com algo novo.
algo semelhante ao dailyart (que também é excelente)! usuarios novos ou que
ndo estdo devidamente inseridos no meio cultural e artistico podem sentir

dificuldade: muita informag&o. vale baixar (:

interessante o app, porém deveria ter também a opc¢édo de escolher

fotos diretamente da galeria no "artselfie"

gostei muito do app. seria legal se desse de baixar a imagens das obras. e

baixar qualquer contetido para vé off-line

nao td comparando a foto com a obra de arte

Otimo, perfeito. Deve ser mais traduzido em portugués

O app parou de abrir no meu Motorola. Ja desinstalel e baixel novamente e

AVALIACAO 3
nada de novo. Uma pena.
baixei o aplicativo pois gostaria de me ver em quadros antigos. entretanto me
decepcionei um pouco, pois nenhuma das sugestdes que apareceram pra mim
era de personagens negros. eu, como mulher negra, senti falta de ter essa
AVALIACAO 2

representatividade, infelizmente ndo consegui aqui. fica aqui o pedido,

Tepresentatividade importa

Precisa de traducio AUTOMATICA PRO PORTUGUES.

Fonte: Adaptado do Google Play

Outra parte dos depoimentos selecionados e avaliados foi considerada indicativa da
categoria Absorcdo, como segundo nivel de imersdo (Tabela 3). E interessante observar que
todos os depoimentos assim avaliados foram registrados por usuarios que também avaliaram

com cinco estrelas o sistema Arts and Culture.

Tabela 2- Depoimentos de usuérios indicadores do segundo nivel de “Absorg¢ao”.

Notas Depoimentos

As vezes acho nem mereco agradeco muito mesmo obrigado vcs por ver

nunca nem meus olhos imaginavam em ver

Gostei imensamente de, pelo menos, virtualmente, rever esse meu velho
conhecido. N&o tenho palavras que possam descrever o que sinto, com relagdo

ao incéndio que destruiu essa preciosidade histérica, cientifica e cultural ndo
AVALIACAO 5 so do Brasil, mas como também de outros paises e de outras

civilizagdes. Muito obrigada

Querido Google, voceés sdo incriveis, estou emocionada com exposic¢ao do
Museu Nacional no Rio de Janeiro, posso imaginar o trabalho e empenho da
equipe que desenvolve cada um desses detalhes. Ao Google, parceiros e
toda equipe envolvida, o MUITO OBRIGADO da minha familia. DEUS
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abencoe cada um de vocés.

um dos melhores aplicativos que tenho , se ndo o melhor. Ndo tenho como

descrever o quanto amei

Fonte: Adaptado do Google Play

Ressaltamos a associacdo direta proposta por parte dos usuarios entre o indicativo de
imersdo no segundo nivel de Absorcdo e a avaliagcdo cinco estrelas atribuida ao sistema.
Assinalamos ainda que as manifestagdes afetivas de entusiasmo e agradecimento s&o as mais
indicativas de que a experiéncia foi satisfatdria no tocante aos aspectos objetivo-funcionais e

aos subjetivo-emocionais.
4 CONSIDERAQ()ES FINAIS

Primeiramente, consideramos que a experiéncia imersiva digital e online requer o
funcionamento eficiente do equipamento de suporte, como os smartphones, e qualidade no
fornecimento de sinal online, para que haja 0 acesso a rede digital Internet. Associado a isso,
também € requerida a plena adequacdo tecnoldgica entre hardware (aparelho) e software
(sistema mediador ou aplicativo), além do necessario dominio do usuario no manejo dos
recursos eletrdnicos e digitais que lhe sdo acessiveis.

Nos resultados apresentados neste artigo, 0s registros extremos de cinco estrelas
(67,14%) ou uma estrela (23,81%) representam as maiores porcentagens expressas na
pesquisa realizada sobre a avaliacdo do sistema mediador Arts and Culture. Assim,
confirmando a consideracdo do paragrafo anterior, sobre eficiéncia tecnologica, observamos
que os depoimentos dos usuarios que avaliaram mal o sistema foram relacionados com
problemas de inadequacdo tecnoldgica ou falta de acesso online. Entretanto, os depoimentos
dos usuarios que registraram cinco estrelas na avaliagdo do sistema mediador, incluindo as
categorias Engajamento ou Absorgéo, destacaram somente os aspectos relacionados aos afetos
positivos e subjetivos diretamente decorrentes da experiéncia de imersdo, sem referéncias as
questdes tecnoldgicas.

