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Resumo: Nos tltimos anos verificou-se um aumento de tecnologias assistidas
que os Museus utilizam para atrair e envolver o visitante. As ferramentas digitais
utilizadas no ambiente museoldgico, seja dentro ou fora de portas, permitem criar
experiéncias culturais interativas, com o intuito de serem acessiveis a todos os
visitantes. Assim, torna-se imperativo identificar as ferramentas digitais disponiveis
e possiveis de serem adotadas pelos museus, considerando a acessibilidade e
usabilidade para o visitante. O presente trabalho visa dar um contributo teérico no
entendimento da evolucao tecnologica que os museus, enquanto difusores culturais
tém acompanhado, para além de identificar as técnicas de comunicagao utilizadas
e as ferramentas digitais aplicadas. Verifica-se ao nivel da literatura consultada
uma panoplia de ferramentas digitais que os museus podem utilizar no ambito de
alcancar todos os publicos e perfis de visitantes.

Palavras-chave: técnicas de comunicacao; 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
digital tools that museums can use to reach all audiences and visitor profiles.

Keywords: communication techniques; digital tools; accessibility; visitors;
museums.
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As Ferramentas Digitais nos Museus

1. Introducao

Nas ultimas décadas, os museus passaram por transformacoes radicais. A sua missao
estava voltada principalmente para atividades tradicionais como preservacao,
interpretacdo e conhecimento das suas colecoes. A transformac¢do no mundo do
patrimoénio cultural fez com que os museus deixassem de ser vistos como protetores
de colecoes para se tornarem progressivamente centros de educacao, informacao e
entretenimento, com a expectativa de oferecer diferentes tipos de experiéncias a um
publico diversificado. Os museus contemporaneos contam cada vez mais com diferentes
tipos de Tecnologias de Informacdao e Comunicacao (TIC) para transmitir as suas
historias e interagir com os visitantes (Bertacchini et al., 2018).

O patriménio cultural é considerado um produto da industria do turismo com um
enorme potencial de comercializacdo. Os museus estao entre as instituicoes culturais
mais valorizadas socialmente, e verifica-se um aumento no ntimero de visitantes, desde
o final da década de 1980. Estas instituicoes sao vistas como locais onde os visitantes
beneficiam de ambientes experienciais e sociais (Fernandez-Lores et al., 2022).

Segundo Fernandez-Lores et al. (2022) a Internet criou uma vasta gama de ferramentas
de comunicacao que facilitam a interacdo e promovem o desenvolvimento da relacao
entre as instituicoes e os seus publicos, através de plataformas interativas e colaborativas.
A comunicacao digital tem como objetivo aumentar a consciencializacao e a atratividade
do museu, por forma a aumentar o trafego para o museu, tanto fisico quanto virtual. Os
novos ambientes de interacao entre o museu e o utilizador/visitante incentivaram estas
instituicoes a reverem a forma como se comunicam e disponibilizam a informacao dos
seus espacos museologicos (Pinto et al., 2019).

Ao longo dos anos, o conceito de acessibilidade na nossa sociedade foi sofrendo
alteracoes. Este conceito estava ligado apenas a estruturas fisicas, ou seja, edificios
adaptados a pessoas com mobilidade reduzida. Hoje o conceito é muito mais amplo,
foram incluidos os dominios cognitivo e sensorial. Independentemente do local onde
vivemos ou condicdo econdémica, devem ser garantidos o acesso a cultura através de
todos meios/ferramentas digitais disponiveis para fazer chegar a informacao a toda a
populacao, sem qualquer discriminacao (Cruz Franco et al., 2022). Cada vez mais, os
servicos das entidades culturais sao adaptados a pessoas que necessitam de algum tipo
de diferenciacao enquanto utilizadores do website, devido a sua diversidade funcional.
Esta preocupacao tem registado um aumento do nimero de visitantes dos websites dos
museus (Walsh et al., 2020).

