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Resumo

O principal intuito desta dissertacdo, inserida no Mestrado de Estudos e Gestdo da Cultura, é
contribuir para o conhecimento dos publicos do Quake — Museu do Terramoto de Lisboa. Os
objetivos desta investigagdo incidem na caracterizacdo destes publicos, nacionais e
estrangeiros, através de dados sociograficos, pretendendo tracar um perfil baseado na historia
pessoal dos mesmos, bem como na relacdo entre os visitantes e 0 Quake e também nas
respetivas praticas culturais enquanto, simultaneamente, é enquadrada empiricamente a visita
nos contextos fisico, temporal e social e entendidas as intengdes futuras. Possibilitando entdo
uma comparacao de publicos com outros museus presentes na area de Belém. Para tal o método
de recolha de informacdo utilizado foi o inquérito por questionario autoadministrado em
portugués e inglés, de forma a alcangar o maior nimero de visitantes possivel. Os principais
resultados revelam que se trata de um publico feminizado cuja idade média se encontra nos 39
anos com um nivel de escolaridade elevado. Sdo publicos cultos com frequentes praticas
culturais em especial na leitura de livros. A visita ao Quake no momento do inquérito foi a sua
primeira, logo séo considerados predominantemente estreantes. Salienta-se também que uma
grande parte dos publicos afirma satisfacdo perante a experiéncia de visita, apontando para uma

intencdo de futuro retorno.

Palavras-chave: Publicos de Museus, Publicos do Quake — Museu do Terramoto de Lisboa,
Estudos de Publicos, Museus Hibridos, Museus Imersivos






Abstract

The main purpose of this dissertation, inserted in the Master's in Studies and Management of
Culture, is to contribute to the knowledge of the public of Quake — Lisbon Earthquake Museum.
The aims of this investigation focus on the characterization of these audiences, national and
foreign, through sociographic data, intending to draw a profile based on their personal history,
as well as the relationship between the visitors and Quake and also its respective cultural
practices, while, simultaneously, empirically framing the visit in the physical, temporal and
social contexts and understanding future intentions. Thus, making it possible to compare
publics with other museums present in the area of Belém. To this end, the method of information
collection used was the survey by self-administered questionnaire in Portuguese and English,
in order to reach the largest number of visitors possible. The main results revealed that this is a
feminized public whose average age is 39 years old with a high level of education. They are a
cultured public with frequent cultural practices especially in the reading of books. The visit to
Quake during the moment of survey was their first visit, therefore they are considered
predominantly newcomers. It should also be noted that a large part of the public affirms

satisfaction with the visit experience, pointing to an intention of future return.

Key-words: Museum visitors, Visitors of Quake — Lisbon Earthquake Museum, Visitor Studies,
Hybrid Musems, Imersive Museums

vii






Indice

Ao [ (o[- ol T T=] ) o TSRS iii
RESUMIO ...t h et e st b e e R et e b e et n e nn e b e e nnn e %
N 0L = Tod USRS UP PSRRI vii
INAICE 08 QUAAIDS........co.vvececeeies ettt sttt en sttt es et en et nens Xi
INAICE U8 GIAFICOS ......cvoveeeeete ettt sttt e et ne et en et e et s e eneees Xii
INAICE U8 FIGUIBS ......ecveeees ettt sttt ettt st entetannensnens Xiii
L 00 Uo7 T TSRS 1
Capitulo 1: ReVISA0 da LITEIatUra..........cucceeieieerieeie e esie e ste et e e ae e sra e e sreeneesnaenreas 5
1.1.  Estudos de PUDIICOS 08 MUSBUS..........ccoiiiiiiieienie et 5
1.2.  Nocao e Histdria de Museus Hibridos............ccccocvieiiiii i 12
Capitulo 2: Contextualizacdo Empirica: O Quake — Centro do Terramoto de Lisboa............. 19
Capitulo 3: Inquérito aos Visitantes do QUEKE ..........ccurerriririeineneseese e 21
3.1, Estratégia MetodOIOQICa . ........cviuirieriiiiiiieiesie e 21
3.2.  Objeto de estudo e modelo de aNAlISE ...........cooeerireiiiieiee s 22
3.3, Balango da APlICACAD ........ccveiuicie et 24
3.4,  Resultados d0 INQUENTTO .........coveiiiiieiie ettt ettt re e 27
3.4.1. CaraterizaGao SOCIOQIAfiCa........cceiieiieiieiieceece e, 27
3.4.2.  RElaCA0 COM O MUSEU.....c.viivieireeieiuieiteesie e steeste e steesreesresbeesreseesreesneensesseeneeens 40
3.4.3.  CONEXIO UA VISHTA...ccuveiireeieiiesieeie e e ettt nee e sne e sree e e 41
3.4.3.1.  CONEXLO FISICO ...viiiiiiiiieieii et 41
3.4.3.2.  Contexto temporal @ SOCIAl.........cccoiiiiiiiiiie 44
3.4.3.3. MOUIVAGED AB VISITA ......eviiieiieiieieieiesee et 46

3.4.4.  CaraCteristiCas da VISItA........ccccevireiiviieieiere e 47
3.4.4.1.  Avaliagies e INtENGOES TULUIAS........ccerveriririiiicieee e 47

3.4.5. Relagdo com as artes € 0 PatrimMONI0 ........ccuerveriereriririeiee e 50
3.4.5. 1. Praticas CUlUIAIS ........cocciiieieieieie et 50
3.4.5.2. Frequéncia e notoriedade de museus em Belém .............ccccveevieiieiecieenn, 52
3.4.5.3. Conhecimento de MUSEU IMErSIVOS..........cocueriiiiiieiinie e 53
(O00] 0 od (113 (o OSSPSR 55
0] 1 (T ST PTOUR PP PP 59
Referéncias BIDIIOGrAfICaAS ..........ccveiiiiiiiicce e 61



ANexos

ANEXO A: MOAEIO TE ANALISE ... et

Anexo B: Inquérito aos visitantes do Quake — Museu do Terramoto de Lisboa..................



Indice de Quadros

Quadro 3.1. - Aplicacdo de questionarios
Quadro 3.2. - Indicadores de aplicacdo de questionarios

25
26

Xi



Indice de Graéficos

Gréfico 3.1. — Divisdo das respostas dos inquéritos por idioma

Grafico 3.2. — Sexo

Gréfico 3.3. — ldade

Gréfico 3.4. — Idade por nacionalidade

Grafico 3.5. — Escolaridade

Gréfico 3.6. — Escolaridade por nacionalidade

Gréfico 3.7. — Escolaridade por faixa etaria

Gréfico 3.8. — Grupos Profissionais

Gréfico 3.9. — Grupos Profissionais por nacionalidade

Gréfico 3.10. — Especialistas das atividades intelectuais e cientificas por subgrupos
Gréfico 3.11. — Tipologia ACM

Gréfico 3.12. — Nacionalidades

Grafico 3.13. — Local de residéncia

Gréfico 3.14. — Paises onde o publico portugués reside

Gréfico 3.15. — Proximidade geografica

Gréfico 3.16. — Local de residéncia por regides NUTS 11

Gréfico 3.17. — Relacdo com o Quake

Gréfico 3.18. — Meios de conhecimento do Quake

Gréfico 3.19. — Meios de conhecimento do Quake por nacionalidade
Gréfico 3.20. — Modalidade de acompanhamento

Gréfico 3.21. — Modalidade de acompanhamento por nacionalidade
Gréfico 3.22. — Dimensao do grupo de visitantes

Grafico 3.23. — Razdes de visita dos visitantes

Gréfico 3.24. — Tendéncia de regresso dos visitantes

Gréafico 3.25. — Tendéncia de regresso dos visitantes por nacionalidade
Gréfico 3.26. — Recomendacao a amigos e familiares dos visitantes
Gréfico 3.27. — Praticas culturais

Gréfico 3.28. — Préticas de leitura do publico com ensino superior por idade

Gréfico 3.29. — Notoriedade de museus situados em Belém

26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53



Indice de Figuras

Figura 3.1. — Modelo de andlise (simplificado)

24

Xiii






Introducéo

O ser humano ¢ constantemente abordado, quer seja pelos filhos, pelos pais, pelo trabalho, pela
escola ou pelas relagdes humanas que tem com outros. A sua atengdo esta constantemente a ser
requisitada por outros ndo deixando muito espaco para a fruicdo simples daquilo que mais
gostamos de fazer. No tempo livre limitado que temos € preciso tomar escolhas do que se
prefere fazer, quer seja ver filmes, ouvir musica, ler livros, passear em parques publicos ou até
mesmo, visitar museus. No Barometro da Cultura 2023 do Gerador Qmetrics, conclui-se que
50% dos inquiridos indicou visitar um museu, uma exposi¢do, um patriménio urbano ou
natural, online ou presencialmente no ultimo ano. Mesmo que o publico em geral ndo visite
museus, os estudos demonstram que ambos os visitantes frequentes € os ndo visitantes
concordam que subsiste valor na existéncia de museus e que se deixasse de existir este espacgo

de partilha de conhecimento e cultura, haveria um vazio nas suas vidas (Yocco et al., 2009).

Cada vez mais ¢ observado que as crises que a sociedade tem vindo a transpor nestes
ultimos anos, com énfase nas implica¢des decorrentes da pandemia do COVID-19, refletem-se
nos padrdes culturais da mesma e os museus, como um competidor de atencao, procuram ir ao
encontro das expetativas dos publicos. Assim, houve uma exigéncia para uma resposta rapida
que viesse a permitir a satisfacdo do publico geral para com este novo paradigma de
comunidade, para que as institui¢des museoldgicas possam encontrar um espago confortavel no

mundo digital.

Variados estudos tém demonstrado um crescimento do turismo na pds-pandemia que
comeca a igualar ao que foi atingido em 2019 (World Tourism Organization, 2023).
Praticamente todos os museus portugueses indiciam um aumento relativo ao ano anterior com
previsdo de crescimento ainda maior (Museus e Monumentos de Portugal, 2023). E entre este
novo publico ¢ criado novas expetativas e oportunidades para experiéncias diferentes

desenvolverem-se, tal exemplo sdo os museus hibridos e os museus imersivos.

A experiéncia humana ¢ tdo especifica que cada pessoa tem a sua propria vida e
experiéncias € mesmo assim so estara a experienciar uma fracdo do que a sociedade tem para
oferecer. Estes museus apresentam uma oportunidade para o visitante sentir o que ¢ colocar-se

no lugar de outras pessoas e de uma era ja passada, uma imersao absoluta que significa fazer



sentir com que os mesmos estejam “no local e no tempo” que o museu tematicamente se

encontra (Bitgood et al., 1990).

Havera sempre um espago para este tipo de museus florescerem, desde que haja de facto
uma necessidade perante o publico para algo fora do comum que fornece uma experiéncia
completamente diferente. Os resultados tém-se mostrado como positivos (Bitgood et al., 1990;
Lee et al., 2020) e o desenvolvimento de tecnologia em museus tem observado uma transi¢ao
entre algo simples, mas inovativo para algo que cria experiéncias significativas e culturalmente

ricas (Heim, 1998; Li et al., 2023).

Quando uma pessoa compra uma experiéncia estd a pagar para aproveitar ¢ desfrutar de
uma série de eventos e momentos que a vao envolver de forma pessoal e propria, o individuo
estd a pagar para ter uma experiéncia inerentemente individual e particular (Pine Il & Gilmore,

2020).

E este tipo de experiéncia que o museu Quake pretende oferecer ao seu publico. A presente
dissertacdo, inserida no Mestrado de Estudos e Gestdo Cultural, procura identificar e
caracterizar o publico deste museu que apresenta técnicas de experi€éncia e partilha de
conhecimento muito tecnologicamente avangadas. Assim, procura-se identificar o perfil social

dos visitantes, as suas motivagdes e as suas avaliagdes acerca do espago cultural.

O trabalho estad estruturado em trés capitulos. No primeiro capitulo faz-se um
enquadramento tedrico-metodologico da pesquisa, onde ¢ efetuada a revisdo bibliografica sobre
os conceitos mais pertinentes do estudo. O segundo capitulo encarrega-se de uma breve
apresentacdo do Quake, de forma a melhor entender o funcionamento e a experiéncia ao
visitante que o museu oferece. E por fim, o Gltimo capitulo diz respeito aos inquéritos realizados
ao publico deste museu, incluindo a estratégia metodoldgica, tal como o objeto de estudo e
modelo de analise, no qual ¢ feito um balanco do periodo de aplicacdo, € a apresentacdo dos
resultados obtidos no qual se discute a caracterizagdo sociografica dos visitantes, tal como a
sua relagdo prévia com o museu, o contexto da visita e as caracteristicas da visita. No fim deste
estudo, sintetizam-se os resultados permitindo esclarecer entdo o tipo de publico que visita o

Quake, ou seja, responder ao objetivo desta dissertagao.

Ao longo da dissertagdo também serd efetuada uma comparacdo entre os resultados do
estudo realizado no Quake com os de estudos de publicos de museus existentes na area de
Lisboa onde o museu se situa, Belém. Os estudos usados relacionam-se com o estudo de

publicos dos seguintes museus: Museu Nacional de Arqueologia (Neves et al., 2018), Museu



Nacional dos Coches (Neves, Santos, et al., 2019) e o Museu Nacional de Etnologia (Neves,
Lima, et al., 2019). Foi decido fazer uma comparagdo de forma a entender se o tipo de publico
que visita o Quake ¢ o mesmo publico, com as mesmas caracteristicas, que visita outros museus.
Assim, foram selecionados museus que, nao sé tivessem um estudo de publico realizado, mas
também que se encontrassem na mesma area, de forma a servir de ponto de partida para a analise

do publico do Quake, independentemente da sua tipologia.






CAPITULO 1
Revisao da Literatura

1.1. Estudos de Publicos de Museus

O museu existe para servir os publicos, encontrando-se em fun¢do para com o mesmo. O
publico ja ndo pode ser considerado uma massa com uma opinido e valores uniformes, ¢
necessario olhar para os individuos e considerar as vidas pessoais de cada um (Falk et al., 2006;
Hooper-Greenhill, 2006) e em simultaneo entender que existem varios fatores exteriores que
influenciam a vontade e possibilidade de um individuo participar nos atos culturais da sua

comunidade e pais, como a saide mental, fisica e financeira do mesmo (Bollo et al., 2012).

Estudos sobre o ptiblico de um museu focam-se no porqué de um individuo escolher visitar,
tentando incutir a repeti¢ao da visita tal como a adi¢do de novos publicos. Estes estudos
demonstram uma alta pertinéncia nos departamentos de marketing e relagdes com o publico dos
museus (Bitgood & Shettel, 1996), nascendo através do papel de educador do mesmo (Hein,
1998).

Um dos estudos de publico de um museu mais antigo no Reino Unido pode ser tragado até
1884 no Museu de Liverpool no qual Higgins, o investigador responsavel, procurou classificar
os visitantes em estudantes, observers e loungers. Estes estudos até a Segunda Guerra Mundial
demonstravam ser algo pouco sistematico, mesmo que os museus ja fossem reconhecidos como
deveras importante para a educag¢do da sociedade (Hein, 1998). Contudo, existem alguns

estudos a ser destacados da primeira metade do século passado.

