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Resumo:
que os Museus utilizam para atrair e envolver o visitante. As ferramentas digitais 
utilizadas no ambiente museológico, seja dentro ou fora de portas, permitem criar 
experiências culturais interativas, com o intuito de serem acessíveis a todos os 

e possíveis de serem adotadas pelos museus, considerando a acessibilidade e 
usabilidade para o visitante. O presente trabalho visa dar um contributo teórico no 
entendimento da evolução tecnológica que os museus, enquanto difusores culturais 

uma panóplia de ferramentas digitais que os museus podem utilizar no âmbito de 

Palavras-chave: técnicas de comunicação; ferramentas digitais; acessibilidade; 
visitantes; museus.

Digital Tools in Museums 

Abstract: In recent years there has been an increase in assisted technologies that 
museums use to attract and engage visitors. The digital tools used in the museum 
environment, whether indoors or outdoors, make it possible to create interactive 
cultural experiences that are accessible to all visitors. It is therefore imperative to 
identify the digital tools available and possible for museums to adopt, considering 
accessibility and usability for visitors. This work aims to make a theoretical 
contribution to understanding the technological evolution that museums, as cultural 
disseminators, have followed, as well as identifying the communication techniques 
used and the digital tools applied. The literature consulted reveals a wide range of 

Keywords: communication techniques; digital tools; accessibility; visitors; 
museums.
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1. Introdução

Nas últimas décadas, os museus passaram por transformações radicais. A sua missão 
estava voltada principalmente para atividades tradicionais como preservação, 
interpretação e conhecimento das suas coleções. A transformação no mundo do 
património cultural fez com que os museus deixassem de ser vistos como protetores 
de coleções para se tornarem progressivamente centros de educação, informação e 
entretenimento, com a expectativa de oferecer diferentes tipos de experiências a um 

tipos de Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) para transmitir as suas 
histórias e interagir com os visitantes (Bertacchini et al., 2018).

O património cultural é considerado um produto da indústria do turismo com um 
enorme potencial de comercialização. Os museus estão entre as instituições culturais 

de comunicação que facilitam a interação e promovem o desenvolvimento da relação 
entre as instituições e os seus públicos, através de plataformas interativas e colaborativas. 
A comunicação digital tem como objetivo aumentar a consciencialização e a atratividade 
do museu, por forma a aumentar o tráfego para o museu, tanto físico quanto virtual. Os 
novos ambientes de interação entre o museu e o utilizador/visitante incentivaram estas 
instituições a reverem a forma como se comunicam e disponibilizam a informação dos 

Ao longo dos anos, o conceito de acessibilidade na nossa sociedade foi sofrendo 
alterações. Este conceito estava ligado apenas a estruturas físicas, ou seja, edifícios 
adaptados a pessoas com mobilidade reduzida. Hoje o conceito é muito mais amplo, 
foram incluídos os domínios cognitivo e sensorial. Independentemente do local onde 
vivemos ou condição económica, devem ser garantidos o acesso à cultura através de 
todos meios/ferramentas digitais disponíveis para fazer chegar a informação a toda a 
população, sem qualquer discriminação (Cruz Franco et al., 2022). Cada vez mais, os 
serviços das entidades culturais são adaptados a pessoas que necessitam de algum tipo 
de diferenciação enquanto utilizadores do website, devido à sua diversidade funcional. 
Esta preocupação tem registado um aumento do número de visitantes dos websites dos 
museus (Walsh et al., 2020).

2. Revisão da literatura

2.1. Evolução e inovação tecnológica nos museus 

Os museus têm sido destinos turísticos tradicionais para conhecer o passado e a 
adoção de tecnologias digitais pretende melhorar todas as atividades museológicas 

com a proteção do património cultural, para atingir um público mais amplo e propor 
novos procedimentos para promover e exibir as suas coleções e cooperar com o 
desenvolvimento cultural e social coletivo (Solima et al., 2021). As TIC têm um grande 
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potencial para ajudar a atingir esse objetivo, oferecendo novos canais de comunicação 
para aumentar a consciencialização do público em geral sobre a importância do 
Património Cultural (Balducci et al., 2020) e tornar a visita ao museu cada vez mais 

vez mais consciente de que o património cultural deve ser preservado, promovido e 
valorizado (Balducci et al., 2020). Assim, é preciso criar uma consciência social para a 
frequência de museus, galerias de arte e monumentos, único caminho para um autêntico 
crescimento civil, social e cultural. Os museus podem não estar totalmente preparados 
para acolher a visita de um turista de património digital, mas reconhecer o valor do novo 
consumidor pode transportar os museus para fora das suas paredes físicas e explorar 
novos horizontes no mercado da informação digital e alavancar inovações adicionais 

deve, portanto, ser entendida sobretudo como a implementação de um processo, de 
um novo método organizacional que renova relações e colaborações entre instituições, 
com particular atenção para aqueles que se dedicam à investigação e experimentação de 

ciências da computação, psicologia e pedagogia para a gestão de museus, impulsionou 
o desenvolvimento de uma nova conceção de museologia, centrada no consumidor 