2. Revisao da literatura

2.1. Evolucao e inovacao tecnologica nos museus

Os museus tém sido destinos turisticos tradicionais para conhecer o passado e a
adocao de tecnologias digitais pretende melhorar todas as atividades museologicas
(Navarrete, 2019). A funcdao dos museus mudou, deixou de se preocupar unicamente
com a protecao do patrimoénio cultural, para atingir um publico mais amplo e propor
novos procedimentos para promover e exibir as suas colecoes e cooperar com o
desenvolvimento cultural e social coletivo (Solima et al., 2021). As TIC tém um grande
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potencial para ajudar a atingir esse objetivo, oferecendo novos canais de comunicacao
para aumentar a consciencializacdo do publico em geral sobre a importancia do
Patrimonio Cultural (Balducci et al., 2020) e tornar a visita ao museu cada vez mais
uma experiéncia agradavel e memoravel (Sofia, 2019). O publico em geral esta cada
vez mais consciente de que o patrimonio cultural deve ser preservado, promovido e
valorizado (Balducci et al., 2020). Assim, é preciso criar uma consciéncia social para a
frequéncia de museus, galerias de arte e monumentos, iinico caminho para um auténtico
crescimento civil, social e cultural. Os museus podem nao estar totalmente preparados
para acolher a visita de um turista de patrimonio digital, mas reconhecer o valor do novo
consumidor pode transportar os museus para fora das suas paredes fisicas e explorar
novos horizontes no mercado da informacao digital e alavancar inovacoes adicionais
fortalecendo o museu no mercado online em expansao (Navarrete, 2019). A inovacgao
deve, portanto, ser entendida sobretudo como a implementacao de um processo, de
um novo método organizacional que renova relacoes e colaboracoes entre instituicoes,
com particular atencao para aqueles que se dedicam a investigacao e experimentacao de
novas tecnologias aplicadas ao patrimoénio cultural (Sofia, 2019).

Os museus comecaram a povoar a Internet desde a década de 1990 (Navarrete, 2019;
Rhee & Choi, 2019). A contribuicao de disciplinas e profissionais, como o marketing,
ciéncias da computacao, psicologia e pedagogia para a gestao de museus, impulsionou
o desenvolvimento de uma nova concecao de museologia, centrada no consumidor
(Recupero et al., 2019).

Asferramentasde comunicacao e autilizacao dastecnologias, promove o desenvolvimento
de inovacoes em espacos turisticos, manifestando-se de varias formas no campo da
inovacao quer seja ao nivel do processo, produto, marketing e organizacao (Mourao,
2021), podendo ser consideradas a base, para a estruturacao dos fluxos turisticos, pois
funcionam como disseminadores de informacao e conhecimento do patrimoénio, seja ele,
cultural, artistico ou arquitetonico (Parrinello & Dell’amico, 2019).

De acordo com Sanchez et al. (2018), a tendéncia dos museus para criar ambientes
interativos através das TIC remonta a 1997, com estratégias de entretenimento e
educacao que permitem ao visitante ter um papel mais ativo. Em 2007, destacam-se as
questoes associadas ao fornecimento de acesso personalizado, interacao humano-robo
e educacao-entretenimento. Finalmente, a partir de 2017, as técnicas sao relacionadas
ao turismo e lazer, realidade aumentada, tecnologia holografica e tecnologias méoveis
(Figura 1).

Acesso Personalizado
Interagdo Humano-Robdt
Ambiente Virtual 3D
Artefactos Digitais e Fisicos
Entretenimento Educativo

Turismo e Ocio
Realidade Aumentada
Tecnologia Hologréfica

Tecnologias Méveis

Ambiente Virtual
Interagdo
Ambiente de Aprendizagem

2017

Figura 1 — Evolucao cronoldgica das ferramentas digitais
Fonte: Adaptado de Sanchez et al. (2018, pag. 6)
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A tecnologia holografica tem sido considerada como uma tecnologia vanguardista, que
tem apresentado grandes avancos nos altimos anos particularmente nos museus, para
criar imagens em ambientes tridimensionais. Assim, 0s museus passam a ser espacos
turisticos e de lazer como verdadeiros intermediarios do conhecimento. A experiéncia
de lazer e a diversao potenciam a fidelizacao dos visitantes aos museus (Sanchez et al.,
2018).

Segundo Beiguelman (2020), narealidade brasileira, os museus e as instituicoes culturais,
nao tiveram a preocupacao de desenvolver contetidos exclusivamente para o ambiente
web, afetando a comunicacdo com o publico virtual desencadeado pela pandemia. A
sua comunicacao online ficou reduzida as redes sociais, e-commerce e Google Arts and
Culture. Esta realidade mostra como é cada vez mais importante que as instituicoes
culturais estejam munidas de profissionais que desenvolvam atividades adequadas
e exclusivas para ambientes web - Gestor de Estratégia Digital, Curador de Colecoes
Digitais, Programador de Experiéncia Digital Interativa e Gestor de Comunidade Online.