Gilman (1916) introduz o conceito de museum fatigue num artigo pelo mesmo nome no
qual o autor exemplifica exatamente o esforco fisico que um visitante tem que fazer para poder
usufruir completamente de um museu. Gilman chega a conclusdo que o esfor¢o muscular dos
visitantes € particularmente elevado em vitrines direitas (“upright”) que se encontram instaladas
abaixo do nivel dos olhos, requerendo dos visitantes que dobrem os joelhos, e instalagdes
amplas (“broad”) numa vitrine que se encontra na horizontal, perpendicularmente a postura do
visitante, requerendo que os mesmos se curvem pelas ancas e costas para poder observar as
pecas. Assim, os museus teriam que fazer alteracdes fisicas ao seu aspeto, colocando as vitrines

e expositores a uma altura maior, sendo que o autor fornece medidas exatas para obter tal



formula, mais estreitas e mais rasas de tras para a frente, evitando também colocar um elevado

nimero de pecas em exposi¢do beneficiando cole¢des menores.

Robinson et al. (1928) através de estudos de observagao durante um periodo de dois anos
faz uma avaliag¢do do espago de uma exposi¢ao procurando estabelecer o que atrai o visitante a
determinado contetido dentro de um museu. Escortinando assim os visitantes em minuciosa
observagao contabilizando o tempo que cada um passava em cada obra de uma certa exposi¢ao.
Com a ajuda de Arthur Melton, foram realizados estudos ao longo de 1928 até 1936 nos quais
foi desenvolvido o conceito de attracting power de uma peca, ou seja, o poder de atrair o
visitante medido através da contagem da quantidade de pessoas que param para olhar e disfrutar
da mesma e o holding power de uma peca, obtido através da contagem do tempo que os
visitantes passam a disfrutar e analisar essa mesma pega. Também se descobriu que mais de
75% dos visitantes viram para a direita quando entram numa galeria e “among the results, it
appears that the exit from a gallery is one of the most interesting things in it to the average
visitor.” (Melton, 1935, p. 30). Os autores também chegam a conclusdo que museum fatigue
consiste na perda de interesse por parte dos visitantes ao longo da visita ao museu, colocando a

fadiga mais em termos psicologicos do que desconforto fisico.

George Hein (1998) compara o trabalho de Robinson e Melton com o trabalho de Gilman
e de Alma Wittlin (1949) que usa questdes de resposta aberta, tal como esbogos dos visitantes
para entender a reagdo dos mesmos no que toca as caracteristicas da exposi¢ao, tal como a sua
opinido sobre varios aspetos do museu em estudo. Comparando o trabalho de Melton e Wittlin,
Hein (1998) descobriu que enquanto um usa o tempo como a variavel em investigacao tratando
os seus dados de forma quantitativa através de nimeros e estatisticas, o outro retrata o visitante
como um sujeito individual com os seus interesses pessoais usando termos mais qualitativos

para descrever as suas conclusoes.

Assim, estas “exhibition evaluation” que procuravam avaliar as necessidades dos visitantes
de forma a fornecer a melhor experiéncia possivel tomando a devida atengdo os aspetos
relacionados com a exposicao como a temperatura, a luminosidade, a cor das paredes e até
mesmo o tipo de assentos disponiveis para usufruto do visitante (Bitgood & Shettel, 1996)
mantiveram-se durante muitos o periodo pos-guerra até¢ que quando se chega aos fins de 1960
verifica-se um grande aumento ndo s6 nas profissdes dentro de museus, mas também neste tipo

de estudo de publico (Hein, 1998; Hooper-Greenhill, 2006).



Até ao fim do século XX, a area de estudos de publicos em museus encontrou-se em
constante crescimento e alteragdo. Os estudos eram maioritariamente quantitativos e forneciam
uma visao geral dos visitantes do museu em questao demonstrando detalhes demograficos do
tipo de visitante presente deixando para trds os fatores motivacionais e qualitativos do seu
publico, fatores cuja pertinéncia ¢ imensa de forma a entender o porque de pessoas visitarem
ou ndo um museu (Hood, 1991). No entanto, ja se comegava a observar um aumento no tipo de
estudos que revelavam mais informagao sobre as preferéncias dos visitantes, tal como as suas
expetativas de forma a encontrar a “tipologia de visitantes” que se encontram nos museus,
informacao que pode se mostrar muito relevante quando se pensa em que exposi¢des e temas a

retratar dentro do espaco e do publico do museu (Edwards et al., 1990).

Um estudo de DiMaggio et al. (1978) expde que a razdo mais frequentemente citada pelos
funciondrios da cultura para ter sido realizado um estudo de publicos se deve a fatores politicos,
pois estes estudos poderiam ser usados em varios aspetos como financiamento, vantagens em
debates de politica e para apelar a organizacao da institui¢do. Outras razdes mencionadas foram
a oportunidade para o fazer como uma pesquisa barata para satisfazer uma curiosidade
aproveitando voluntarios ou a disponibilidade de financiamento exterior e preocupagdes gerais
como o desenho do espago do museu. Para além disso, o estudo também descobre que o uso
mais mencionado para esta pesquisa de publico era para aplicacdes instrumentais como
planeamento fisico do museu (por exemplo, como estd a sinalética, o tipo de panfletos
disponiveis e outros) e/ou conveniéncias (ou confortos) dos visitantes (por exemplo, os sinais
de rua visiveis, os servi¢os de transporte, o restaurante/café e outro), tal como para questoes de
marketing de forma a entender o publico corrente e que esforcos melhorar para chegar ao
publico-alvo. No entanto, esta investigagdo encontrou que em geral, os resultados destes
estudos eram de certa forma ignorados. Alguns utilizavam os resultados para melhorar aspetos
fisicos do seu espago, museus em especial, de forma a fornecer uma experiéncia mais agradavel
ao visitante, mas outros, dependendo do resultado, escolhiam ndo usar os seus estudos

preferindo entdo manter o funcionamento do seu espaco igual ao que tinha previamente.

No entanto, parte importante dos debates situa-se na metodologia e no paradigma de
pesquisa usados nos estudos de publico. Como exemplificado previamente, Hein (1998)
compara os estudos de Robinson e Melton e de Wittlin denominando os primeiros como
“experimental-design” e Wittlin como “naturalistic”’, demonstrando que de ambos provém
conhecimento valioso no que toca a compreensao dos visitantes dentro do espago de um museu,

assim cada um tem o seu valor tal como as suas limitagdes, mas ndo deixam de ser pertinentes.



Hooper-Greenhill (2006) usa o exemplo do estudo realizado no National Portrait Gallery em
Londres em 1985 por Barbara Harvey no qual, ap6s realizar um estudo demografico do publico
deste museu, foi questionado se se tivessem de pagar uma entrada de 1£ continuariam a visitar
0 museu na mesma, foi descoberto que os visitantes masculinos estariam menos a vontade com
0 pagamento de uma entrada do que os visitantes femininos, tal como descobriu que os
visitantes gostariam de beber café durante a visita levando assim a constru¢do de um café

(apenas 10 anos mais tarde).

Também altamente influente é o estudo de Bourdieu et al. (1991/1969) um dos primeiros
estudos de publicos de museus na Europa, que realiza um estudo a 21 museus franceses e 15
museus europeus, de forma a poder proceder a comparagdes entre os diferentes publicos dos
varios paises. Bourdieu et al. estabelece que, como previamente comprovado, o publico de
museus ¢ um publico com um nivel de educagdo formal elevada. No entanto, o autor vai mais
além, explorando temas de democratizagao de cultura e da sensacdo de ndo pertencer devido a
razdes sociologicas maiores (Neves & Camacho, 2020). Colocando assim a culpa nos museus
de ndo fornecerem um espaco no qual todo o publico possa sentir incluido. Esta obra desafia
todos os investigadores ¢ amantes de cultura a refletir na relagdo entre todos os individuos

presentes numa sociedade e as instituigdes museologicas.

As conclusdes retiradas de um estudo de publico efetuado no espaco de um museu nao t€ém
que ser as mesmas, cada estudo tem o seu propoésito, o seu objeto e as suas conclusdes. Estes
estudos de publicos sdo um bom método para obter uma ideia dos membros dos que frequentam
0s museus, € as suas peculiaridades, contudo ndo permitem obter informacao alguma sobre os

ndo-visitantes (Bollo et al., 2012; Hood, 1991; Hooper-Greenhill, 2006).

E nesta area que os estudos de Marilyn Hood se tém demonstrado bastante relevantes. Em
1983, Hood explica que ¢ muito pertinente entender as caracteristicas “psicograficas” dos
visitantes recorrentes € potenciais, ou seja, os seus valores, atitudes, interesses, expetativas e
muito mais. Apos obter esses resultados, poderemos proceder a comparagdo entre os visitantes
frequentes e os nao-participativos, conseguindo estabelecer se 0 que o museu oferece € o tipo
de experiéncias que este publico tem interesse, se tal for estabelecido como negativo entdo o
museu devera procurar oferecer também o que estes ndo visitantes esperam, de forma a torna-
los visitantes frequentes. Neste estudo, Hood inquiriu 502 residentes da cidade de Toledo, em
Ohio, Estados Unidos da América, usando a entrevista por telefone e incindindo seu estudo no

Museu de Arte de Toledo, um museu que estd bem estabelecido e reconhecido por todos os



grupos dentro da comunidade. Os resultados demonstram que na realidade a populagdo da
comunidade pode ser dividida em 3 segmentos: os visitantes frequentes (visitam o museu mais
do que trés vezes por ano), os ocasionais (visitam o museu uma ou duas vezes por ano) € os nao
frequentes. Hood cruza estes segmentos da comunidade com os seis atributos que um adulto
usa no momento de tomada de decisdo do que fazer no seu tempo de lazer: estar com pessoas
ou ter interagdes sociais, fazer algo que vale a pena (de valor) sentir-se confortdvel e a vontade
no ambiente, ter o desafio de novas experiéncias, ter a oportunidade de aprender e participar
ativamente. Hood descobre que os visitantes frequentes constituem 14% da comunidade e
colocam mais valor em ter a oportunidade de aprender, ter o desafio de novas experiéncias e
fazer algo que vale a pena durante o seu tempo de lazer. Para eles, os beneficios de visitar um
museu sdo prevalecem sobre custos (como o tempo demorado, o dinheiro gasto, a viagem até
ao destino, a saturacdo mental e outros). Os ndo frequentes constituem 46% da comunidade de
Toledo e valorizam mais estar com pessoas (interagdes sociais), participagao ativa e sentirem-
se confortaveis no ambiente. Esta parte da populagdo ndo veem os seus atributos representados
na experiéncia de visitar o museu, acreditando que museus sao sitios formais e restritivos. Por
fim, os visitantes ocasionais formam 40% da comunidade de Toledo e sdo mais parecidos nos
atributos de lazer aos ndo frequentes em que lazer ¢é igual a relaxamento. Para além, atividades
centradas em familias sdo muito mais importantes do que para os visitantes frequentes que sao
mais provaveis de visitar o museu sozinhos. Para estes visitantes, alguns dos atributos estao
representados nos museus, mas nao em quantidade suficiente para garantir visitas regulares.
Assim, para chegar a estes publicos, 0 museu tem que ter em conta os atributos sociais que os
segmentos valorizam e concentrar os seus esforcos em especificas experiéncias. Este estudo foi
muito pertinente para a discussdo dos ndo-visitantes colocando uma énfase no porqué e tentar
fornecer uma solucdo vidvel de forma a tornar museus mais inclusivos e tornou-se um ponto de

partida para vérios outros estudos como Edwards et al. (1990) e Trondle (2022).

Hood continua a publicar artigos defendendo sempre que a pesquisa essencial se encontra
nas pessoas que nao visitam os museus ou o visitam ocasionalmente e no que os museus podem
oferecer para mostrar ao publico que esta atento as suas expetativas e necessidades, explicando
até que a melhor forma de beneficiar o publico e o préprio museu € transmitir conforto € um

ambiente agradavel acima de tudo (Hood, 1983, 1991, 1993a, 1993b).

Os autores Falk e Dierking (1992) introduzem o modelo “Interactive Experience Model”

no qual apresentam uma visao geral da experiéncia total de visitar um museu e como € que o



publico do museu aprende com os contetidos do mesmo. Mais tarde, renomeiam e estendem

esse modelo denominando de “Contextual Model of Learning” (Falk & Dierking, 2000).

Este modelo tenta explicar e entender porque ¢ que diferentes pessoas vao a estes espagos
ao criar 3 contextos que podem estar sobrepostos: “The Personal Context”, “The Sociocultural
Context” e “The Physical Context”. Cada contexto ¢ construido pelo individual e esta interagao
dentro de cada contexto sera a museum experience que, de acordo com os autores, comeca

quando o individuo tem a ideia de visitar o museu até muito ap6s a saida do edificio.

Explicando de forma sucinta, o contexto pessoal incide nas caracteristicas que o individuo
tem como as suas preferéncias, motivacoes e receios. Assim, quando um individuo chega a um
museu ja tem as suas proprias expetativas e resultados que ird obter da visita. O contexto social
toca do que aspeto social do individuo, a sua experiéncia ira depender se visita sozinho ou com
alguém, ou até mesmo se o museu estd cheio ou vazio, mais tarde denominado contexto
sociocultural de forma a envolver o mundo que envolve a sociedade e o local onde o museu
estd inserido que tem os seus valores, costumes e tradicdes. O contexto fisico encontra-se no
edificio em si, na arquitetura, no ambiente e até mesmo nas pecas em exposi¢do. Cada contexto
¢ individual a cada pessoa que visita o museu e € construido dentro de si a medida que o tempo
passa vai sendo construido e acumulado. Este modelo fornece uma forma organizada de
descrever a experiéncia que um visitante tem aquando se encontra num museu em processo de

aprendizagem.

Em 2009, Falk apresenta ndo s6 um modelo descritivo da experiéncia de um visitante, mas
também um modelo preditivo criando assim entidades das quais o publico retira a sua motivagao
de visita fornecendo um fator extra que os distingue para além dos fatores demograficos.
Identificando o publico de um museu denominando 5 tipos de identificagdo do mesmo, o autor
acredita que se os esforcos do museu forem direcionados a um certo tipo de publico dentro
destas identidades ird ser mais bem-sucedido em criar visitas satisfatorias que concretizam as
expetativas impostas pelas entidades. Falk cria, entdo, 5 identidades: explorer (publico que
visita devido a curiosidade ou interesse, logo acredita que a aprendizagem ¢ algo importante e
divertido dentro de um museu), facilitator (publico que visita para satisfazer os desejos de
outros que tém a tendéncia de se dividir em “facilitating parents”, que como o nome indica
estdo a visitar por causa dos seus filhos e/ou familias e “facilitating socializers” que visitam
com outros adultos como amigos, esposa, namorado, etc.), experience seeker (maioritariamente

turistas que procuram ‘“coletar” a experiéncia sendo mais socialmente motivados),
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professional/hobbyist (relacionado aos “explorers” mas tém uma missdo que levou a visita
dentro do seu contexto profissional levando a um tipo de visita diferente e critico) e recharger
(publico que visita para refletir e pensar na sua vida, procurando fugir do mundo cadtico e
barulhento real levando a uma visita solene e tranquila). Falk reconhece que o ptblico ¢ mais
complexo do que apenas estas 5 possiveis motivagdes de visita, mas entende ser pertinente
como um ponto de partida e, combinado com o Contextual Model of Learning, consegue

fornecer as ferramentas necessarias para um museu entender o seu publico.