As ferramentas de comunicação e a utilização das tecnologias, promove o desenvolvimento 

inovação quer seja ao nível do processo, produto, marketing e organização (Mourão, 

funcionam como disseminadores de informação e conhecimento do património, seja ele, 

De acordo com Sánchez et al. (2018), a tendência dos museus para criar ambientes 

(Figura 1).

Figura 1 – Evolução cronológica das ferramentas digitais 
Fonte: Adaptado de Sánchez et al. (2018, pág. 6)
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tem apresentado grandes avanços nos últimos anos particularmente nos museus, para 
criar imagens em ambientes tridimensionais. Assim, os museus passam a ser espaços 
turísticos e de lazer como verdadeiros intermediários do conhecimento. A experiência 

2018).

Segundo Beiguelman (2020), na realidade brasileira, os museus e as instituições culturais, 
não tiveram a preocupação de desenvolver conteúdos exclusivamente para o ambiente 
web, afetando a comunicação com o público virtual desencadeado pela pandemia. A 

Culture.  Esta realidade mostra como é cada vez mais importante que as instituições 

Digitais, Programador de Experiência Digital Interativa e Gestor de Comunidade Online.

2.2. A Importância das TIC nos Museus

A (re)evolução digital fez com que os museus deixassem de ser simples depósitos de 
objetos (obras, exposições, temas, ideias) para se tornarem espaços de lazer, de interação 
e aprendizagem ativa (educação informal), assumindo e potencializando o seu papel de 

à cultura, ao património e a um grande número de obras e objetos artísticos.  As TIC 
não são um mero instrumento nas mãos dos artistas atuais, mas uma nova linguagem 
e, ao mesmo tempo, um novo canal de difusão. Neste sentido as instituições culturais, 
museus e espaços expositivos tiveram de se adaptar à digitalização. Atualmente, quase 
todos os museus dispõem de um website, que permite o acesso aos seus acervos. É aqui, 
que começa a surgir o conceito de museu virtual, um espaço criado como mediação entre 
pessoas e conteúdos culturais e patrimoniais através da web. Portanto, é imprescindível 
que um museu fora de portas, seja capaz de dialogar com o seu visitante virtual, 

visita real e não a competir com ela. Funciona como uma estratégia promocional: quanto 

funções distintas nos museus, in loco e online. Os serviços prestados in loco, durante a 
visita, visam melhorar a experiência cultural, através dos aplicativos para smartphones e 
tablets, dispositivos multimédia, QR codes e dispositivos PC/tablet. No campo do online 

coleções, bases de dados, exposições, reconstruções, quiosques interativos, redes sociais 

incentivo à visita física como também a sua substituição.

atividades e práticas, desde a conservação, valorização e exibição do património cultural. 
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O seu papel foi reformulado na forma como produzem e distribuem a cultura (Guccio et 

vulneráveis ou com necessidades especiais. Além de uma melhor acessibilidade para 

sensoriais e mentais ou com problemas de mobilidade. As experiências de visita, para 
além da oferta de informações ou conhecimento sobre as exposições, proporcionam 

aberto, com opção de partilha antes, durante e após a visita. Na cultura, a acessibilidade 
digital precisa ser inclusiva para atingir públicos mais amplos, pois supera as barreiras 

2020; Walsh et al., 2020).

As TIC são interativas, promovendo uma comunicação/diálogo em tempo real, pois 

conteúdos que não apreciam e personalizar a sua visita. Os museus devem oferecer aos 

as áreas da museologia, permitindo que espaços culturais e das artes criem formas 

obras de arte, objetos e até mesmo arquiteturas ocultas ou menos conhecidas. Através 
de modelos tridimensionais (3D) é possível recuperar património para documentação, 

museus precisam, portanto, explorar esses canais digitais de comunicação para aliciar, 
envolver e atrair novos visitantes, especialmente turistas jovens e conhecedores de 

lhes uma ‘experiência digital’ coerente com as suas capacidades tecnológicas (Parrinello 