2.2.A Importancia das TIC nos Museus

A (re)evolucao digital fez com que os museus deixassem de ser simples depositos de
objetos (obras, exposicoes, temas, ideias) para se tornarem espacos de lazer, de interacao
e aprendizagem ativa (educacao informal), assumindo e potencializando o seu papel de
comunicadores. As pessoas procuram os museus por serem instituicoes oficiais de acesso
a cultura, ao patriménio e a um grande nimero de obras e objetos artisticos. As TIC
nao sao um mero instrumento nas maos dos artistas atuais, mas uma nova linguagem
e, a0 mesmo tempo, um novo canal de difusao. Neste sentido as instituicoes culturais,
museus e espacos expositivos tiveram de se adaptar a digitalizacao. Atualmente, quase
todos os museus dispdem de um website, que permite o acesso aos seus acervos. E aqui,
que comeca a surgir o conceito de museu virtual, um espaco criado como mediacao entre
pessoas e contetidos culturais e patrimoniais através da web. Portanto, é imprescindivel
que um museu fora de portas, seja capaz de dialogar com o seu visitante virtual,
proporcionando-lhe uma visita dinamica e enriquecedora, por forma a complementar a
visita real e nao a competir com ela. Funciona como uma estratégia promocional: quanto
mais pessoas visitarem o website do museu; maior sera o incentivo a visita real (Dos-
Santos-abad et al., 2023).

Os museus podem usar as TIC de miltiplas formas: para fins administrativos e ou
funcoes distintas nos museus, in loco e online. Os servicos prestados in loco, durante a
visita, visam melhorar a experiéncia cultural, através dos aplicativos para smartphones e
tablets, dispositivos multimédia, QR codes e dispositivos PC/tablet. No campo do online
existe o website com os mais variados servicos - bilheteira, informacoes gerais e de
colecoes, bases de dados, exposicoes, reconstrucgoes, quiosques interativos, redes sociais
e loja, que atraem mais e novos visitantes potenciando a eficiéncia do museu (Guccio et
al., 2022). Quanto aos servicos online pretende-se em termos de eficiéncia, nao s6 um
incentivo a visita fisica como também a sua substituicao.

As TIC e a digitalizagao influenciam o objetivo e a missao dos museus em todas as suas
atividades e praticas, desde a conservacao, valorizagao e exibi¢ao do patrimoénio cultural.
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O seu papel foi reformulado na forma como produzem e distribuem a cultura (Guccio et
al., 2022), usadas de forma eficaz para toda a sociedade, inclusive para os cidadaos mais
vulneraveis ou com necessidades especiais. Além de uma melhor acessibilidade para
todos, tornam a cultura mais inclusiva, especialmente para cidadaos com deficiéncias
sensoriais e mentais ou com problemas de mobilidade. As experiéncias de visita, para
além da oferta de informacgdes ou conhecimento sobre as exposi¢oes, proporcionam
visitas e experiéncias personalizadas, flexiveis, imersivas, interativas e virtuais, de acesso
aberto, com op¢ao de partilha antes, durante e ap6s a visita. Na cultura, a acessibilidade
digital precisa ser inclusiva para atingir publicos mais amplos, pois supera as barreiras
da presenca fisica, que é substituida pela presenca online (Fanea-Ivanovici & Pana,
2020; Walsh et al., 2020).

As TIC sao interativas, promovendo uma comunicacao/didlogo em tempo real, pois
podem ser controladas e geridas diretamente pelos visitantes, permitindo-lhes saltar
conteudos que nao apreciam e personalizar a sua visita. Os museus devem oferecer aos
seus visitantes contextos onde possam criar e viver a sua propria experiéncia, tornando-
os mais ativos e envolvidos com o museu, no fundo dar-lhes a possibilidade de cocriar a
sua experiéncia (Parrinello & Dell’amico, 2019).