Até a propria forma como o museu trata o seu publico pode levar a diferentes experiéncias
por parte dos visitantes, mas também por parte do servigo educativo do museu que, de acordo
com a autora Doering (1999), os museus podem tratar os visitantes como estrangeiros,

convidados ou clientes, cada um com a sua conotacao e experiéncia fornecida.

J& em territorio portugués destaca-se o estudo de Isabel Moreira (1985) onde sdo
caracterizados os publicos de trés galerias de arte — 111, Quadrum e Altamira — de forma a poder
comparar os resultados, através de um questiondrio que seguia as seguintes perspetivas: a
assiduidade, o gosto, as aquisi¢des, a frequéncia de outras praticas culturais e as caracteristicas
sociologicas dos inquiridos. Tal como o livro de Maria de Lourdes Lima dos Santos et. al
(2001), também relevante, desdobra-se sobre muitas galerias de arte portuguesas, coloca uma
ficha de caracterizacdo nas galerias em estudo para entender o panorama de um visitante que
frequente estes estabelecimentos, que acaba por ter uma fraca aderéncia, mas nao deixa de

fornecer uma visao geral dos publicos de diferentes galerias.

No entanto, a valorizagdo real de estudos de publicos em museus em Portugal como
ferramenta pertinente para o melhor funcionamento do espaco museologico da-se com a Lei
Quadro dos Museus Portugueses (Decreto-Lei n.° 47/2004) no Artigo 57° em que ¢ dito que os
museus devem realizar periodicamente estudos de publico, dando énfase nos beneficios que os

mesmos trazem a instituigao.

Com excecdo de dados sobre os estudos de publicos realizados sob a tutela da DGPC, que
apenas representam uma fragdo do patriménio imovel visitado em Portugal, os estudos de
publicos portugueses sdo escassos, apesar do interesse demonstrado pelas instituigdes culturais
em participar em inquéritos relativamente a si e ao seu ptiblico. E normal existir comparagdes
entre paises num contexto alargado, no entanto, ndo se traduz por ser um método fiel visto cada
pais e instituigdo responsavel pela estatistica da sua cultura terem as suas proprias diretrizes

(Bollo et al., 2012). Contudo, a sua pertinéncia mantém-se mesmo a face de comparacdes
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desiguais. A inexisténcia de informagao nacional traduz-se numa exclusdo de Portugal no que
toca a essas comparabilidades dentro do espago da Unido Europeia (J. Santos et al., 2022),
sobrevalorizando os resultados dos inquéritos do Eurobarometro, que se demonstram limitados

no que toca a nivel nacional (Neves, 2020)

1.2.  Nogéo e Historia de Museus Hibridos

A existéncia de museus vem de longa data e com vérias problematicas e modificagdes. O
corrente contexto museoldgico ¢ provido de um constante movimento e transformacao. Ao
longo dos anos tem-se verificado alteragdes no que € a experiéncia de visitar um museu. Algo
que se deve a variadissimas razdes. As constantes alteracdes no quotidiano e o acelerado
crescimento da tecnologia como uma necessidade tem criado véarios desafios na d4rea
museologica. Os autores Falk et al. (2006) identificam trés alteracdes socioeconomicas que 0s
museus deste século t€ém que ter em atengdo quando consideram o seu publico. Primeiro, a
alteracdo da natureza dos bens e servicos que ao longo dos anos se tém tornado deveras
abundantes, tornando o sucesso do museu dependente na habilidade de satisfazer os desejos
pessoais, tal como o estilo de vida dos visitantes, tornando assim a experiéncia algo
customizavel e ndo um “one size fits all”. Segundo, o aumento na escolha livre de aprendizagem
tornando os centros de transmissdo de conhecimento o epicentro da tomada de decisdo do
visitante, isto €, o publico dos dias de hoje prefere passar o seu tempo num sitio que lhes ird
transmitir conhecimentos e desafiar as suas nog¢des do existente, logo os museus ao
posicionarem-se de modo formativo terdo um maior poder de atragdo. Por fim, a necessidade
de responsabilidade moral por parte do museu que ndo pode qualificar o seu sucesso apenas
através de nlimeros, mas sim de vidas tocadas e influenciadas, pois no final do dia, o que ¢
exposto e apresentado ao publico foi curado e escolhido pelo proprio museu (Besterman, 2006).
Os museus de hoje para se encontrarem no meio da sociedade t€ém de adotar novos modelos e
olhar para o individual e para a sua propria instituicdo de forma diferente. Para tal, foi necessario
atuar e alterar as condi¢des que os mesmos oferecem de forma a continuar a sua missdo e a

encontrar o seu publico no meio da sociedade.

Tendo sempre em conta que atrair visitantes tem se tornado cada vez mais um desafio pois
os museus encontram-se rodeados de varios competidores como parques de diversdo, canais de

televisdo, telemoveis e muito mais (Hood, 1983, Kotler & Kaotler, 2000; Pine Il & Gilmore,
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2020). Com todas estas distragdes que podem ocupar o pouco tempo livre de um ser humano,

os museus tiveram que arranjar forma de aliciar o publico para se manterem relevantes.

Nao s6 querendo manter o seu publico frequente e fidelizado, os museus sentiram
necessidade de procurar novos publicos com os quais pudessem renovar a sua missdo de
transmissdo de conhecimento. O impacto que um museu tem na sua comunidade e entre os seus
visitantes ¢ algo importante na missao de grande parte dos museus. Para tal, ¢ importante definir
metas para se esclarecer exatamente a que tipo de publico-alvo se dirige € como 0 mesmo sera
abordado. Como Kotler e Kotler descrevem (2000) no artigo denominado Can Museums be All
Things to All People: Missions, Goals, and Marketings existem trés estratégias a ser adotadas
pelos estabelecimentos se pretenderem atingir as metas propostas. A primeira estratégia sera
melhorar a experiéncia de visita ao museu. Quer seja ao fornecer exposigdes € programas
culturalmente enriquecidos ou tornar o espago fisico do museu mais confortavel e acessivel, tal
como ter mais servigos para que os visitantes possam usufruir enquanto se encontram dentro do
mesmo, esta alteracdo faré toda a diferencga na experiéncia que os visitantes t€ém e ird aumentar
as probabilidade deste publico ndo sé regressar, como também trazer novos visitantes que
possivelmente poderiam ndo visitar o museu sozinhos e espalhar a mensagem de como o museu
os fez sentir. A segunda estratégia assenta na comunidade na qual o museu se insere. Museus
que celebram e transmitem a historia de uma especifica cidade, cultura ou evento conseguem
tornar-se uma parte vital da comunidade que os rodeia. Nao s6 sdo peculiares devido ao seu
tema, mas também devido a revitalizagdo econdmica que trazem ao fornecerem novos
empregos aos habitantes locais. Esta simbiose desenvolverd os servicos oferecidos a
comunidade através de iniciativas focalizadas em certos grupos da mesma. Esta segunda
estratégia tem uma maior énfase na identificagdo e segmentagao do publico de forma a serem
o alvo dos seus esforcos. A terceira e ultima estratégia refere-se ao reposicionamento do
mercado para entretenimento, sendo a que ird requerer a maior mudanga no funcionamento de
museus. De forma a completar as suas missoes educacionais, os objetos e colecdes do museu
poderdo ndo ser o suficiente nem a forma mais efetiva de retratar um topico. Para tal, oferecer
elementos e ambientes mais imersivos podera ser uma forma de resolver esse problema. Este
reposicionamento de mercado pode também ser usado para verificar que necessidades a
comunidade ndo esta a ver ser concretizadas servindo assim em conjunto com a estratégia

anterior.

Com as trés estratégias a disposi¢do, um museu tem todas as oportunidades de ser bem-

sucedido na sua missdo e em melhor definir e/ou alterar o seu publico-alvo. Varias técnicas
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também podem ser abordadas de forma a melhor complementar os estratagemas definidos.
Tomando como exemplo os mais recentes jardins zoologicos € museus de ciéncia, que tentam
simular o ambiente natural do tema do seu espago por forma a que o publico “sinta-se no tempo
e no lugar” que ¢ representado (Bitgood et al., 1990). Uma técnica que cada vez ¢ mais usada ¢
0 “museu-teatro”, isto €, o publico fica de tal forma embrenhado mental e fisicamente na
tematica do museu que a realidade em torno parece dissolver-se. Algo que também se tém
tornado relativamente popular € a personificagdo de personagens no qual o museu torna-se
habitado por atores que estdo a representar uma personagem que teria vivido nesse espago
(Zbuchea, 2015). Estes museus-teatros ndo s6 sdo poderosos na sua capacidade de capturar a
atencao dos visitantes, mas também fornecem trabalho aos varios atores ¢ artistas dentro da sua
comunidade. Sendo assim, a expressao “museu-teatro”, de acordo com a autora Tessa Bridal no
seu livro Exploring Museum Theatre em 2004, ¢ usado para descrever varios tipos de
interpretagdo de técnicas teatrais, quer seja atuagdes de manuscritos pré-definidos ou até mesmo
atuagdes improvisadas, dentro desta expressdo também € possivel incluir a “living history” e os
“reenactments”. Ambas as técnicas sdo mais utilizadas em espacos exteriores e atraem visitantes
ao melhor ilustrar o passado sendo que o proprio publico experiéncia o contexto que estas

técnicas estdo a representar da forma mais auténtica possivel (Zbuchea, 2015).

Com isto em mente, surge um novo tipo de museus denominado museu hibrido. Esta
terminologia ¢ usada como o resultado da mistura entre duas logicas, a do lazer e a da educacao,
tal como da mistura das duas estruturas, a do museu tradicional e do parque de diversdes
(Passebois Ducros & Euzéby, 2021). Estes museus vieram melhorar a experiéncia de visitar um
espago como este e renovar o que o conceito de museu pode alcangar quando se junta com algo
mais recente e inovador. Atividades cujos visitantes podem participar diretamente, que usam
uma combinagdo de todos os sentidos sensoriais conseguem tornar a experiéncia de visitar um
museu algo completamente tnico (Kotler & Kotler, 2000). Sendo que as visitas a museus tém
sido cada vez mais substituidas por atividades na internet, redes sociais e usando tecnologia,
este entusiasmo geral sentido pela sociedade para com as novas tecnologias digitais pode ser
uma vantagem e uma mais valia quando usado de forma combinada com a missdo e os valores
do museu (Baradaran Rahimi et al., 2021). Assim, os museus aplicam as tecnologias de forma
a ndo s6 conseguirem captar melhor os seus publicos, mas também por forma a que tornem a
atividade de visitar o museu algo que os mesmos considerem que vale a pena despender o seu
tempo livre. A tecnologia ja existe em museus no formato de tablets em que os utilizadores

podem tocar e aprender mais sobre o museu ou o artefacto em questao (Hornecker, 2008), ou
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ecras que passam videos de como a exposi¢cdo foi montada ou uma pega restaurada, e até
mesmo, mais recentemente, a tecnologia NFC, que tem dado um bom resultado (Hakvoort,
2013), permitindo ao visitante ter acesso a informagdo personalizada no seu proprio

equipamento eletronico. No entanto, € possivel dar um passo mais além.

Imaginemos um museu no qual os seus visitantes poderiam ter a experiéncia de “existir” e
interagir dentro de um ambiente historico digitalmente replicado e no qual a atmosfera seria a
de um evento da €poca usando tecnologia, onde em vez de se lerem legendas, usar os audio-
guias ou visualizar videos sobre estes mesmos eventos historicos, os proprios museus
forneceriam um meio envolvente que permitiria ao visitante interagir com o que o rodeia
(Baradaran Rahimi et al., 2021; Heim, 1998) Assim, estes espacos hibridos, seriam uma
oportunidade de tornar algo que era inacessivel em algo acessivel. Um exemplo usado pelos
autores Baradaran Rahimi et al. (2021) € que um visitante de um museu, situado numa pequena
cidade no Canada, que se encontra interessado na atmosfera sociocultural de Paris durante a
Revolugdo Francesa e que ndo consegue ir com facilidade a Paris (e mesmo que fosse ndo iria
experienciar uma época que ja passou naturalmente), iria ter a oportunidade de visitar um museu
que o transportasse para essa zona nessa especifica época no qual poderia satisfazer todas as
suas necessidades curiosas e culturais. Sendo assim, um espaco hibrido ndo ¢ meramente digital
ou fisico. Como os autores escrevem, “offering an immersive, interactive, and game-like
experience, hybrid space can revolutionize the field of museums, change the worldview about
the museums, and provide audiences with a deeper perspective on the sociocultural aspects of

the world’s diverse culture.” (Baradaran Rahimi et al., 2021, p. 94).

Assim, os museus poderiam alcangar varios objetivos simultaneamente. No livro The
experience economy, os autores B. Joseph Pine II e James H. Gilmore (2020) colocam uma
forma de analisar uma experiéncia ao dividindo a mesma por absor¢dao ou imersao. Absor¢ao
trata-se de ocupar a atencdo de um individuo ao trazer a experiéncia até a sua mente enquanto
imers3o significa se encontrar fisicamente, ou virtualmente, parte da experiéncia em si (Pine 11
& Gilmore, 2020). Isto é, usando exemplos de museus, a absor¢do encontra-se nas exposi¢des
que t€m uma televisdo ao pé da qual os visitantes se podem sentar e ver um documentario ou
filme que explica melhor o sujeito da mesma enquanto a imersao se encontra no caso de estudo
desta tese em que existe salas que os visitantes sdo colocados no terramoto de 1755 ao simular
a vida quotidiana e o tremor de terra em si com o publico fisicamente presente. Esta ideia de
enriquecer a experiéncia do consumidor usando as variadas técnicas e pensamentos foi, € a

ainda ¢, usada no contexto de museus. Tecnologias como a Realidade Virtual e a Realidade
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Aumentada tém demonstrado resultados muito positivos disponibilizando ao visitante

ambientes de absorcao e imersao (Lee et al., 2020).