2.2.1. Técnicas de comunicação utilizadas pelos museus 

A comunicação do museu deve ter como premissa o multiformato, pois a mesma 
mensagem pode ser apresentada de diversas formas, em diferentes meios e com técnicas 
distintas, mas complementares.  Esta comunicação de multiformato (Tabela 1) tem a 

ou escrita simples na apresentação dos conteúdos de forma clara e de fácil compreensão, 
usando uma linguagem próxima da linguagem falada sem que seja minimizada 

O crescente desenvolvimento de técnicas interativas e novas tecnologias de software e 
hardware têm despertado o interesse dos museus (Sánchez et al., 2018) que já possuem 

comunicação e visualização interativa (Hijazi & Baharin, 2022). 
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Linguagem ou 
Escrita Simples

Linguagem Gestual Escrita Pictórica
Tradução 
Interlinguística

A Informação mais 
apelativa é colocada 
no primeiro parágrafo 
para cativar a atenção 
do leitor

Adaptação dos textos 
orais para textos 
gestuais, usando a 
língua natural das 
pessoas surdas

Esta técnica permite 
reescrever mensagens 
complexas, de forma 

para frases visuais, em 
pictogramas

Técnica que converte 
texto escritos para 
diferentes línguas 
estrangeiras

Legendagem Audiodescrição Braille
Objetos 
Tridimensionais

Apresentação de 
legendas em material 
audiovisual. A 
legendagem pode ser 
numa língua diferente 
da do texto original

A audiodescrição 
de conteúdos é uma 
técnica que serve tanto 
a pessoas cegas como 
a pessoas com baixa 

nível de literacia ou de 
aprendizagem

Apresentação de 
imagens visuais 
em impressão 
bidimensional tátil

O relevo 3D diz 
respeito à reprodução 
tridimensional de 
objetos ou detalhes 
arquitetónicos 
impercetíveis à vista

Tabela 1 – Técnicas de comunicação multiformato

2.2.2. Ferramentas digitais aplicadas aos museus

inovadoras que permitem a conexão, comunicação e automação na era da Indústria 
4.0, como análise de Big Data, Internet of Things (IoT) e computação em nuvem. 
Estas tecnologias permitem aos museus criar experiências para o visitante no mundo 
digital, bem como conservar e partilhar a longo prazo bens culturais a um público mais 
amplo. Além disso, dão resposta a vários problemas e etapas de atuação, que vai desde 
o planeamento à preservação e gestão sustentável de exposições, sítios arqueológicos, 
conjuntos históricos, recursos naturais e locais de interesse particularmente vulneráveis 
(Hijazi & Baharin, 2022).

Os museus podem utilizar as tecnologias para promover o crescimento de redes de 
inovação com vantagem competitiva para a experiência do visitante. Conteúdos, 
com recurso a realidade aumentada, mapeamento de vídeo interativo, automação 
controle deslizante de exibição, quiosque interativo e show de luzes interativo, são 
uma comunicação e interação mais compatível com o público jovem (Hijazi & Baharin, 
2022). A multimodalidade de inovações, oferece aos visitantes conteúdos envolventes, 
que integram diferentes mensagens e informações na visita ao museu (Mason, 2013).

A experiência da exposição multimédia do Museu Arqueológico “Santi Furnari” em 
Tripi, inaugurado em janeiro de 2012 foi pensada na necessidade de personalizar a visita 
e propor novos e diferenciadores níveis de leitura dos materiais expostos. O resultado é 
o de um “Museu Interativo”, integra um itinerário expositivo “convencional” com uma 

Touch Screen, permite o controle direto dos conteúdos selecionando o ícone do objeto, 



227RISTI, N.º E67, 03/2024

RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informação

Segundo Garcia et al. (2017), poucos são os museus portugueses que disponibilizam 
audioguias, com versão em texto escrito, por forma a permitir que pessoas com 

servem de base aos audioguias normais. O Museu Nacional do Azulejo, disponibiliza aos 

que se pode descarregar para o telemóvel do visitante. Os conteúdos estão disponíveis 

2017).

voltado para crianças em idade escolar. Ao chegarem ao museu, os alunos recebem 
um PDA no qual foi previamente carregado um itinerário escolhido pelo professor. 

através da exploração do acervo e da criação de um passeio personalizado com base nos 

alunos gravaram nos seus equipamentos móveis (Mason, 2013).