A tecnologia digital revela-se assim, uma importante ferramenta para inovar em todas
as areas da museologia, permitindo que espacos culturais e das artes criem formas
emergentes de consumo (Navarrete, 2019) e se tornem verdadeiros intermediarios de
experiéncias (Gregoriou, 2019). O espaco virtual, funciona como uma segunda vida para
obras de arte, objetos e até mesmo arquiteturas ocultas ou menos conhecidas. Através
de modelos tridimensionais (3D) é possivel recuperar patriménio para documentacao,
conservacgao e até mesmo a impressao de modelos. Os profissionais de marketing dos
museus precisam, portanto, explorar esses canais digitais de comunicacao para aliciar,
envolver e atrair novos visitantes, especialmente turistas jovens e conhecedores de
tecnologia que participam com maior frequéncia em comunidades online, oferecendo-
lhes uma ‘experiéncia digital’ coerente com as suas capacidades tecnologicas (Parrinello
& Dell’amico, 2019).

2.2.1. Técnicas de comunicacao utilizadas pelos museus

A comunicacao 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 comunicacdo de multiformato (Tabela 1) tem a
funcao de se adaptar ao perfil do visitante, e por isso, deve ter por base uma linguagem
ou escrita simples na apresentacao dos contetidos de forma clara e de facil compreensao,
usando uma linguagem proxima da linguagem falada sem que seja minimizada
informacao ou o rigor cientifico dos contetidos (Garcia et al.,2017).

O crescente desenvolvimento de técnicas interativas e novas tecnologias de software e
hardware tém despertado o interesse dos museus (Sanchez et al., 2018) que ja possuem
sistemas tecnologicos que permitem aos visitantes envolverem-se em novas formas de
comunicacao e visualizacao interativa (Hijazi & Baharin, 2022).
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Linguagem ou
Escrita Simples

Linguagem Gestual

Escrita Pictérica

Traducao
Interlinguistica

A Informacao mais
apelativa € colocada
no primeiro paragrafo
para cativar a atencao

Adaptacao dos textos
orais para textos
gestuais, usando a
lingua natural das

Esta técnica permite
reescrever mensagens
complexas, de forma
simples, traduzindo-as

Técnica que converte
texto escritos para
diferentes linguas

do leitor essoas surdas para frases visuais, em estrangeiras
p pictogramas
Legendagem Audiodescricao Braille Ob.J etos .
Tridimensionais
A audiodescricao
Apresentacdo de de contetdos é uma O relevo 3D diz

legendas em material
audiovisual. A
legendagem pode ser
numa lingua diferente
da do texto original

técnica que serve tanto
a pessoas cegas como
a pessoas com baixa
visao, dificuldades a
nivel de literacia ou de

Apresentacao de
imagens visuais
em impressao
bidimensional tatil

respeito a reproducao
tridimensional de
objetos ou detalhes
arquitetonicos
impercetiveis a vista

aprendizagem

Fonte: Adaptado de Garcia et al. (2017, pag. 39-43)

Tabela 1 — Técnicas de comunicacao multiformato

2.2.2, Ferramentas digitais aplicadas aos museus

O conceito “tecnologias digitais” refere-se a um conjunto de estruturas inteligentes e
inovadoras que permitem a conexao, comunicacao e automacao na era da Industria
4.0, como analise de Big Data, Internet of Things (IoT) e computacdo em nuvem.
Estas tecnologias permitem aos museus criar experiéncias para o visitante no mundo
digital, bem como conservar e partilhar a longo prazo bens culturais a um publico mais
amplo. Além disso, dao resposta a varios problemas e etapas de atuacao, que vai desde
o planeamento a preservacao e gestao sustentavel de exposicoes, sitios arqueologicos,
conjuntos histoéricos, recursos naturais e locais de interesse particularmente vulneraveis
(Hijazi & Baharin, 2022).

Os museus podem utilizar as tecnologias para promover o crescimento de redes de
inovacdo com vantagem competitiva para a experiéncia do visitante. Contetdos,
com recurso a realidade aumentada, mapeamento de video interativo, automacao
controle deslizante de exibicdao, quiosque interativo e show de luzes interativo, sao
uma comunicacao e interacao mais compativel com o publico jovem (Hijazi & Baharin,
2022). A multimodalidade de inovacoes, oferece aos visitantes contetidos envolventes,
que integram diferentes mensagens e informacoes na visita ao museu (Mason, 2013).