Como tal, por todo o mundo, tem-se assistido a um aumento na criagdo e existéncia de
museus hibridos ou museus imersivos, ou seja, museus que usam tecnologia imersiva como
Realidade Aumentada (RA), Realidade Virtual (RV), e Realidade Mista (RM). Num lado, RV ¢
onde o individual se encontra totalmente imersivo num mundo no qual consegue interagir, mas
que ¢ totalmente digital e sintético (Milgram & Kishino, 1994). No outro lado, a RA permite
que o individual veja o mundo real com a presenca simultdnea de objetos digitais, em vez de
substituir a realidade, a mesma ¢ suplementada pela presencga tecnologica (Azuma, 1997). A
RM existe algures no meio, dependendo da presenga virtual ou real existente. Até a Inteligéncia
Artificial através de tecnologias como Agentes Virtuais e ChatGPT comegam a revolucionar a

experiéncia de um humano dentro do ambiente imersivo (Li et al., 2023).

Tendo em mente estes recursos da tecnologia, Bekele et. al (2018) definiram categorias nas
quais as tecnologias imersivas servem um propdsito proprio dependendo do patriménio cultural
onde as mesmas se encontram. Estas categorias sdo divididas em educa¢do, aprimoramento de
exposicdo, exploragdo, reconstru¢do e museus virtuais, todas quais podem se interligar.
Comecando pela educacdo, de forma a poder melhor formar o seu publico, os museus podem
necessitar de tecnologia para apresentar a sua informagao através de sistemas que sdo ambos
imersivos e interativos, mas também naturais e intuitivos pois a inexperiéncia do utilizador tem
que ser tomada em conta. O aprimoramento de exposi¢ao tem em conta a experiéncia do
visitante ambos em espagos interiores e exteriores e tecnologia coloca-se como uma ajuda extra
que fornece, por exemplo, um mapa ou um guia virtual que ndo retira nada da exposi¢do em si.
A exploragdo ¢ quando a tecnologia ¢ manipulada pelo utilizador de forma a melhor entender
os aspetos historicos e atuais de um patrimonio cultural e assume que o visitante ja tem algum
conhecimento prévio de historia e cultura. A reconstrucdo usa tecnologia para imaginar como o
espago e/ou obra de arte seria antigamente colocando a tecnologia sobreposta as partes em falta
da realidade. Por fim, os museus virtuais procuram simular museus fisicos cujo espago nao pode
ser utilizado devido a variadas razdes e simulam a presenca do visitante dentro do mesmo
espago fazendo o utilizador pensar que se encontra realmente presente. Dependendo do tipo que
espaco cultural, a tecnologia pode ser encaixar em varias categorias, no entanto a sua presenca

¢ sempre relevante (Bekele et al., 2018).
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Ao longo dos anos, o termo “imersivo” na literatura museoldgica tem sido usado de forma
bastante abrangida, a tecnologia avanca e os museus comegam a usar cada vez mais uma mistura
de metodologias para obterem o resultado final, uma experiéncia que deixa uma impressao
duradora nos seus visitantes. Dancstep (née Dancu) et al. (2015) criou uma taxonomia que
divide as exposicdes imersivas de acordo com os seus atributos. Primeiro, exposi¢des com um
foco em geografia, isto ¢, exposi¢des que recriam a experiéncia na qual a localizagdo geografica
¢ extremamente importante para a experiéncia. De seguida, exposi¢des com um foco no som.
A seguir, exposi¢cdoes com um foco no corpo inteiro, ou seja, a experiéncia requeria que oS
visitantes usassem o seu corpo para investigar e explorar o sujeito. Esta encontra-se dividida
em dois, as interativas, em que os visitantes tém a possibilidade de diretamente afetar e

modificar a atividade e as ndo-interativas.

No entanto, como tudo, a utilizacdo de tecnologia em museus nao ¢ totalmente positiva e
tem que se ter em consideragdo os lados mais negativos. Por exemplo, ¢ impossivel determinar
se o publico se encontra realmente e completamente imerso na situagao e se, o facto de o museu
ser desta tipologia consegue atrair um publico novo, ou até mesmo se o publico quer uma
experiéncia diferente do normal. O museu pode criar todas as condi¢des para o publico
prosperar dentro do ambiente, como o som de passaros numa floresta ou o som de animais numa
cave escura e atingir o seu objetivo, mas o publico pode discordar e desgostar da experiéncia

(Bitgood et al., 1990).

Também a considerar ¢ o problema de acessibilidade. Os visitantes possuidores de
acessibilidade motora reduzida sempre foram um problema com o qual os museus tém que lidar
e melhorar, contudo a tecnologia tem vindo a ser um desafio recente que acrescenta alguns
entraves. Por exemplo, as interfaces digitais quando carregam uma pagina ou um objeto podem
“piscar” causando possiveis ataques de epilepsia, tal como pessoas surdas e cegas nao
conseguem experienciar o mundo de RV e RA na sua totalidade cortando assim uma parte do
possivel publico que gostaria de ter essa experiéncia (Lisney et al., 2013). Também a considerar
¢ a reticéncia que o publico mais velho podera sentir dentro de um ambienta a qual desconhece
e ndo se encontra confortavel (Hornecker & Stifter, 2006) Logo, quando um museu decide usar
tecnologia e tornar-se algo mais hibrido, tem que ter em consideracdo todas os possiveis

beneficios e dificuldades que o mesmo pode lhe trazer.
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CAPITULO 2

Contextualizacdo Empirica: O Quake — Centro do

Terramoto de Lisboa

O Quake — Centro do Terramoto de Lisboa foi inaugurado a 20 de abril de 2022, esta situado
em Belém (Lisboa) e foi fundado por Maria Marques e Ricardo Clemente. O Quake promete
transportar os seus visitantes numa viagem no tempo em que 0s mesmos percorrem as ruas da
cidade de Lisboa e at¢é mesmo, sentem o proprio terramoto dentro de uma Igreja. Enquanto
atinge tal feito, o museu procura ao mesmo tempo sensibilizar a necessidade de adotar medidas
de prevengao de forma a preparar o visitante para o inevitavel, uma replica do que aconteceu
em 1755. Sendo assim, ¢ um projeto com uma tematica nao so6 historica, mas também cientifica
procurando educar o seu publico na historia antes e apos o evento retratado, tal como o que

cientificamente levou ao que o mesmo acontecesse.

O que torna este espago diferente de outros ¢ o uso de tecnologia e imersao total para a
passagem da sua mensagem. Através de simuladores, videomapping e outras tecnologias
avangadas. O museu coloca os visitantes dentro de Lisboa percorrendo uma historia por eles
criada em que uma personagem chamada Professor Luis recruta os visitantes a aprenderem mais
sobre terramotos em geral, ap6s qual os envia recuando no tempo para vivenciarem o Terramoto
de 1755 em Lisboa eles proprios. A imersao dos visitantes ¢ entdo atingida ndo sé apenas com

tecnologia, mas também através de cheiro, som, luzes e o cendrio que rodeia os mesmos.

Esta “viagem” dura cerca de uma hora e quarenta minutos sendo que existe a possibilidade
de permanecer mais tempo numa das salas finais. Sdo dez salas e todas tém um temporizador
de atraso da abertura das portas obrigando os visitantes a permanecem dentro da sala até a
contagem decrescente concluir, apds o qual sdo reencaminhados pelos guias de sala (hosts) do
museu que os indicam a seguinte sala onde lhes ¢ explicado as regras e funcionalidades da

mesma.

Os visitantes podem visitar o espago todos os dias da semana entre as 10:00 e as 18:00, a
excecdo do dia 24 e 25 de Dezembro, sendo que os bilhetes sdo comprados para sessdes

especificas com uma hora exata de entrada. As criangas acima dos 6 anos podem experienciar
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o museu a vontade, sendo que entre 4 € os 5 anos podem entrar, mas com algumas limitagoes,
mais especificamente as plataformas dos simuladores. De forma a tentar ser acessivel para as
variadas nacionalidades que frequentam este espago, o museu pode ser experienciado em
portugués, inglés, espanhol e francés. Em termos de acessibilidade motora, visual e/ou auditiva,
0 museu ¢ um pouco mais fraco, mas tenta o seu melhor para fornecer uma boa experiéncia aos

seus visitantes.

De acordo com o Internacional Council of Museums (ICOM) (2022) a defini¢ao vigente de
um museu ¢ ser uma instituicao sem fins lucrativos, pelo que existe um confronto entre o Quake
e arespetiva definicdo de um museu. O Quake também ndo apresenta uma cole¢do permanente,
escolhendo em vez disso expor e educar o seu publico recorrendo-se de patrimdnio imaterial,
mais especificamente os acontecimentos que sucederam durante e a posteriori do Terramoto de
1755. Contudo, este autodesignado museu coloca-se numa posi¢do em que ndo deixa de
fomentar a curiosidade e a educagdo, tal como a partilha de conhecimento dentro da sua
comunidade, servindo assim de uma mais-valia para o panorama museologico. Apresentando
um novo passo em estratégia de metodologia recente com um foco em tecnologia e imersao
que, como explicado previamente, encaminha mais beneficios para a sociedade do que a sua

ndo existéncia.
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CAPITULO 3
Inquérito aos visitantes do Quake

3.1. Estratégia Metodologica

De forma a obter um conhecimento dos publicos foi escolhido o inquérito por questionario
como a principal fonte de obtengdo de informagao (Campenhoudt et al., 2023). Esta escolha
nasceu da necessidade de alcancar informagdo para o conjunto dos individuos que nao ¢
possivel obter através da observagao direta, mais especificamente opinides, atitudes e
preferéncias. Também ¢ uma técnica mais facil de aplicar em comparagdo com outras que
requerem este nivel de informacao devido a nao necessitar de aparelhos complicados e dificeis
de adquirir (Ghiglione & Matalon, 1997) que, neste caso, foram dois tablets que o inquiridor
tinha na sua posse. O método do uso de tablet, ou seja, um equipamento informatico, para a
recolha de dados foi tomada de forma consciente, entendendo que mesmo havendo algumas
questdes que pudessem surgir com certos tipos de publico, como as pessoas com dificuldade
visual ou dificuldade motora (Fowler, 2013), seria a melhor opg¢ao visto a situagdo e o contexto

em que o inquérito € inserido, tal como o publico previsto que estaria presente.

A construgdo do questionario, tal como o processo de entrega e recolha, foi efetuado pelo
inquiridor deste estudo recorrendo a diversos meios, mas com maior preponderancia na
metodologia presente nas seguintes obras Investigagdo por questionario de Hill & Hill (2000),
O inquérito — Teoria e pratica de Ghiglione & Matalon (1997) e Survey Research Methods de
Fowler (2013).

Foi entdo decidido que o inquérito seria aplicado apenas a visitantes de idade igual ou
superior a 15 anos de nacionalidade portuguesa ou outra que ndo se encontrassem em contexto
de visita escolar. Quanto a familias, no momento da aplicagdo, havia sempre uma tentativa de
diversificacdo de género entre o masculino e o feminino (no caso de uma familia tradicional)
de modo a obter uma anélise o mais abrangente possivel, ou seja, evitar que a resposta fosse

dada sempre por um deles (normalmente a mulher), algo que nem sempre era exequivel.

O momento de apresentagdo era significativamente importante para o resultado pretendido

de obten¢do de uma resposta ao inquérito logo era dado uma breve introducao do inquiridor e

21



do estudo, tal como garantido que o questiondrio era anonimo e os dados seriam confidenciais
(Hill & Hill, 2000). O tempo estimado para o preenchimento total do questionario encontrava-

se entre os 5 e os 10 minutos, algo também mencionado no momento de introducao.

O questionario tem um total de 19 questdes, sendo que 3 estavam dependentes de uma
resposta positiva a questdo anterior e serviam como forma de obter mais informagao
relacionado a uma questao aberta (o questionario encontra-se na sua totalidade no anexo B).
Naturalmente, as tematicas estabelecidas no modelo de anélise foram seguidas e as questdes
foram colocadas de forma a agradar os inquiridos para obter o maximo de adesdo e satisfagdo
perante o questionario possivel (Ghiglione & Matalon, 1997). Sendo assim, as questdes
seguiram, de forma interpretativa, as seguintes tematicas: primeiramente, a “Relagdo com o
Quake”; de seguida o “Contexto da Visita”; seguido pela “Caracterizagdo Sociografica”; que
por sua vez ¢ seguido pela “Relacdo com as Artes e o Patrimoénio” e por fim, as “Caracteristicas

da Visita”.

3.2. Objeto de estudo e modelo de analise

O presente estudo de publicos foi realizado dentro do espago do museu contando com a
presenga da mestranda na aplicagdo do questionario. O objeto de estudo sdo os visitantes com
15 ou mais anos de idade que estivessem num contexto de visita ndo integrados em grupo de
estudo escolar, como previamente mencionado. Portanto era garantido que os visitantes seriam
individuos que escolheram visitar o museu pela sua propria vontade e se deslocaram ao mesmo
com o objetivo de o visitar. Sendo assim, entender quem sdo os visitantes do museu e como se
caracterizam socio-demograficamente e como consumidores culturais foi o principal objetivo

deste estudo.

Partindo da revisao bibliografica e de prévios estudos de publicos (Neves et al., 2018;
Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et al., 2019) foi tragado um plano com cinco
dimensdes da qual se adotou o modelo de andlise de forma a criar o inquérito por questionario

aplicado durante a dissertagao.

Na primeira dimensdo procura-se caracterizar os publicos do Quake com dados
sociodemograficos usando a analise da sua histdria pessoal, ou seja, pretende-se estudar os
perfis demografico (idade, sexo, nacionalidade e o local de residéncia), educacional (grau de

escolaridade) e profissional (profissao e condi¢dao perante o trabalho).
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A segunda relaciona-se com o conhecimento prévio do museu, procurando indicar a

frequéncia de visita ao Quake.

A terceira dimensdo procura encontrar as praticas culturais e de lazer do publico ocorridas
no periodo dos ultimos 12 meses previamente ao preenchimento do questiondrio, o
conhecimento do mesmo no que toca em museus existentes em Belém e museus imersivos em

geral.

A quarta dimensao visa contextualizar a visita a0 museu no momento que sdo abordados
pelo inquiridor. Existem trés grupos nesta dimensao que procuram identificar a situagdo em que
a visita ocorreu. O contexto fisico tem como objetivo entender a forma de como o visitante
obteve conhecimento do Quake ao questionar os meios de conhecimento usados para tal
visando assim entender que tipo de estratégias estdo a obter resultados e o que devera ser mais
usado por parte dos servicos educativos para atrair um certo publico. O contexto temporal e
social depara-se com o registo da data de visita, tal como modalidade de acompanhamento e os
elementos do grupo em questdo. E por fim, a motivagdo e razdo de visita que pretende
compreender o pensamento por detras da presente visita de forma a entender o que atrai mais

0s visitantes ao museu.

A quinta e ultima dimensdo procura entender as inten¢des futuras do visitante, isto €, a
recomendacao a amigos e/ou familiares e as intengdes de regressar para uma futura visita ao

Quake.