Figura 2 – Aplicação Multimédia DIGIT 

Grande parte dos equipamentos móveis usados nos museus, nos dias de hoje, oferecem 
um mapa digital para orientar os visitantes durante a visita. Esta pode ser uma simples 
imagem estática que mostra o plano do museu, mas que não permite nenhuma interação. 
Mapas digitais interativos apresentam a planta do museu e permitem aos visitantes 
interação, como selecionar marcadores dos objetos em exibição. O mapa funciona como 
uma página multimédia que relaciona objetos a conteúdos. Através do mapa interativo, 
o visitante pode reconhecer sua localização e circunscrever a posição dos objetos que são 
sinalizados (Mason, 2013).

recurso a tecnologias vídeo e áudio, é possível fazer uma visita virtual a espaços não 
acessíveis a partir de casa com acesso à Internet. As visitas virtuais contemplam o espaço 

tornando pormenores distantes visíveis com todo o detalhe. As visitas virtuais podem 
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2017).

O Jardim Real do Imperador Huizong de Song, na China, foi a primeira exposição a fazer 
uso extensivo de tecnologia multimédia interativa para apresentar artefactos históricos. 
O ponto único desta exposição, é não incluir qualquer objeto físico, sendo as imagens 
digitais exibidas num monitor, mas que permitem aos visitantes visualizar em detalhe e 
à escala o objeto de arte original (Tsaih et al., 2014).

Art First Guide é a primeira aplicação em Itália que combina tecnologia com arte, dentro 
e fora do museu. Permite seguir roteiros artísticos ao ar livre e uma orientação na cidade 
com bússola, incluí galeria digital de imagens de obras para scroll e zoom para quem 

Esta tecnologia coloca as necessidades do visitante e os objetivos do museu no centro 
do processo de design. Mas a tecnologia por si só não determina a qualidade de toda 
a experiência, porque o dispositivo móvel é apenas uma parte de um complexo de 
necessidades, motivações e atividades. Em contextos museológicos a experiência 
do visitante não diz respeito apenas à usabilidade do equipamento móvel – mas a 
vários aspetos, que vão desde a acessibilidade do conteúdo, ao valor da experiência 
pela aprendizagem, às interações sociais com outros visitantes. As aplicações móveis 
para museus podem adotar vários materiais de origem: textos, imagens, vídeo com 
especialistas a descrever a exposição, o som (a reprodução do som ambiente onde o 
objeto é exposto) e modelos 3D para explorar o objeto e seus elementos ao detalhe 
(Mason, 2013).

O Google Art Project, inicialmente designado de Google Arts and Culture, foi lançado em 
2011. O Google Art Project digitaliza bens culturais, partilha ideias, permite a descoberta 
de novas formas de viver a arte e a sua dupla funcionalidade permite que os visitantes 
naveguem virtualmente pelas galerias e aumentem a visão (zoom) em objetos por si 

online, como jogos interativos fornecidos nas exposições, ajudam o visitante a obter uma 
maior compreensão dos artefactos (Tsaih et al., 2014). O consumo digital dos acervos 
do museu foi inicialmente sustentado pela Google, que permitia ao visitante entrar no 
museu através do Google Earth, percorrer as galerias usando a street view (Navarrete, 

com informações digitais. Com o desenvolvimento de museus ‘inteligentes’, os visitantes 
podem manipular e interagir com objetos inteligentes reproduzindo, por exemplo, 
artefactos arqueológicos (uma xícara, um vaso, etc). A criação das chamadas Smart 
Interactive Experiences (SIE) são realizadas através de um jogo em que o Guia orienta os 
visitantes para o comportamento de vários objetos inteligentes disponíveis, permitindo 
que as pessoas experienciem uma visita diferenciadora. A grande desvantagem destes 

facilmente adaptados quando as exposições ou os tipos de visitantes alteram. Contudo, 
os museus que adotam estes ambientes favorecem as emoções, a compreensão e o 
engagement dos visitantes (Balducci et al., 2020).
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Para o museu concretizar uma comunicação positiva e abrangente com o seu público 

de desenvolver exposições adaptadas em ambiente web.  Temos como exemplo, Marble 

turista, permitindo ao visitante aceder a conteúdos adaptados ao seu conhecimento. 
Também o Museu de Realidade Virtual Tholos, dispõe desta seleção de visita, pois 

museum educator” (Silva, 2021).

O uso de tecnologia digital não se restringe à Realidade Aumentada (RA) e à Realidade 
Virtual (RV), muitos outros avanços digitais também estão a aprimorar a experiência 

Virtual Touring, a 

de baixo custo ou sem custo para promover experiências únicas aos visitantes em todo 
o mundo e criar fontes de receita. A computação móvel e vestível dos dispositivos, como 
smartphones widescreen, óculos Google e smartwatches, está a transformar a visita 
(Hijazi & Baharin, 2022).