A experiéncia da exposicao multimédia do Museu Arqueolégico “Santi Furnari” em
Tripi, inaugurado em janeiro de 2012 foi pensada na necessidade de personalizar a visita
e propor novos e diferenciadores niveis de leitura dos materiais expostos. O resultado é
o de um “Museu Interativo”, integra um itinerario expositivo “convencional” com uma
experiéncia multimédia de narracao historico-arqueoldgica. Composto por Monitor
Touch Screen, permite o controle direto dos contetdos selecionando o icone do objeto,
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o visitante acede a um caminho de hipertexto, no qual fichas técnicas, textos e imagens,
explicam e ilustram o objeto selecionado (Sofia, 2019).

Segundo Garcia et al. (2017), poucos sao os museus portugueses que disponibilizam
audioguias, com versao em texto escrito, por forma a permitir que pessoas com
insuficiéncia auditiva, possam realizar uma visita autbnoma. Para as pessoas com esta
deficiéncia é criada uma versao video com Lingua Gestual, a partir dos textos escritos que
servem de base aos audioguias normais. O Museu Nacional do Azulejo, disponibiliza aos
seus visitantes os ficheiros audio e video através de uma aplicacao para Android e I0S
que se pode descarregar para o telemédvel do visitante. Os contetidos estao disponiveis
em Portugués, Inglés e em Lingua Gestual Portuguesa e Internacional (Garcia et al.,
2017).

A aplicacao mével multimédia DIGIT (Figura 2) da Dulwich Picture Gallery de Londres,
usa um sistema de download de arquivos para a pré-visita ao museu especialmente
voltado para criancas em idade escolar. Ao chegarem ao museu, os alunos recebem
um PDA no qual foi previamente carregado um itinerario escolhido pelo professor.
Esta adaptacao da tecnologia movel reforca a experiéncia de planeamento pré-visita
através da exploracao do acervo e da criacao de um passeio personalizado com base nos
interesses dos visitantes. Promove a discussao pos-visita ao relembrar imagens que os
alunos gravaram nos seus equipamentos moveis (Mason, 2013).

Y The DIGIT Experience

Figura 2 — Aplicagdo Multimédia DIGIT
Fonte: Mason (2013, p.9)

Grande parte dos equipamentos moveis usados nos museus, nos dias de hoje, oferecem
um mapa digital para orientar os visitantes durante a visita. Esta pode ser uma simples
imagem estatica que mostra o plano do museu, mas que nao permite nenhuma interacao.
Mapas digitais interativos apresentam a planta do museu e permitem aos visitantes
interacao, como selecionar marcadores dos objetos em exibicao. O mapa funciona como
uma pagina multimédia que relaciona objetos a contetidos. Através do mapa interativo,
o visitante pode reconhecer sua localizagao e circunscrever a posi¢ao dos objetos que sao
sinalizados (Mason, 2013).

Com uma sucessao de imagens estaticas (fotografias) ou em movimento (filmes), com
recurso a tecnologias video e audio, é possivel fazer uma visita virtual a espacos nao
acessiveis a partir de casa com acesso a Internet. As visitas virtuais contemplam o espaco
num angulo de 360° graus a partir de um ponto fixo e permitem a ampliacao da imagem
tornando pormenores distantes visiveis com todo o detalhe. As visitas virtuais podem
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incluir audiodescricao, legendagem, ou interpretacao em Lingua Gestual (Garcia et al.,
2017).

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

Art First Guide é a primeira aplicacao em Italia que combina tecnologia com arte, dentro
e fora do museu. Permite seguir roteiros artisticos ao ar livre e uma orientacdao na cidade
com bussola, inclui galeria digital de imagens de obras para scroll e zoom para quem
quer aprofundar seus detalhes e maxima mobilidade, graficos divertidos e extrema
agilidade de uso (Sofia, 2019).

Os equipamentos moveis tornaram-se um elemento importante no design de museus.
Esta tecnologia coloca as necessidades do visitante e os objetivos do museu no centro
do processo de design. Mas a tecnologia por si s6 nao determina a qualidade de toda
a experiéncia, porque o dispositivo modvel é apenas uma parte de um complexo de
necessidades, motivacoes e atividades. Em contextos museologicos a experiéncia
do visitante nao diz respeito apenas a usabilidade do equipamento mével — mas a
varios aspetos, que vao desde a acessibilidade do contetido, ao valor da experiéncia
pela aprendizagem, as interagOes sociais com outros visitantes. As aplicagdes moveis
para museus podem adotar varios materiais de origem: textos, imagens, video com
especialistas a descrever a exposicao, o som (a reproducao 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 lancado 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 visao (zoom) em objetos por si
selecionados, a um nivel microscopico (Rhee & Choi, 2019). As diversas ferramentas
online, como jogos interativos fornecidos nas exposi¢oes, ajudam o visitante a obter uma
maior compreensao 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,
2019; Rhee & Choi, 2019).