O modelo de analise (figura 3.1) apresentado, baseado em Pereira (2017) e Sousa (2015),
foi construido de forma a tentar entender a combina¢do de indicadores sociograficos com a
relagdo cultural dos visitantes e a influéncia que a mesma poderd criar na origem de uma
tipologia mais especifica, uma segmentacao digamos, dos visitantes do Quake e como todos
estes fatores podem influenciar a experiéncia da visita assim. No anexo A encontra-se o modelo
de analise mais pormenorizado com as dimensdes de analise, as suas sub-dimensdes € os seus

respetivos indicadores.
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CARACTERIZAGAO RELAGAO COM O cufTRL?;:\::E oe CONTEXTO DA INTENCOES
SOCIOGRAFICA QUAKE VISITA FUTURAS
LAZER
Conhecimento de Contexto fisico
aparelhos culturais
em Belém Intengéo de regresso
Histaria pessoal Relacdo prévia com o Contexto temporal e
Quake Conhecimento de social
Museus Imersivos Recomendacdo a
familiares efou
Motivacéo e razdo de amigos
Habitos culturais visita
VISITANTE VISITA

Figura 3.1. — Modelo de analise (simplificado)

3.3. Balango da Aplicacéo

O periodo de aplicagdo do questionario do inquérito no Quake decorreu entre o dia 13 de Maio
e 5 de Julho. Realizou-se um total de 19 dias de aplicagdo sendo que 4 dos mesmos foram
realizados durante o horario completo de funcionamento do museu. No total, o questionario foi
aplicado de forma descontinuada abrangendo os meses de maio, junho e julho no total de 4
manhas, 11 tardes e 4 dias inteiros, como previamente mencionado. O horario de aplicagdo foi
acordado em conjunto com a equipa do museu com quem foi decidido que o periodo da manha
seria entre as 11:30 e as 14:30 e o periodo da tarde entre as 15:30 até a saida da Gltima sessdo
disponivel do dia, algo que dependia da adesdo do publico nesse mesmo dia. A escolha do
horério foi efetuada tomando em conta que a primeira sessao do museu inicia as 10:00, mas
devido a natureza do mesmo, os visitantes da primeira sessao s6 saem do espago apos 1 hora e

30 minutos, que ¢ o tempo minimo previsto de visita.

No quadro 3.1. ¢ possivel identificar a distribui¢do dos dias de aplicacdo de forma

esquematizada.
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Quadro 3.1. - Aplicacdo de questionarios

Manhas Tardes Dia inteiro Total
Dias tteis 1 8 4 13
Fim de semana 2 2 4
Feriado 1 1 2
Total 4 11 4 19

Nota: Os feriados com dias de aplicag@o foram o dia 10 de Junho e 13 de Junho

Foi tomada uma decisdao consciente de nao se aplicar os questionarios no dia 1 de junho,
Dia da Crianga, devido ao enviesamento que os resultados poderiam sofrer visto ser um dia
com maior afluéncia por parte das familias com criancgas, ndo s6 devido a tematica do dia em
questdo, mas também por razdes financeiras visto vigorar promogdes ¢ descontos aplicados
nesse dia. No entanto, nos dois feriados de Junho em que houve aplicacdo vao servir também
de um bom ponto de comparagao entre o funcionamento normal de publico diario e o de feriado

nacional e regional.

Relativamente ao método de abordagem, foi decido que a melhor localizacao de abordagem
seria no topo das escadas que se encontram logo apds a passagem pela loja de recordagdes
sendo precedida pelo bar e area de lazer. Descendo ao piso inferior os visitantes retornariam
aos cacifos e a saida. Antes de se entregar o tablet com o questionario, era explicado, de forma
sucinta, os objetivos e relevancia da participacdo tal como a pertinéncia das respostas para o
estudo. Inicialmente, foi aplicado uma taxa de sondagem de 4 em 4 visitantes de forma a
garantir a representatividade do estudo, mas devido a natureza do museu, por vezes era dificil
tal ser aplicado. Quando um grupo entra para a sessao marcada, a experiéncia tem uma duragdo
minima ap6s o qual, chegando a penultima sala ¢ possivel prolongar a permanéncia por mais
tempo. Independentemente, a tltima sala tem uma duracdo média de 7 minutos apods qual se sai
da experiéncia diretamente para a loja e consequentemente as escadas € o inquiridor no topo
das escadas. Com alguma frequéncia, o grupo que saia da ultima sala denominada internamente
por “End Show” era pequeno, por vezes sendo composto apenas por uma familia e um casal ou
um grupo de amigos e uma avo com os seus netos. As primeiras pessoas a chegarem as escadas
eram abordadas e o remanescente do grupo dispersava-se sem terem a oportunidade de
participar. Para além desse aspeto, o End Show nao se encontrava sempre com pessoas por
vezes dando origem a longos periodos de espera entre cada grupo que saia da tltima sala. Por
estas razoes, era preciso aplicar o inquérito ao maximo de pessoas possiveis que saiam do End

Show, ignorando a taxa de sondagem.
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Durante os dias de aplicacdo foi recolhido um total de 347 questionarios, dos quais 6 foram
considerados invalidos por serem respondidos por pessoas com menos de 15 anos, a idade
minima definida para este estudo (quadro 3.2.). Apenas 14 das pessoas abordadas e que, por
diversas razoes, decidiram nao participar no estudo, o que resulta numa taxa de resposta de

92,5%.

Quadro 3.2. — Indicadores de aplicagao de questionarios

Indicador Total da aplicagdo
Dias de aplicagao 19
Questionarios respondidos 347
Questionarios validos 341

Taxa de validagao 98,3%

O questionario era bilingue podendo ser respondido em portugués ou inglés, de acordo com
a preferéncia do inquirido. Surpreendentemente, existiu uma divisdo quase idéntica entre os
dois idiomas dos inquéritos. Apds 10 dias de aplica¢do verificava-se uma maior adesdo ao
inquérito em inglés, sendo que os inquéritos portugueses constituiam 41,7% e os ingleses 58,3%
(grafico 3.1). No entanto, a semana apds o dia 10 de Junho obteve uma maior presenca

portuguesa no museu resultado em mais respostas ao inquérito com o idioma portugués.

Grafico 3.1. — Divisao das respostas dos inquéritos por idioma

2%

m Portugués

49% = Inglés
49%
= [nvalidos

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 347)
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No entanto, ¢ necessario mencionar que o publico de nacionalidade portuguesa constitui
40,5% dos inquiridos. As restantes respostas ao inquérito de idioma portugués foram
maioritariamente de nacionalidade brasileira, o resto pertencendo a outras nacionalidades que

dominavam a lingua portuguesa.

3.4. Resultados do inquérito

3.4.1. Caraterizacdo Sociogréafica

Iniciando a analise sociografica pelo Sexo, ¢ possivel determinar que os inquiridos se
identificam maioritariamente com o sexo Feminino, constituindo 60,5% dos resultados com o
sexo Masculino representando 39,2% e Outro representando 0,3% (grafico 3.2.). Resultado que
ndo surpreende e ¢ adicionalmente comprovado quando se compara com o resultado dos
Estudos de Publicos efetuados nos museus perto do Museu Quake usados como ponto de partida
das comparagdes (Neves et al., 2018; Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et al., 2019).
Nao ¢ descabido mencionar que muitas vezes quando um casal era abordado, mesmo
entregando o inquérito ao homem, acabava por ser a mulher a responder as questdes enquanto

0 parceiro comprava um café ou desvia a atengao para outras situagdes.

Grafico 3.2. — Sexo (percentagem)

60,5%

39,2%

0,3%

Feminino Masculino Outro

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

27



A andlise por Idade (grafico 3.3) demonstra uma ligeira tendéncia para o escaldo etario de
25 a 34 anos (22,6%) sendo que o escaldo imediatamente a seguir de 35 a 44 anos encontra-se
numa percentagem semelhante (21,4%). Apds o qual seguem a faixa etaria de 45 a 54 anos
(18,5%), a faixa etaria 15 a 24 anos (16,7%), a faixa etaria 55 a 64 anos (12,3%) e por fim a
menor presenga encontra-se na populacdo mais idosa (mais de 65 anos), algo que nao
surpreendente visto o formato do museu. Como previamente demonstrado em estudos como o
de Hornecker & Stifter (2006), as pessoas com mais idade tém a tendéncia de evitar o
desconhecido, neste caso, a tecnologia. Em geral, ndo existe uma tnica faixa etaria com a maior
relevancia de publico. A idade média, e tendo em conta que o inquérito requer a idade minima

de 15 anos para ser valido, ¢ de cerca de 39 anos.

Comparativamente aos estudos de publicos dos museus em Belém (Neves et al., 2018;
Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et al., 2019), ¢ dificil desenhar uma comparagio entre
si visto os museus cada um ter a sua segmenta¢do de publico mais frequente. O museu com a
distribuicao de idades que mais se aproxima da verificada no museu Quake ¢ o Museu Nacional
de Arqueologia que também aparenta um maior peso percentual no escaldo 25-34 anos e cuja

idade média se encontra nos 38 anos (Neves et al., 2018).

Grafico 3.3. — Idade (percentagem)

22.6%
21.4%

18.5%
16.7%
12.3%

15-24 25-34 35-44 45-54 55-64 Mais de 65

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Ao estabelecer uma comparagao entre a distribuicao de idades por sexo, e relembrando que
ha uma predominancia do sexo feminino, ¢ possivel concluir que hd uma presenca maior

masculina no escaldo 35-44 (25,4%) e por sua vez, a maior presen¢a feminina encontra-se no
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escaldo 25-34 (21,7%). No entanto a presenca feminina esté distribuida de forma mais uniforme
do que a masculina, que apresenta maiores diferenciais entre cada escaldo. E também de
destacar que a presenga feminina no escaldo 65-74 ¢ de 10,6% e a masculina ¢ de 5,2% bem
como a inexisténcia do sexo masculino no ultimo escaldo contra os 2,4% da presenca feminina,

verificando-se assim uma maior adesdo do publico feminino com idade mais avangada.

Cruzando entdo a informagao da idade com a informagao da nacionalidade (grafico 3.4.), e
mantendo em mente que a nacionalidade portuguesa compdem 40,5% do total de inquiridos, ¢
possivel chegar a algumas conclusdes. A nacionalidade portuguesa predomina nos escaldes de
35-44 (23,4%), 45-54 (22,8%) e Mais de 65, apenas com uma ligeira margem de 1,7%. Os
estrangeiros, em contraste, predominam por mais de 10% no escaldo de 25-34 e, com uma
percentagem menor, os escaldes de 15-24 (17,1%) e 55-64 (12,9%). A média de idade para a
nacionalidade portuguesa ¢ de 42 anos e a dos estrangeiros ¢ de 39 anos confirmando assim que
o publico portugués do Quake se encontra numa faixa etdria mais elevada do que a do publico

estrangeiro.

Grafico 3.4. — Idade por nacionalidade (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Analisando de seguida a escolaridade (grafico 3.5.), € possivel concluir que hd uma maior
presenca de publico com um curso superior (mais de 75% do publico), colocando um destaque
nos visitantes com um grau de licenciatura (39%) e mestrado (30,8%). De seguida, realca-se o
publico com o ensino secundario concluido, quer seja por cursos artisticos especializados,
cursos cientifico-humanisticos ou cursos profissionais (15,8%). Este elevado nivel de

escolaridade nao ¢ algo recente, tendo o mesmo se verificado em variados outros estudos de
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publicos (Bourdieu et al., 1991; Neves et al., 2018; Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et
al., 2019)

Grafico 3.5. — Escolaridade (percentagem)

Sem grau de escolaridade completo | 0,6%
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Curso Superior: Mestrado | NI :0.3%
Curso Superior: Doutoramento [ 8,2%

N3o Responde [l 2,4%

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Cruzando a escolaridade por sexo, € possivel chegar a algumas conclusdes interessantes. O
sexo feminino predomina nos escaldes de cursos superior licenciatura (com uma diferenga de
7,7%) e mestrado (com uma diferenca de 4%) enquanto o sexo masculino predomina no curso
superior doutoramento (diferenca de 2,5%), curso profissional (diferenca de 5,1%) e secundario
(diferenca de 3,2%), tal como o escaldo de sem grau de escolaridade completo por 1,5%
comparando com os 0% do sexo feminino. Assim, € possivel determinar que o publico feminino
inquirido tinha uma maior tendéncia para a escolaridade concluida de ensino superior do que a

masculina que apresenta uma maior percentagem para a conclusao do ensino secundario.

Aproveitando, entdo, para comparar o nivel de escolaridade entre as nacionalidades (grafico
3.6.), € possivel observar o publico estrangeiro tem um maior nivel de escolaridade completo
do que o publico portugués (80,5% contra os 74,3%). No entanto, o publico portugués encontra-
se a predominar a categoria de curso superior: licenciatura enquanto o publico estrangeiro

predomina as categorias de curso superior: mestrado e doutoramento.
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Gréfico 3.6. — Escolaridade por nacionalidade (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Observando o grafico 3.7. que cruza os dados relativos a escolaridade com o escaldo etario
do publico do Quake, destaca-se a faixa etaria dos 15 aos 24 anos que apresenta a maior
percentagem de publico sem o ensino superior concluido (40,3%), algo ja esperado visto as
idades que inclui, contudo também apresenta a maior percentagem de licenciatura concluida
(45,6%) dentro de todas as faixas etarias. As faixas etdrias com mais elevadas percentagens de
pessoas com curso superior concluido, ou seja licenciatura, mestrado ou doutoramento, sao os

visitantes dentro com 35 a 44 anos (87,7%) e 55 a 64 anos (83,3%).
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Grafico 3.7. — Escolaridade por faixa etaria (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Quando se olha para os grupos profissionais do publico do Quake (grafico 3.8.), destaca-se
imediatamente o grupo de especialistas das atividades intelectuais e cientificas (43,8%),
seguido por técnicos e profissdes de nivel intermédio (17,1%), que por sua vez é sucessivo o
grupo de representantes do poder legislativo e outros (10%). A alta presenca do grupo de
especialistas das atividades intelectuais e cientificas também ¢ verificado nos estudos de
publicos de Belém (Neves et al., 2018; Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et al., 2019).
Visto a questdo pedir para indicar a ultima profissdo antes de se reformar/aposentar, ndo ¢
possivel obter uma estimativa correta dos ndo ativos na totalidade. No entanto, ¢ de salientar a
consideravel presenca de estudantes no museu (6,8%), tendo em conta que os estudantes
trabalhadores ndo se encontram representados nesta percentagem visto indicarem uma

profissdo, entrando assim na contagem dos grupos profissionais.
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Grafico 3.8. — Grupos Profissionais (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Nota: com base na CPP 2010 (Instituto Nacional de Estatistica, 2011). Outros grandes grupos inclui Profissdes
das Forgas Armadas, Agricultores e trabalhadores qualificados da agricultura, pescas e da floresta, Trabalhadores
qualificados da industria, constru¢do e artifices, Operadores de instalacdes e maquinas e trabalhadores da

montagem e Trabalhadores ndo qualificados.