Além disso, observamos que a satisfacdo dos usuarios que atribuiram cinco estrelas na
avaliagdo do sistema mediador também é decorrente do foco no conteudo artistico-cultural,
que caracteriza a tematica central da experiéncia. I1sso requer a proposi¢édo do interesse pessoal
para além dos aspectos funcionais, porque esses foram predominantes nos depoimentos dos

usuarios que atribuiram duas, trés ou quatro estrelas na avaliacdo do sistema
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mediador. Nossa percepg¢do é que a maior parte desses usuarios esteve mais envolvida com as
caracteristicas funcionais do sistema mediador do que com o conteudo artistico-cultural
oferecido por meio de seus recursos.

Com relacdo a média 3,7 pontos obtida na mostra reduzida e no tempo mais curto da
pesquisa realizada, observamos que é bem proxima da média 3,9 que foi registrada na
plataforma do sistema, com base nos mais de 30.000 registros realizados desde 2016.
Inclusive, nos indicativos do proprio sistema, as maiores porcentagens também sdo de
avaliacbes com cinco estrelas e avaliagdes com uma estrela. Baseados na pesquisa aqui
apresentada, podemos inferir que houve uma porcentagem semelhante na incidéncia de
problemas tecnoldgicos e de acesso também na mostra de usuarios que acessaram o sistema
desde 2016. Enfim, consideramos que a comparacdo das porcentagens indica haver
semelhancas de quantidade e, também, de qualidade nas duas mostras pesquisadas.

O estudo e a selecdo categdrica dos depoimentos em associa¢do com a avaliacdo dos
usuérios permitiu a formulacéo de sinteses prévias e inferéncias que oportunizam e apontam
caminhos para estudos futuros. Com relacdo ao contetdo, observamos conteldos que
permitem a indicacdo de quatro categorias de manifestacéo:

1.  Depoimentos queixosos, que sdo marcados pela frustracdo decorrente de problemas
tecnoldgicos ou de acesso online, implicando no desgosto do usuario e na ma
avaliacdo do sistema mediador, geralmente, com atribuicdo de uma estrela.

2.  Depoimentos ponderados, que sdo marcados por observacfes e ponderacbes sobre
aspectos e elementos relacionados a dindmica do sistema, sem referéncias a afetos
associados ao conteudo artistico-cultural. Isso implica também na ponderagdo da
avaliacdo do sistema mediador, com avaliagdes que variam entre duas e quatro estrelas.

3. Depoimentos exclamativos, que sdo marcados por expressées curtas e elogiosas
(como, muito bom! Impressionante!) sobre o sistema ou o conteudo, resultando em
avaliagdes que variam entre quatro e cinco estrelas.

4. Depoimentos emocionados, que sdo marcados por expressdes emotivas e agradecidas
em funcdo do encantamento decorrente da experiéncia vivenciada, resultando quase

que invariavelmente em avaliagdes com cinco estrelas.

Como sintese final, propomos a inferéncia de que os estados de distanciamento,
aproximacao e imersdo diretamente relacionados ao sistema mediador sdo representados nos

depoimentos dos usuarios e associados as categorias anteriormente indicadas. Ha um jogo
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entre revolta, racionalidade e emotividade. (1) Os problemas tecnoldgicos ou a falta de acesso
online ao sistema mediador provocam sentimentos de frustracdo e revolta, que sédo expressos
em parte dos depoimentos (Tabela 1); o predominio da racionalidade parece limitar a
experiéncia imersiva, resultando em depoimentos com aspectos critico-funcionais ou com um
entusiasmo funcionalista (Tabela 2); o predominio emocional sugere maior imersdo em
experiéncias sensoriais e afetivas, resultando em depoimentos emocionados e agradecidos
(Tabela 3).

As questdes e 0s argumentos propostos acima sdo predominantemente baseados em
inferéncias a partir de resultados quantitativos e avaliagbes qualitativas decorrentes do estudo
realizado. Mas, apresentam evidéncias e proposicdes sobre a possibilidade de experiéncias
imersivas com recursos de aparelhos eletrénico-digitais conectados online, como smartphones.
Tais evidéncias e proposi¢Ges permitem a prospeccdo e a projecdo de estudos futuros, visando

detalhamentos, demonstragdes e mais confiabilidade ao que foi aqui discutido.
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