Estes novos mundos digitais, são especialmente importantes quando aplicados à área 
do património arquitetónico, à metodologia dos gémeos digitais (GD), modelação de 
edifícios de interesse turístico ou edifícios históricos (Cruz Franco et al., 2022), porque 
melhoram a experiência do público em geral e em termos educacionais a aprendizagem 
dos visitantes/estudantes.

Para preservar o presente, os gémeos digitais são uma ferramenta de grande relevância, 

que poderá ser o único meio de preservar o património arquitetónico, para as gerações 
vindouras. A criação e o desenvolvimento destes conteúdos digitais e dinâmicos, têm a 
capacidade de atrair novos e mais visitantes, devido à exploração pormenorizada e ao 
ambiente imersivo em que tudo acontece, sem sair de casa. O mundo que nos rodeia 
mudou e os visitantes também, obrigando atrativos turísticos – cultural e arquitetónico, 

pela integração deste novo método (Cruz Franco et al., 2022).

morfologia natural, para o transformar numa visita virtual acessível a todos, interativa 
e participativa. Devido às limitações de acesso e ao encerramento completo dos museus 
italianos durante a emergência foi desenvolvida uma plataforma imersiva: Gémeos 
Digitais (GD). Esta ferramenta permite, uma visita virtual assistida por um guia 

modelo tridimensional de um lagar subterrâneo, do qual foram extraídas as imagens 
estereoscópicas (Gabellone, 2022).

Através da análise dos termos citados pelos autores na revisão de literatura, sobre as 
ferramentas digitais, foi possível elaborar a tabela 2. A tabela está organizada de forma 
cronológica e permite visualizar a evolução das tecnologias/ferramentas utilizadas pelos 
museus.
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Autor Ferramentas Digitais

Mason, (2013)

Código Alfanumérico

QR Code

Mapa Digital Interativo

Aplicação Móvel Multimédia 

Interações sociais

Tsaih et al., (2014) 
Jogos interativos

Tecnologia multimédia interativa 

Garcia et al., (2017)

Visitas Virtuais 360 º graus

Audiodescrição

Aplicações Móveis

Tradução Interlinguistica

Website

Sánchez et al., (2018)

Realidade Aumentada (AR)

Tecnologia Multimédia interativa 

Aplicações móveis

Ambientes Tridimensionais

Artefactos digitais

Tecnologia móvel

Google Art project 

Google Earth (street view)

Google Earth (street view)

Realidade Virtual (RV)

Realidade Aumentada (AR))

Website 

Modelos trimensionais

Tours com visão 360º graus

Vídeos tridimensionais 

Art First Guide 

Galeria digital de imagens

Multimédia narração

“Museu Interativo”

Balducci et al., (2020) 
Internet of Things (IoT)

Smart Interative Experience (SIE)
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Autor Ferramentas Digitais

Beiguelman (2020) Redes sociais

Google Arts and Culture

Mourão (2021)  

Internet of Things (IoT)

Big data

Realidade Aumentada (RA)

Realidade Virtual (RV)

Automação e Robótica

Silva (2021)
“Museum Educator

Guccio et al., (2022)

Social Media (Redes sociais)

Website

Bilheteira

QR Code

Coleções/Exposições

Merchandising

Newsletters

Aplicativos Móveis

Serviços Multimédia

Visita Virtual 

Comunidade Online

Cruz Franco et al., (2022) 
Gémeos Digitais

Modelação de edifícios

Hijazi & Baharin (2022)

Realidade Virtual

Realidade Aumentada

Tour Virtual

Tecnologia Avatar

Hologramas

Gabellone (2022)
Gémeos Digitais

Visita Virtual  (tipo videoconferência)

Dos-Santos-abad et al., (2023)

Website

Digitalização do Acervo

“Museu digital” 

Tabela 2 – Autores versus Ferramentas Digitais
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3. Conclusões e trabalho futuro

As tecnologias proporcionam o desenvolvimento e a inovação dos espaços museológicos, 
e a difusão do património cultural de uma forma diferenciável. A comunicação 

digital permite criar e dar resposta a formas emergentes de consumo. As ferramentas 
digitais proporcionam a acessibilidade e usabilidade numa ótica de inclusão dos diversos 
públicos e visitantes dos museus e são verdadeiros intermediários de experiências.

No que concerne às ferramentas digitais, estas representam uma variedade de tecnologias 
utilizadas para melhorar a experiência do visitante em museus e exposições, tornando a 
interação mais envolvente e acessível.

Aumentada, Realidade Virtual, Tecnologia Avatar, entre outras, também começam a 
surgir associadas aos museus.

de comunicação dos museus que potenciem a acessibilidade, através da análise aos 
websites dos museus, referenciados na Rede Portuguesa de Museus, da região Porto e 
Norte.
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