Comparando com outros museus em Belém (Neves et al., 2018; Neves, Lima, et al., 2019;
Neves, Santos, et al., 2019), € possivel verificar que a presenga tao elevada do grupo de técnicos
e profissdes de nivel intermédio ndo se verifica com a mesma intensidade, existindo apenas um
ligeiro diferencial percentual entre o grupo referido anteriormente e o grupo de representantes
do poder legislativo e de 6rgaos executivos onde se inclui os dirigentes, diretores e gestores
executivos, algo que no Quake nao se verifica sendo que os grupos t€ém 7% de diferenca. Sendo
assim, conclui-se que hd uma maior presenga de um publico cuja profissdo se adequa a um nivel
intermédio de variadas area e fungdes do que um publico em que cuja profissdo encaixa num

papel de tomada de decisdes e gestdo de empresas.

Relativamente a distribuicdo de grupos profissionais pelas suas respetivas nacionalidades
(grafico 3.9.), ¢ possivel determinar que existe uma predominacdo dos visitantes de
nacionalidade portuguesa apenas nas categorias de especialistas das atividades intelectuais e
cientificas (49,3%), tal como na categoria de trabalhadores dos servicos pessoais, de protecao
e seguranca e vendedores (7,1%) e de outros grandes grupos (3,6%). E de salientar também que

as categorias de especialistas das atividades intelectuais e cientificas e técnicos e profissdes de
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nivel intermédio ¢ onde se verificam as maiores diferencas percentuais entre os portugueses €

as outras nacionalidades.

Grafico 3.9. — Grupos Profissionais por nacionalidade (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Nota: com base na CPP 2010 (Instituto Nacional de Estatistica, 2011). Outros grandes grupos inclui Profissdes
das Forgas Armadas, Agricultores e trabalhadores qualificados da agricultura, pescas ¢ da floresta, Trabalhadores
qualificados da industria, constru¢do e artifices, Operadores de instalagdes ¢ maquinas e trabalhadores da
montagem e Trabalhadores ndo qualificados.

Dividindo o grupo com maior presenca - especialistas das atividades intelectuais e
cientificas — nos principais subgrupos (grafico 3.10.), € possivel determinar que ha uma grande
presenca de especialistas em assuntos juridicos, sociais, artisticos e culturais (23,3%) sendo que
a profissao de advogado se encontra com a maior presenca. Também com uma parecenga de
percentagem sdo os profissionais de satde (22,7%). Ambos subgrupos nio se verificam com

tanta presenca nos estudos de publico de museus em Belém.

No entanto, a presenca também relativamente alta de especialistas das ciéncias fisicas,
matematicas, engenharias e técnicas afins (17,3%) e professores (16,7%) propdem um aspeto
interessante. O primeiro grupo apresenta uma presenca respeitavel de profissionais da area das
ciéncias fisicas, sobre o qual o tema o museu se aplica a ensinar e educar, assim convidando

profissionais desta drea a observarem o seu objeto de estudo de forma diferente e fora do
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comum. O segundo grupo dos professores ¢ relevante mencionar pois a presenca dos
professores e educadores ¢ imensa, mas mais em contexto de visita de estudo, atividade cuja o
Quake tem frequentemente durante o periodo de escola. Esta presenga de professores fora do
contexto escolar pode ter varios significados que tenham levado a visita, contudo ¢ de
mencionar que 60% das pessoas com a profissdo de professor responderam que o que lhes levou
a visita foi um interesse pelo Terramoto de Lisboa de 1755 ou seja, pelo tema especifico do
museu ¢ a média de recomendacao do museu a outros familiares e amigos ¢ 8.5 de 10 valores,

sendo assim o Quake apresenta uma reputagao bastante positiva entre os professores.

Grafico 3.10. — Especialistas das atividades intelectuais e cientificas por subgrupos

(percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 150)

Passando entdo a analise dos publicos do Quake de acordo com a Tipologia ACM (grafico
3.11.), acentua-se uma grande percentagem de profissionais técnicos e de enquadramento sendo
que a maioria do publico se encontra neste valor (52,2%), seguido por empresarios, dirigentes
e profissionais liberais (19,1%) e relevante a mencionar também sao os empregados executantes

(10%). Os restantes apresentam valores muito baixos.
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Gréfico 3.11. — Tipologia ACM (percentagem)

eo. N 1o,1%
pTe |  52,2%

T B 1,5%
e I 10,0%
o B 18%
AA | 0,3%

Nzo responde | NEGNGEGEG 152%

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Nota: EDL — Empresarios, dirigentes e profissionais liberais; PTE — Profissionais técnicos e de
enquadramento; TI — Trabalhadores independentes; Al — Agricultores independentes; EE — Empregados

executantes; AA — Assalariados agricolas; O — Operarios industriais.

O estudo da Organizacdo Mundial do Turismo sobre o turismo em Portugal (2023)
apresenta resultados que indicam parecengas com o publico do Quake. Tendo em conta que
40,5% do publico do Quake indica ser de nacionalidade portuguesa, tal significa que os
visitantes sdo maioritariamente de nacionalidade estrangeira. Mais especificamente, da Europa
(49,3%), da América do Norte (25,9%), da América do Sul (13,4%) e da Asia (5,47%). Tal
como no estudo da Organizacdo Mundial do Turismo, os restantes continentes ndo apresentam
expressao significativa. Em comparacdo com os estudos de publico escolhidos para esta
dissertacdo (Neves et al., 2018; Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et al., 2019) verifica-
se que os visitantes da Europa sdo menores no Quake do que nos museus escolhidos para a
comparagao, realgando que em todos estes estudos, os visitantes europeus apresentam mais de
50% do publico. Esta diferenga de percentagens ¢ alternamente refletida na presenca alta de
publico norte-americano e asiatico, cuja presenca ndo apresenta valores tao altos nos museus

de Belém.

Detalhando por paises (grafico 3.12.), observa-se uma maior percentagem de nacionalidade
americana (12%), seguida pela nacionalidade britanica (8,5%) e a nacionalidade brasileira com
7%. Ainda assinalaveis sdo as nacionalidades francesas (4,1%), alema (3,5%) e a canadiana

(2,9%). Estes resultados sdo deveras interessantes visto apresentarem valores drasticamente
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diferentes dos estudos de publicos de museus em Belém (Neves et al., 2018; Neves, Lima, et
al., 2019; Neves, Santos, et al., 2019) que apresentam maioritariamente uma presenga muito
mais alta da nacionalidade francesa, tal como da nacionalidade espanhola. Esta presenca
americana e britanica ndo se verifica com tanta incidéncia nos museus comparados, o que traduz

numa alta presenga de publico cuja lingua materna € o inglés presente no Quake.

Grafico 3.12. — Nacionalidades (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Quanto ao local de residéncia habitual (grafico 3.13.), existem varios aspetos que se podem
concluir com os resultados. Como ja comprovado por outros estudos de publico de museus em
Belém, ¢ possivel entender que existe mais estrangeiros a viver em Portugal (4,4%) a visitar o

uake do que portugueses a viver no estrangeiro (2,4%).
Q que portug geiro (2,4%)
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Grafico 3.13. — Local de residéncia (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Os visitantes do Quake com nacionalidade portuguesa distribuem-se desta forma: 92,2%
vivem em Portugal Continental, 2,1% vivem em Franca, 1,4% vivem na Regido Auténoma da

Madeira e os restantes com a mesma percentagem residem em outros paises (grafico 3.14.).

Grafico 3.14. — Paises onde o publico portugués reside (percentagem)
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Escdcia I 0,7%

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n=141)

No que diz respeito a proximidade geografica, esta variavel € relevante para ser possivel
estabelecer a proveniéncia dos visitantes do Quake, e qual a capacidade de atragdo do museu

para com o seu publico local em contraposto com o seu publico mais afastado.
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Os visitantes que vivem em Lisboa, onde o museu se localiza, estdo divididos em 89,7% de

nacionalidade portuguesa e 10,3% de outras nacionalidades.

Sem grande surpresa, os visitantes do museu sao maioritariamente turistas estrangeiros que,
em especial durante o periodo de estudo mais frequentaram o museu (58,9%), turistas nacionais
(17,3%) e semi-locais (15,8%) apresentam valores muito proximos com os turistas locais
apresentando o menor valor (7,9%) como demonstrado no grafico 3.15. H4 que se ter em
consideragdo que durante o periodo de estudo, havia mais turistas do que portugueses em Belém
(Observatorio Turismo de Lisboa, 2022). Quando comparado com os estudos de publicos de
museu em Belém (Neves et al., 2018; Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et al., 2019)
verifica-se que o Quake apresenta uma maior presenga de visitantes semi-locais, contudo a
presenca de visitantes locais € menor significando que existe um maior niimero que publico que

residem nos concelhos limitrofes a visitar o Quake do que publico residentes em Belém.

Grafico 3.15. — Proximidade geografica (percentagem)

58,9%

15,8% 17,3%

7,9%

Locais Semi-locais Turistas nacionais  Turistas estrangeiros

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Nota: Locais concelho do museu; -Semilocais- concelhos limitrofes; Turistas -nacionais outros concelhos
em Portugal e Turistas -estrangeiros outros- paises.

Sendo assim, ao recorrer a divisdo do local de residéncia por NUTS II (grafico 3.16.) ¢
possivel entender que, como esperado, os visitantes vivem maioritariamente na regido de
Grande Lisboa (50,7%), com a regido Norte (15,1%) e a regido Peninsula de Setabal (11,6%)

naturalmente seguindo.
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A regido Norte pode ser devido a quantidade de populacdo que contempla, sendo que a
grande parte ¢ oriunda do Porto (31,8%) e a regido Peninsula de Setibal devido a proximidade
que tem para com o museu ¢ a facilidade de transporte at¢ o mesmo. O Centro (6,8%) e o

Algarve (6,2%) apresentam percentagens muito parecidas.

Grafico 3.16. — Local de residéncia por regides NUTS II (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 146)

3.4.2. Relagdo com 0 museu

Analisando entdo a relagdo que os visitantes t€ém para com o museu (grafico 3.17.), € possivel
verificar que grande parte dos visitantes (91,2%) sdo estreantes, ou seja, a visita que
completaram no momento que foram inquiridos era a sua primeira vez a visitar o museu. Dentro
dos restantes cuja visita ndo era a primeira (8,8%) observa-se que grande parte (6,2%) havia
completado a sua segunda visita no momento do inquérito e o restante havia ja feito mais do
que 2 visitas. O mesmo ¢ observado em grande parte dos museus em Belém (Neves et al., 2018;
Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et al., 2019), sendo que os visitantes frequentes
costumam ter mais significado nos resultados. Tal ndo se verifica talvez por véarias razdes, uma
sendo o preco dos bilhetes que se encontra a um nivel maior do que o habitual e outra sendo
que ¢ um museu relativamente novo, logo ainda ndo criou lagos significativamente longinquos

com o0s seus visitantes.
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Grafico 3.17. — Relagdo com o Quake (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

3.4.3. Contexto da visita

3.4.3.1. Contexto fisico

Para entender porque os visitantes visitam este especifico museu e o que os levou a realizar a
visita, € necessario estabelecer onde ¢ que os mesmos foram recolher informacgdo de forma a

tomarem a decisdo de visita de maneira informada e consciente (grafico 3.18.).

A grande maioria recorreu apenas a um meio de informacao (75,7%), sendo que o restante
usou mais do que dois ou trés meios para dar a conhecer o Quake. Das pessoas que apenas
usaram um meio de conhecimento, a internet (35,8%) e a recomendacao de
familiares/amigos/conhecidos (20,6%) sdo as mais prevalentes. As combinagdes mais
frequentes de meios de informagao foram internet/roteiro turistico, internet/site web do museu,

Instagram/recomendagdo de familiares/amigos/conhecidos e internet/televisao.

Sem qualquer surpresa, ndo s6 verificavel nos estudos de publicos de outros museus em
Belém (Neves et al., 2018; Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et al., 2019), tal como
conhecendo a sua influéncia no mundo em que vivemos, o meio de conhecimento mais utilizado
pelo publico do Quake foi a internet (47,2%), seguido pela recomendagdo de

familiares/amigos/conhecidos (20,5%) algo que também ¢ frequentemente apontado como
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relevante na tomada de de decisdo para a visita. O restante demonstra percentagens
relativamente baixas com destaque dos cartazes/outdoors/panfletos (6,3%) que pode apresentar
uma percentagem relativamente alta comparada com o restante devido aos mapas gratuitos de

Belém que os funcionarios do museu distribuiam dentro da zona e que atraia alguns visitantes.

Grafico 3.18. — Meios de conhecimento do Quake (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 443)
Nota: Os dados apresentados resultam de resposta multipla.

A internet ¢ uma resposta relativamente vaga, logo disponibilizou-se a op¢ao de os
visitantes referirem uma das redes sociais oficiais do museu do qual se estabeleceu que o
Instagram (19,4%) e Facebook (10,2%) sdo de facto as mais utilizadas pelos visitantes.
Enquanto o inquérito estava a ser aplicado, 0 museu comecou a usar uma nova plataforma para
atrair visitantes, o Tiktok (3,9%) que mesmo sendo algo recente para o museu, ja comeca a ter
alguma adesdo. Outras plataformas mencionadas foram o Google Maps (2%), o Lonely Planet
(1%) e o TripAdvisor (0,5%). No entanto, a op¢ao de Internet (63,1%) continua a ser a que se

encontra com maior significado nos resultados.

E entdo pertinente distribuir os resultados dos meios de conhecimento por nacionalidade de
forma a entender o que os portugueses mais interagem quando colocando em comparagdo com

as outras nacionalidades (grafico 3.19.).

Através dos resultados € possivel concluir que os visitantes portugueses usam

maioritariamente a internet (45,7%) como meio de procura de conhecimento. No entanto,
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observa-se uma grande predomindncia dos portugueses no meio de recomendacido de
familiares/amigos/conhecidos (26,9%), algo que ndo surpreende, pois, a probabilidade de ter
conhecidos que tenham visitado o museu ¢ muito maior para os moradores de Portugal do que
para os estrangeiros que possam ser os primeiros a visitar Portugal no seu circulo social. A
televisdo (9,6%), professores/institui¢ao de ensino (5,6%) e a imprensa (3%) sdo os outros
meios mais usados pelos portugueses, como estabelecido anteriormente, os portugueses tém a
vantagem de viver no pais logo a probabilidade de ter contacto com os esfor¢os de marketing
nacionais, em especial na televisao e na imprensa, ¢ muito maior do que um estrangeiro que

passa apenas alguns dias em Portugal.

No outro “lado da moeda”, também de forma previsivel, estdo os estrangeiros com uma
predominancia prevalente nos meios de cartazes/outdoors/panfletos (9,8%), roteiro turistico
(7,3%) e guia-intérprete/turistico (3,7%). Todos estes meios sdo normalmente usados pelos
turistas estrangeiros, at¢é mesmo sendo mencionado os cartazes do aeroporto como o meio de
conhecimento do museu. Contudo, € interessante mencionar que a passagem na rua se encontra

quase em pé de igualdade entre as nacionalidades.

Grafico 3.19. — Meios de conhecimento do Quake por nacionalidade (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 443)
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Nota: Os dados apresentados resultam de resposta multipla.