A IoT surge como um meio eficaz de ligar a dimensao fisica de museus e exposicoes
com informacoes digitais. Com o desenvolvimento de museus ‘inteligentes’, os visitantes
podem manipular e interagir com objetos inteligentes reproduzindo, por exemplo,
artefactos arqueologicos (uma xicara, um vaso, etc). A criacao das chamadas Smart
Interactive Experiences (SIE) sao realizadas através de um jogo em que o Guia orienta os
visitantes para o comportamento de varios objetos inteligentes disponiveis, permitindo
que as pessoas experienciem uma visita diferenciadora. A grande desvantagem destes
ambientes SIE’s é a predefinicao dos objetos inteligentes envolvidos nao podendo ser
facilmente adaptados quando as exposi¢Oes ou os tipos de visitantes alteram. Contudo,
os museus que adotam estes ambientes favorecem as emocOes, a compreensao e o
engagement dos visitantes (Balducci et al., 2020).
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Para o museu concretizar uma comunicacao positiva e abrangente com o seu publico
virtual, é necessario capacitar-se de equipamento multimédia para promover uma
experiénciainterativa semelhante as experimentadas nos espacos fisicos, com a finalidade
de desenvolver exposi¢oes adaptadas em ambiente web. Temos como exemplo, Marble
Museum em 1997, que desenvolveu uma plataforma de navegacao que permitia ao
visitante selecionar a visita, mediante o seu perfil — especialista, estudante de arte ou
turista, permitindo ao visitante aceder a contetidos adaptados ao seu conhecimento.
Também o Museu de Realidade Virtual Tholos, dispoe desta selecao de visita, pois
apresenta-se como um “museum educator” (Silva, 2021).

O uso de tecnologia digital nao se restringe a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade
Virtual (RV), muitos outros avancos digitais também estao a aprimorar a experiéncia
do visitante como é o caso das Tecnologias LED/Laser Projecao, Virtual Touring, a
tecnologia de avatar, hologramas e gamificacao podem ser um meio atrativo e criativo
de baixo custo ou sem custo para promover experiéncias inicas aos visitantes em todo
o mundo e criar fontes de receita. A computacao movel e vestivel dos dispositivos, como
smartphones widescreen, 6culos Google e smartwatches, estd a transformar a visita
(Hijazi & Baharin, 2022).

Estes novos mundos digitais, sdo especialmente importantes quando aplicados a area
do patrimoénio arquiteténico, a metodologia dos gémeos digitais (GD), modelagao de
edificios de interesse turistico ou edificios histéricos (Cruz Franco et al., 2022), porque
melhoram a experiéncia do pablico em geral e em termos educacionais a aprendizagem
dos visitantes/estudantes.

Para preservar o presente, os gémeos digitais sio uma ferramenta de grande relevancia,
os acontecimentos a que assistimos hoje - a guerra, as catastrofes naturais, percebe-se
que podera ser o tnico meio de preservar o patrimoénio arquiteténico, para as geracoes
vindouras. A criagao e o desenvolvimento destes contetidos digitais e dinamicos, tém a
capacidade de atrair novos e mais visitantes, devido a exploracao 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 turisticos — cultural e arquitetonico,
a reinventarem-se. Poderemos dizer que o futuro dos recursos museoldgicos passara
pela integracao deste novo método (Cruz Franco et al., 2022).

Durante o confinamento da COVID-19, na cidade de Gallipoli (Puglia, Italia) foi feito
um levantamento tridimensional a um lagar subterraneo, uma reconstrucao fiel a
morfologia natural, para o transformar numa visita virtual acessivel a todos, interativa
e participativa. Devido as limitacoes de acesso e ao encerramento completo dos museus
italianos durante a emergéncia foi desenvolvida uma plataforma imersiva: Gémeos
Digitais (GD). Esta ferramenta permite, uma visita virtual assistida por um guia
remoto, com funcionalidade de e-learning. Esta ferramenta foi possivel a partir de um
modelo tridimensional de um lagar subterraneo, do qual foram extraidas as imagens
estereoscopicas (Gabellone, 2022).