3.4.3.2. Contexto temporal e social

Dentro deste contexto, o que se pretende analisar ¢ a modalidade de acompanhamento (grafico
3.20.) que, de acordo com os resultados, indica o publico do Quake como sendo um que visita
0 museu maioritariamente acompanhado (92,2%). Dentro da categoria de pessoas que visitaram
o museu acompanhadas ¢ realgado os que visitam em casal (36,7%), os que visitam com filhos
(17,4%) e os que visitam com outros familiares (15,7%). Os que visitam com os pais (10,4%)
e 0s que visitam com amigos (9,4%) encontram-se com percentagens muito proximas. No
entanto, ¢ de ter em conta que as respostas sao multiplas logo as combinagdes mais frequentes
eram em casal/com filhos (36,8%), sendo esta a maioria dentro das respostas combinadas, com
pai e/ou mae/com filhos (11,8%) e com filhos/com outros familiares (11,8%). O publico que
frequentou o museu sozinho (7,5%) ¢ constituido 60% de pessoas do sexo feminino ¢ 40% de
pessoas do sexo masculino. Nao ¢é possivel tracar uma comparacao direta com os estudos de
publicos de museus em Belém (Neves et al., 2018; Neves, Lima, et al., 2019; Neves, Santos, et
al., 2019), contudo o Museu Nacional dos Coches, que também ¢ o museu com maior
proximidade do Quake, ¢ o que apresenta maior significAncias com os resultados obtidos neste

estudo.

Grafico 3.20. — Modalidade de acompanhamento (percentagem)

Sozinho NG 7,5%
Em casal I 36,7%
Com pai/mie [ INNINEGEGEGEE 10,4%
Com filhos N 17,4%
Com outros familiares | NNNNININININGE 15,7%
Com amigos [N °,4%
Com colegas M 1,4%
Em grupo organizado M 1,2%

N&o responde | 0,2%

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n=413)
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Nota: Os dados apresentados resultam de resposta multipla.

No que toca na divisdo da modalidade de acompanhamento por nacionalidade (grafico
3.21.), verifica-se que os portugueses predominam as visitas com pai/mae (12,9%) e, com uma
grande diferenca entra nacionalidades, com filhos (23%) demonstrando que existe 10% mais
de portugueses a visitarem com filhos do que outras nacionalidades. Os estrangeiros
predominam as visitas em casal (39%), com outros familiares (19,5%) demonstrando uma

diferenca de 8,8% entre as nacionalidades, com amigos (10,2%) e sozinhas (8,5%).

Grafico 3.21. — Modalidade de acompanhamento por nacionalidade (percentagem)

Com outros familiares m 19.5%

Com colegas
Em grupo organizado 2%

Ndo responde

W Portuguesa M Outras

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n=413)
Nota: Os dados apresentados resultam de resposta multipla.

Analisando a dimensdo dos grupos de visitantes (grafico 3.22.) encontra-se quase uma
igualdade entre os grupos com 2 visitantes (48,6%) e os grupos com 3 a 5 visitantes (44,3%) o
que faz sentido quando se tem em conta os resultados prévios em que o publico que visitam em
casal e com filhos sd3o os mais prevalentes do museu. Realga-se os grupos de visitantes com 6
a 10 elementos (6%) que apresentam uma percentagem relativamente alta para as expetativas,

quando se cruza com a informacao anterior € possivel entender que estes grupos sao criados
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maioritariamente da jun¢do de varias modalidades de acompanhamento sendo que em casal,
com filhos e com outros familiares se encontra com a maior presenga, seguido por com amigos
e por fim, com colegas. Os visitantes inseridos em grupos com mais de 10 visitantes sdo os
unicos que indicaram a modalidade de visita de grupo organizado, explicando entdo o seu

elevado numero de elementos.

Grafico 3.22. — Dimensdo do grupo de visitantes (percentagem)

6,0% 1,1%

48,6%

44,30%

m 2 visitantes = 3 a5visitantes m 6 a 10 visitantes Mais do que 10 visitantes

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 282)

3.4.3.3. Motivacgao de visita

De forma a entender o que leva os visitantes a visitar o museu Quake foi necessario estabelecer
uma questdo na qual os mesmos tivessem opg¢des de escolha para possiveis razdes que os

tenham levado a frequentar o0 museu no momento de questionario (grafico 3.23.).

Tendo em conta que era uma questdo em que varias escolhas podiam ser tomadas, a opgao
do interesse pelo Terramoto de Lisboa de 1755 (32,4%) e o interesse geral pelo museu (30,3%)
apresentam percentagens muito semelhantes. De seguida, o interesse pelo formato do museu
(15,5%) e ocupar o tempo livre (13,4%) também apresentam percentagens relativamente

semelhantes. O restante apresenta valores abaixo dos 5%.
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Grafico 3.23. — Razdes de visita dos visitantes (percentagem)

Interesse geral pelo Museu | NN  30.3%
Visitaem Grupo [l 2,3%
Revisitar o museu | 0,6%
Acompanhar familiares/amigos/outras pessoas [l 3,5%
Por razdes profissionais [l 2,0%
Ocupar o tempo livre | NNINGNGEG 13,4%
Interesse pelo formato do museu | NI 15,5%
Interesse pelo Terramoto de Lisboa de 1755/pelo tema | 32,4%

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 653)

Nota: Os dados apresentados resultam de resposta multipla.

3.4.4. Caracteristicas da visita

3.4.4.1. Avaliag0es e intengdes futuras

Para avaliar a opinido dos visitantes de forma indireta foram colocadas duas questdes as quais
era pedido aos visitantes que avaliassem de uma escala de 0 a 10 sendo que o méximo, 10,

significava “bastante provavel” e o minimo, 0, significava “nada provavel”.
b b

As respostas a questdo que pretendia entender se o visitante tencionava a visitar o museu
sdo variadas por diversas razdes (grafico 3.24.). Os trés eixos, 0 minimo, 0 meio € 0 Maximo
sd0 0s que obtiveram mais aderéncia com a opg¢ao 5 de 10 (15,8%) demonstrando uma pequena
margem acima das restantes op¢des, como a de 0 de 10 (15,5%) e a de 10 de 10 (13,8%). As
opgoes 7 e 8 de 10 também apresentam margens muito semelhantes (10,9% e 10,3%

respetivamente), seguido pela op¢ao 1 de 10 (8,5%).
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Grafico 3.24. — Tendéncia de regresso dos visitantes (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Quando se analisa a tendéncia de regresso dos visitantes por nacionalidade (grafico 3.25.),
encontra-se um resultado curioso. Os extremos sdo predominados pela nacionalidade oposta,
isto € o extremo de nada provavel encontra-se com uma diferenca de cerca de 10% entre os
portugueses (9,3%) e as outras nacionalidades (19,9%) e do outro lado, o extremo de bastante
provavel de regressar tem uma diferenca de cerca de 9% entre os portugueses (19,3%) e os

estrangeiros (10%).

Uma razdo para esta diferenca foi mencionada varias vezes, os estrangeiros sao menos
provaveis de voltar simplesmente porque nao vivem em Portugal, logo ndo lhes € possivel voltar
com facilidade. Esta teoria ¢ confirmada quando se conjuga com a questdo seguinte que coloca
a hipotese de avaliar o museu de acordo de quanto recomendaria o espago a um amigo ou
familiar. Dos visitantes que colocaram entre 0 a 2 (escala de 10 valores) na questao de tenciona
regressar ao museu, houve 77,4% que atribuiram 8 a 10 (escala de 10 valores) na questdao de
recomendacdo do museu a familiares e/ou amigos, demonstrando assim um elevado nivel de

satisfacdo, mas uma impossibilidade de regresso devido a outros fatores.
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Grafico 3.25. — Tendéncia de regresso dos visitantes por nacionalidade (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Quanto a questdo que pretendia entender o nivel de recomendagao do espago a amigos ou
familiares, uma questdo intencionada a avaliar o museu de acordo com a satisfacdo do visitante,
¢ possivel entender que existe um nivel relativamente alto de satisfagao geral para com o Quake

(grafico 3.26.).

A maior parte dos visitantes indicaram que avaliariam o museu com 10 de 10 valores
(59,5%), ou seja, bastante provavel recomendarem o museu a alguém conhecido. Os unicos
valores a mencionar fora o valor méximo sao os outros valores mais altos de 8 e 9 pontos de 10

(15% e 13,2% respetivamente). Todas as outras opgdes apresentam um valor insignificante.
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Gréfico 3.26. — Recomendacdo a amigos e familiares (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

3.4.5. Relagdo com as artes e 0 patrimonio

3.45.1. Praticas Culturais

Procurou-se conhecer os habitos culturais do publico do Quake colocando como referéncia os
ultimos 12 meses no momento do inquérito, ou seja, desde os meses de maio, junho ou julho
de 2023. As atividades com maior frequéncia, isto ¢, com uma maior incidéncia sdo ler livros

(ambos por motivos profissionais € por motivos pessoais) e ir ao cinema (grafico 3.27.).

Olhando para o publico de frequentes e regulares juntos, visitar monumentos historicos
como palécios, castelos, igrejas e/ou outros coloca-se em terceiro lugar apresentando a maior
percentagem de regulares entre todas as opgdes. Sendo assim, ¢ possivel concluir que ir ao
cinema ¢ uma atividade com uma alta presenca de populacdo frequente, mas, no entanto, visitar
monumentos historicos, entre os visitantes do Quake, continua a ser a atividade com maior
frequéncia geral entre as duas. Visitar bibliotecas publicas e assistir a espetaculos de danga ou
opera sao os que apresentam a maior presenca de pessoas que nunca frequentaram nos ultimos
12 meses, o mesmo ¢ verificado quer no publico dos variados museus em Belém, quer nas

praticas culturais gerais de Portugal e da Europa (European Commission, 2013).
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Grafico 3.27. — Préticas culturais (percentagem)

Visitar monumentos histéricos 5)9% IS0y NG, G O 7

Visitar museus ou galerias  18;2% IOy N2y 8 Sy S N b7

Ler livros (sem ser por motivos escolares... 18)2% M7 OO/, M S S/ 0 =57 S
Ir ao cinema 12,6% FEA8)2% 34,6 % 70 %6 Ao

Ler livros (por motivos escolares ou... 22,9% 173%  20,8%  [14,1% IEEpyX/EEEEE
Ir a espetdculos de musica/concertos 13,8% [20,8% IIIIIIN3E6,7% N6 4% WA
Visitar bibliotecas publicas 54,0% 21,4%  11,4% 5,6%%S74

Ir ao teatro 34,3% T 287%  26,7%  5,6%Nd%

Ir a espetaculos de danga ou dpera 58,1% 0 246%  10,3% W%

Nunca B Rara M Ocasional BRegular B Frequente M N&o responde

Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n = 341)

Nota: Nunca — Nenhuma vez; Rara — 1 vez; Ocasional — 2 a 4 vezes; Regular — 5 ou mais vezes ou 1 vez por

més; Frequente — varias vezes ao més.

Quando comparado com estudos de publico de museus situados em Belém, o Quake situa-
se numa situacdo peculiar em que visitar monumentos historicos ndo ¢ tdo frequente como
outras atividades. O aumento da leitura de livros geral na populagdo comparado com anos
anteriores dando assim origem a que a leitura de livros, quer seja por razdes profissionais ou
pessoais seja a atividade com maior frequéncia (APEL, 2023). Dentro dos estudantes do Quake,
cerca de 32% ¢ identificado como regular na atividade de ler livros, sendo que 27% ¢ ocasional
e 22% ¢ frequente. Contudo, os mesmos estudantes ndo registam uma presenca na frequéncia
de biblioteca publicas, sendo que mais de 50% indica ter ido apenas 1 vez ou nenhuma vez nos
ultimos 12 meses demonstrando a influéncia da era digital perante a leitura entre os estudantes

(Abang Yusof, 2021).

Também ¢ relevante mencionar que o publico do Quake demonstrou um alto nivel de
escolaridade com o nivel completo de licenciatura ou mestrado sendo aplicavel a maioria da
populagdo inquirida. Logo, cruzando a informag¢do do nivel de escolaridade e a idade (grafico
3.28.), € possivel observar que o publico mais idoso do Quake apresenta o maior nivel de
frequéncia no que toca na leitura de livros por razdes profissionais e/ou pessoais, algo
previamente discutido noutros estudos (Lopes et al., 2021). No entanto, todas as idades indicam
um percentual de mais de 45% de ser leitores regulares ou frequentes a excecdo da faixa etaria
dos 25 aos 34 anos cujo apenas 35% assinalaram ser o mesmo, sendo que apresenta a maior
percentagem de pessoas com escolaridade avangada que nunca lerem um livro nos tltimos 12

meses.
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Grafico 3.28. — Préticas de leitura do publico com ensino superior por idade (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n =476)

3.4.5.2. Frequéncia e notoriedade de museus em Belém

De acordo com as estatisticas mais recentes, os museus em Portugal tém vindo a receber um
aumento de visitantes ano apds ano desde os confinamentos da pandemia (Museus e
Monumentos de Portugal, 2023). Conjugado com um aumento de turistas (World Tourism
Organization, 2023), ¢ natural que se observe uma maior presenca ndo sé portuguesa, mas
também de estrangeiros nos museus portugueses. Sendo assim, ¢ pertinente entender o nivel de
conhecimento prévio do publico do Quake para com os museus existentes na area de Belém,

onde o Quake esta situado (grafico 3.29.).

Como ja comprovado por diversos outros estudos (Observatorio Turismo de Lisboa, 2022),
a Torre de Belém acaba por ser o aparelho cultural mais visitado entre o publico do Quake
(56,9%), seguido pelo Padrao dos Descobrimentos (47,2%). Também pertinentes sdo as
percentagens de visitantes do Museu Nacional dos Coches (28,2%), Museu de Arte
Contemporanea/CCB (27,3%), Museu da Marinha (22,6%) e o MAAT (21,1%). Entre os
museus menos conhecidos encontram-se 0 Museu Nacional de Etnologia (76%), Museu de Arte

Popular (60,7%) e o Museu Nacional de Arqueologia (58,1%).
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Grafico 3.29. — Notoriedade de museus situados em Belém (percentagem)
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Fonte: Inquérito aos publicos do Quake (n =476)

3.4.5.3. Conhecimento de Museu Imersivos

Para entender a experiéncia dos visitantes perante este tipo de museu, foi colocado uma questao
que procurava nao so6 encontrar a percentagem de visitantes que haviam previamente visitado

um museu deste tipo, mas também o que entendem como museu imersivo.

Do publico questionado, 63,9% indica ndo ter conhecimento algum sobre a frequéncia de
um museu imersivo. Os restantes 36,1% apontaram para varios estabelecimentos no qual
sentiram que uma das principais fungdes do mesmo foi o aspeto da imersao usando tecnologia

ou outros meios.

Dos museus mencionados, o World of Discoveries no Porto encontra-se em primeiro lugar
(6,5%), a seguir o Immersivus Gallery Lisboa (6,3%), seguido pelo Van Gogh Exhibit: The
Immersive Experience (4,3%) e pelo Museu de Ciéncia em Londres (3,6%). O Lisboa Story
Centre (2,9%), o London Dungeon (2,2%) e o Museu do Amanha (2,2%) sdo os restantes com
mais de 2%. O restante com 1,4% sao: Dark Matter em Berlim, Heineken Experience em
Amesterddo, International Spy Museum em Washington, Jorvik Viking Centre em York, Meow
Wolf nos Estados Unidos, Merced Labs em Nova lorque, Museu 3D Fun Art em Lisboa, Museu

Benfica — Cosme Damido em Lisboa e Titanic Belfast Experience em Belfast.
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O publico portugués mencionou as Immersivus Gallery de Lisboa e do Porto mais
frequentemente (13%) e o World of Discoveries (10,9%). Em contrapartida, o publico
estrangeiro destacou London Science Museum (6,9%) e Van Gogh Exhibit: The Immersive

Experience (5,5%)

O topico de um Museu Imersivo ainda ¢ algo relativamente novo e desconhecido entre o
publico comum, o que levou a varias questdes sobre o que designava um tal museu sendo
necessaria a interven¢ao do inquiridor. Ainda assim gerou varias confusdes relativamente a
diferenga entre um museu, uma experiéncia, uma atragao turistica, uma exposi¢ao temporaria e
até mesmo, um parque de diversdes. Independentemente da sua defini¢do exata, os visitantes
conseguiram facilmente declarar algo que os levou a ter uma imersdo imensa, 0 que era o

pretendido destes tipos de estabelecimentos.
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Conclusao

Os museus na atualidade tém de investir na qualidade da experiéncia de aprendizagem que
proporcionam aos seus publicos, visto a tendéncia atual da sociedade prestar maior atencao a
qualidade em detrimento da quantidade (Falk et al., 2006). Os museus também sao institui¢oes
de responsabilidade ética, cabendo aos mesmos a decisao do que ¢ exposto no espago onde se
encontram, demonstrando perante o publico que o que ¢ escolhido chegou ao museu através de
decisdes conscientes e informadas (Besterman, 2006). Visto que os museus t€m o potencial de
mudar vidas e de transformar o individual ndo apenas durante o momento de visita, mas também
ao longo da sua vida e “that is a ride that no amusement park can ever duplicate” (Falk et al.,

2006, p. 336).

A escolha do Quake como objeto de estudo deve-se a vérios fatores que o caracterizam e
individualizam. O tema do museu ¢ unico no sentido em que vai mais além do que outros
museus que ja abordaram este tema. Sendo o Unico que se dedica exclusivamente a um evento
na historia de Lisboa. Ja existiram varias exposi¢des temporarias e exibi¢des com o tema do
Terramoto de 1755, mas nada deveras permanente como o Quake. O outro fator que levou a
escolha deste museu foi a tipologia. Desde a pandemia tem-se observado um aumento na
tecnologia presente em exposicdes e museus, mas em Lisboa, o Quake destaca-se por ser unico.
Também pertinente € o facto de o museu ser tao recente. Ainda ndo teve tempo e oportunidade
de estudar e explorar o seu publico para melhorar e adaptar as novas exigéncias impostas pela
sociedade de hoje. Como ja estabelecido, o Quake procura educar e entreter o publico e, pela

indicacdo de satisfacdo, aparenta estar a concretizar o seu objetivo.

Com a presente dissertagdo procurou-se identificar o piiblico do Quake, nas suas dimensdes
sociografica, a sua relagdo com o patriménio portugués e com o proprio Quake, as suas praticas
culturais ¢ o contexto da visita em si. Pretendeu-se também demonstrar a evolugdao de
tecnologias como RA, RV e RM, tal como as naturais competicdes que 0s museus correntes
fazem face nos dias de hoje. A missdo de educacdo nunca realmente desaparece, serd sempre a
principal incumbéncia de qualquer estabelecimento dentro do contexto cultural quer portugués,
quer do estrangeiro, mas a realidade estd sempre a alterar-se e cada vez mais o publico tem mais
escolhas e mais opgdes para onde se virar € passar o seu tempo. Tempo ¢ um recurso valioso e,

nos dias de hoje, todos lutamos para o ocupar. Em especial, num mundo p6s-Covid em que a
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tecnologia prevalece em todos os aspetos do dia a dia, ¢ necessario tomar medidas para fidelizar

e trazer novos publicos.

Fazendo entao uma sintese final dos resultados do inquérito, cuja adesao foi bastante boa
com uma taxa de validacdo de 98,3%, ¢ possivel concluir que o publico do Quake de forma
geral € maioritariamente do sexo feminino, de uma faixa etaria entre os 25 e os 44 anos, sendo
que a idade média se encontra nos 39 anos, ¢ com uma escolaridade relativamente alta com pelo
menos um nivel do curso superior concluido. No entanto, € pertinente mencionar que o publico
portugués do Quake encontra-se numa faixa etaria mais elevada do que a do publico estrangeiro.
Este publico ¢ maioritariamente ativo e especialista em atividades intelectuais e cientificas, com
uma grande presenca de especialistas em assuntos juridicos, sociais, artisticos e culturais,
maioritariamente advogados, e profissionais de satde. Este publico ¢ também maioritariamente
estrangeiro sendo europeu ou americano e reside no estrangeiro. Dentro do publico portugués,
maior parte dos visitantes residem na regido de Grande Lisboa e existe uma maior presenca de

visitantes que residem nos concelhos limitrofes do que visitantes residentes em Belém.

Quase todos os visitantes eram estreantes sendo a visita no momento de inquérito a sua
primeira e recorreu a apresentar e reunir mais informacgao através da Internet. As redes sociais
nos dias de hoje comecgam a ter mais prevaléncia, logo ¢é pertinente mencionar que o Instagram
e o Facebook também foram usadas para aprender mais sobre este museu e o seu

funcionamento.

A grande parte dos visitantes estavam acompanhados ou em casal, ou com os seus filhos
sendo que formavam grupos de 2 ou mais visitantes. A razdo de visita destas familias e
companhia era interesse pelo tema do museu, ou seja, pelo Terramoto de Lisboa de 1755, algo
como previamente mencionada, ndo existente com tanta permanéncia em Lisboa. Estes
visitantes demonstraram algum interesse em repetir a experiéncia, mais especificamente os

portugueses, e indicaram uma alta satisfacdo perante o museu e a sua visita.

Em termos das suas praticas culturais, este piblico ¢ um muito interessado na leitura, quer
por motivos profissionais € ndo profissionais em especial o publico mais jovem e o publico
mais idoso. No entanto, apresentam-se como um publico culto que frequenta o cinema e visita
monumentos histdricos, tal como museus e galerias com alguma frequéncia. Em termos de
identificacdo de quais museus o publico do Quake frequenta, foi colocado algumas hipoteses
dentro do concelho de Belém que ambos se posicionam como muito populares e ndo populares

entre o publico turista e nacional e o publico do Quake demonstra o nivel esperado de
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conhecimento dos aparelhos turisticos mais reconhecidos entre o turismo em Lisboa. No
entanto, o publico ndo se cinge apenas aos museus portugueses em Belém, indicando também
uma variada escolha de museu imersivos espalhados ao longo de nao sé Portugal, mas também

no estrangeiro.

Noutro aspeto de investigacdo desta dissertacdo, ndo ¢ possivel desenhar uma
comparagao significativa. Carece de um estudo de publico mais pormenorizado, ndo s6 com
melhores ferramentas, mas também num periodo mais alargado de investigacdo, tal como
carece de um estudo de publico com o qual se possa comparar, realizado num espaco de tempo
proximo. Os estudos de publicos usados como comparagdo apesar de ndo apresentarem uma
antiguidade longinqua, foram realizados previamente ao evento mundial que alterou a forma
como a sociedade aborda o turismo e os museus, a pandemia COVID-19. Certos aspetos como
as praticas culturais poderiam demonstrar resultados diferentes nos restantes estudos tal como
demonstraram no corrente estudo de publico apresentado nesta dissertagdo, logo realizar uma

comparag¢do ndo deixa de ser pertinente, mas € relevante mencionar esta salvaguarda.

Para finalizar, os resultados apresentados na caracterizagdo dos publicos tal como a
importancia dos indicadores sociograficos que ajudam a entender os diferentes perfis do publico
do Quake, sdo uma mais-valia para a formulacio de estratégias de desenvolvimento do museu

na sua oferta, no seu marketing e na sua mediacdo.
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Fontes

Decreto-Lei n.° 47/2004, de 19 de agosto [Lei Quadro dos Museus Portugueses].
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Anexos

Anexo A: Modelo de analise

Dimensoes Sub-dimensdes | Indicadores Questodes
Idade 11
Sexo 12
CARACTERIZAGAO Nacionalidade 13
SOCIOGRAEICA Historia Pessoal Local de re5|der_10|a 14
Grau de escolaridade 15
Profissdo 16
Condicéo perante o trabalho 17
RELACAO COM O |Relagfo prévia com | Visitas anteriores ao Quake e le?2
QUAKE 0 Quake numero de visitas
Conhecimento de_ Notoriedade de aparelhos culturais
i aparelhos culturais m Belém 7
PRATICAS em Belém ém bele
CULTURAIS E DE .
Conhecimento de . . .
LAZER MUSeUs IMersivos Notoriedade de museus imersivos 8e9
Habitos Culturais Préticas culturais e de lazer 10
Contexto fisico Meios de conhecimento do Quake 3
CONTEXTO DA Contexto temporal e | Modalidade de acompanhamento 4
VISITA social Integrantes por grupo 5
Mot!v_agao € razao Motivacao de visita 6
de visita
Intencdo de regresso | Intencdo de voltar ao Quake 18
INTENCOES Recomendagcdo a
FUTURAS familiares e/ou Recomendagio 19
amigos
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Anexo B: Inquérito aos visitantes do Quake — Museu do Terramoto de

Lisboa

Inquérito aos publicos do Quake - Museu
do Terramoto de Lisboa

Este inquérito insere-se no ambito da minha Dissertagao de Mestrado em Estudos e Gestédo

da Cultura do Iscte — Instituto

Universitario de Lisboa.
As respostas sdo andnimas e 0 seu preenchimento apenas ocupara alguns minutos.

Agradeco desde ja a sua disponibilidade.

* Indica uma pergunta ohrigatdria

1. Visitou anteriormente o Quake Museu? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

2. Sesim, quantas vezes (excluindo a visita atual)?
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3. Através de que meio(s) tomou conhecimento do Quake? *
(pode escolher mais do que 1 opgao):

Marcar tudo o que for aplicavel.

D Internet

| site Web do Museu

D Facebook

D Instagram

" | Newsletter do Museu

] Imprensa (jornal/revista)

| Televisdo

" | Radio

] Agenda Cultural do Municipio
| cartazes/Outdoors/Panfletos
D Roteiro Turistico

] Guia-intérprete/turistico

D Agéncia de viagens

" | Posto de Turismo

[] Recomendacéo de familiares/amigos/conhecidos
D Professor/Instituicdo de ensino
|| Através de outro museu

" lira passar narua

| N3o responde

|| outra:

4.  Com quem veio visitar o Quake? *
(pode assinalar mais do que 1 opgéo):

Marcar tudo o que for aplicavel.

" | Sozinho

" | Em casal

D Com pai/mae

| Com filhos

D Com outros familiares
D Com amigos

" |com colegas

D Em grupo organizado
N30 responde
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Se veio acompanhado e contando consigo, quantas pessoas integram o seu grupo?

Quais as principais razdes de visita? *
(pode assinalar mais do que 1 opgao):

Marcar tudo o que for aplicavel.

Interesse geral pelo Museu

Visita em Grupo

Revisitar o museu

Acompanhar familiares/ amigos/outras pessoas
Por razbes profissionais

Ocupar o tempo livre

Interesse pelo formato do museu

Interesse pelo Terramoto de Lisboa de 1755/pelo tema



7.

Qual dos seguintes museus/equipamentos patrimoniais conhece e/ou visitou? *
Marcar apenas uma oval por linha.

Conhece Nao
o Conhece
e visitou conhece

Museu Nacional dos
Coches Q

0
O

MAAT

Museu de Marinha

Museu Nacional de
Arqueologia

Museu de Arte
Contemporanea/CCB

Museu Nacional de
Etnologia

Torre de Belém

Museu de Arte
Popular

Padrao dos
Descobrimentos

0101000 ]0 |00
010000 ]0 |00
0101010100 |00

Para além do Quake, conhece mais algum Museu Imersivo? *
Marcar apenas uma oval.

(_)sim
() Nao

Se sim, por favor indique um.
(pode ser em territério nacional e/ou internacional):
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10.

Ao longo dos Ultimos 12 meses, com que frequéncia realizou cada uma das seguintes

atividades?

Marcar apenas uma oval por linha.

*

5o 1ve Vdrias
u vez
Nenhuma 2a4 . vezes Nao
mais por
vez vezes N ao responde
vezes més N
més
Visitar
monumentos
historicos o O O O O O O
(palacios,

castelos, igrejas,
etc)

Visitar museus ou
galerias

Ler livros (sem
ser por motivos
escolares ou
profissionais)

O

Ir ao cinema

O
O
O
O
O
O
O

Ler livros (por
motivos escolares
ou profissionais)

O

O
O
O
O

O

Ir a espetaculos
de
musica/concertos

Visitar bibliotecas
publicas

O

O

O

Ir ao teatro

O
0
O
O
O
0

Ir a espetaculos
de danga ou
opera

0 (00| O

0

O

0




11.

12.

13.

14.

Idade: *

Sexo: *

Marcar apenas uma oval.

Feminino
Masculino

Outro

Nacionalidade: *

Marcar apenas uma oval.

Portuguesa

Outra:

Local de residéncia habitual:
(Indique em que concelho reside)

*
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15.

16.

17.

Grau de escolaridade completo: *

Marcar apenas uma oval.

Sem grau de escolaridade completo

1° ciclo do Ensino Bésico
2° ciclo do Ensino Bésico
3° ciclo do Ensino Bésico
Secundario

Curso profissional

Curso Superior: Licenciatura
Curso Superior: Mestrado

Curso Superior: Doutoramento

N&o Responde

Profisséo:
(por favor descreva precisamente, evitando expressdes como “fungéo publica”
ou “militar”. Se for desempregado/a, aposentado/a ou reformado/a, indique a
ultima profissao exercida)

Condigao perante o trabalho? *

Marcar apenas uma oval.

Empregador trabalhador independente

Trabalhador por conta de outrem

Desempregado
Reformado

Doméstico

Estudante

Trabalhador estudante
Trabalhador multi-ativo

Nao responde

d



18. Tenciona voltar a visitar o museu?

Marcar apenas uma oval.

Nad Bastante provavel

19. Recomendaria a visita a0 museu a um amigo ou familiar?

Marcar apenas uma oval.

Nad Bastante provével

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pela Google.

Google Formularios
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