Através da analise dos termos citados pelos autores na revisao de literatura, sobre as
ferramentas digitais, foi possivel elaborar a tabela 2. A tabela est4 organizada de forma
cronologica e permite visualizar a evolucao das tecnologias/ferramentas utilizadas pelos
museus.
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Autor Ferramentas Digitais
Cébdigo Alfanumérico
QR Code

Mason, (2013) Mapa Digital Interativo

Aplicacao Mével Multimédia

InteracGes sociais

Jogos interativos

Tsaih et al., (2014) - — -
Tecnologia multimédia interativa

Visitas Virtuais 360 © graus

Audiodescrigao

Aplicacoes Moveis

Garcia et al., (2017) —
Traducao Interlinguistica

Legendagem
Website
Realidade Aumentada (AR)

Tecnologia Holografica

Tecnologia Multimédia interativa

Aplicacoes moveis

Sanchez et al., (2018) - — —
Ambientes Tridimensionais

Artefactos digitais

Interacao Humano-robot

Tecnologia mével

Google Art project

Rhee & Choi, (2019) .
Google Earth (street view)

Navarrete (2019) Google Earth (street view)
Realidade Virtual (RV)
Realidade Aumentada (AR))
Website

Parrinello & Dell’amico (2019) - —
Modelos trimensionais

Tours com visao 360° graus

Videos tridimensionais
Art First Guide

Galeria digital de imagens

Sofia (2019)
Multimédia narracdo

“Museu Interativo”
Internet of Things (IoT)

Smart Interative Experience (SIE)

Balducci et al., (2020)
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Autor Ferramentas Digitais

E-commerce

Beiguelman (2020) Redes sociais

Google Arts and Culture
Internet of Things (10T)
Inteligéncia Artificial (TA)
Big data

Realidade Aumentada (RA)
Realidade Virtual (RV)

Mourao (2021)

Automacao e Robotica

“Museum Educator” (visita mediante perfil)
Tours de Robo

Silva (2021)

Social Media (Redes sociais)
Website

Bilheteira

QR Code

Colegbes/Exposicoes

Guccio et al., (2022) Merchandising

Newsletters

Aplicativos Moveis

Servigos Multimédia

Visita Virtual

Comunidade Online

Gémeos Digitais

Cruz Franco et al., (2022) —
Modelacao de edificios

Realidade Virtual

Realidade Aumentada

Tour Virtual

Hijazi & Baharin (2022) -
Tecnologia Avatar

Hologramas

Gamificacao

Gémeos Digitais

Gabellone (2022) —— — -
Visita Virtual (tipo videoconferéncia)

Website

Dos-Santos-abad et al., (2023) Digitalizacao do Acervo

“Museu digital”

Tabela 2 — Autores versus Ferramentas Digitais
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3. Conclusoes e trabalho futuro

As tecnologias proporcionam o desenvolvimento e a inovacao dos espacos museologicos,
e a difusao do patriménio cultural de uma forma diferenciavel. A comunicacao
multiformato dos museus possibilitauma adaptacao ao perfil do visitante e acomunicacao
digital permite criar e dar resposta a formas emergentes de consumo. As ferramentas
digitais proporcionam a acessibilidade e usabilidade numa 6tica de inclusao dos diversos
publicos e visitantes dos museus e sao verdadeiros intermediarios de experiéncias.

No que concerne as ferramentas digitais, estas representam uma variedade de tecnologias
utilizadas para melhorar a experiéncia do visitante em museus e exposicoes, tornando a
interacao mais envolvente e acessivel.

Pela analise da literatura, verifica-se que tecnologias emergentes, como Realidade
Aumentada, Realidade Virtual, Tecnologia Avatar, entre outras, também comecam a
surgir associadas aos museus.

Como trabalho futuro pretende-se identificar e analisar ferramentas digitais e técnicas
de comunicacao dos museus que potenciem a acessibilidade, através da analise aos
websites dos museus, referenciados na Rede Portuguesa de Museus, da regiao Porto e
Norte.
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