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Resumo

Nos ultimos anos assistiu-se ao aumento do numero de tecnologias assistidas que os Museus
utilizam para envolver o visitante de um modo completamente novo. As tecnologias de
informacg&o e comunicacdo oferecem novas oportunidades para envolver o visitante no ambiente
museoldgico, seja dentro ou fora de portas, adotando experiéncias culturais interativas, com o

intuito de serem acessiveis a todos os visitantes.

A presente dissertagdo tem como questéo de partida: Os museus estédo preparados para acolher
um visitante digital? O visitante digital de um museu, ndo é apenas aquele que esta atras do
computador, mas todo aquele que utiliza outras ferramentas digitais para o aceder e entender.
Os museus devem adotar e desenvolver mecanismos que promovam a acessibilidade intelectual
e que adaptem a sua comunicacdo aos seus mais diversos visitantes, para que a interacdo

prevaleca.

Neste sentido, a presente pesquisa teve como objetivo principal a identificacdo e andlise de
ferramentas digitais e técnicas de comunicacéo utilizadas pelos museus, em ambiente web e in
loco, que promovem a Acessibilidade Digital. Na primeira fase, para a anélise dos websites dos
museus, foi criada uma matriz de varidveis que define a Acessibilidade Digital, em fun¢do das
ferramentas digitais e técnicas de comunicagéo identificadas na revisdo de literatura. Da andlise
resultou uma matriz que define Acessibilidade em trés dimensdes: Visibilidade, Usabilidade e
Interatividade. Para cada uma destas dimensfes foram identificadas variaveis (no total de 28
variaveis), possiveis de observar e testar, por forma a serem consideradas ativas nos websites
dos museus. Numa segunda fase, aplicou-se um questionario online a todos os museus da
amostra com o propésito de recolher informacdo complementar e obtiveram-se 22 respostas. Os
resultados obtidos na andlise dos websites sdo abaixo do expectavel, pois em nenhum dos
websites foram identificadas a totalidade das variaveis referenciadas. Existem museus com
percentagens inferiores a 10%, tendo apenas um museu com percentagem superior a 50%. Da
andlise dos questionarios, percebe-se que existe uma maior preocupac¢ao com a diversidade dos
visitantes, devido a conjugagdo de técnicas de comunicagdo multiformato com

equipamentos/ferramentas digitais.

Palavras-chave: Museu; Acessibilidade; Comunicacéo; Ferramentas Digitais.



Abstract

Recent years have seen an increase in the number of assistive technologies that
Museums use to engage visitors in a completely new way. Information and
communication technologies offer new opportunities to involve visitors in the museum
environment, whether indoors or outdoors, adopting interactive cultural experiences,

with the aim of being accessible to all visitors.

The starting question of this dissertation is: Are museums prepared to welcome a digital
visitor? The digital visitor to a museum is not just the one behind the computer, but
anyone who uses other digital tools to access and understand it. Museums must adopt
and develop mechanisms that promote intellectual accessibility and adapt their

communication to their most diverse visitors, so that interaction prevails.

In this sense, the main objective of this research was to identify and analyze digital tools
and communication techniques used by museums, in a web and on-site environment,
that promote Digital Accessibility. In the first phase, for the analysis of museum
websites, a matrix of variables was created that defines Digital Accessibility, depending
on the digital tools and communication techniques identified in the literature review. The
analysis resulted in a matrix that defines Accessibility in three dimensions: Visibility,
Usability and Interactivity. For each of these dimensions, variables were identified (a
total of 28 variables), possible to observe and test, in order to be considered active on
museum websites. In a second phase, an online questionnaire was applied to all
museums in the sample with the purpose of collecting additional information and 22
responses were obtained. The results obtained in the analysis of the websites are below
expectations, as none of the websites identified all of the referenced variables. There
are museums with percentages lower than 10%, with only one museum with a
percentage higher than 50%. From the analysis of the questionnaires, it is clear that
there is a greater concern with the diversity of visitors, due to the combination of multi-

format communication techniques with digital equipment/tools.

Keywords: Museum; Accessibility: Communication; Digital Tools.
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Introducao

Nas Ultimas décadas, os museus passaram por transformacdes radicais. Uma vez que a sua
missdo estava voltada principalmente para atividades tradicionais como preservacao,
interpretacdo e conhecimento das suas cole¢fes. Recentemente, a sua mensagem tem sido
mais orientada para a comunicagéo e exposicao, dedicando especial atengéo as necessidades
dos visitantes e ao impacto social e econdmico na comunidade. A transformac¢ao no mundo do
patriménio cultural fez com que 0os museus deixassem de ser vistos como protetores de cole¢des
para se tornarem progressivamente centros de educacéo, informacéo 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 Informacéo e
Comunicacao (TIC) para transmitir as suas histérias e interagir com os visitantes (Bertacchini et
al., 2018).

O patrimonio cultural € considerado um produto do setor turistico com um enorme potencial de
comercializagdo. Os museus estdo entre as instituicdes culturais mais valorizadas socialmente,
desde o final da década de 1980, com o aumento no numero de visitantes. Estas instituicdes sao
vistas como locais onde o0s visitantes beneficiam de ambientes experienciais e sociais

(Fernandez-Lores et al., 2022).

O mundo digital “invadiu” a vida das pessoas, sobretudo dos mais jovens (nativos digitais), que
no seu dia a dia usam novas formas de tecnologia/aplicacfes para aceder a informacgéo. Neste
contexto, para os museus, o mundo do digital justifica-se pela oportunidade de acompanhar estes
fendmenos, conquistar os publicos mais jovens e manter-se competitivo, pois o digital e o
audiovisual possibilitam experiéncias mais flexiveis e criativas que sao necessarias para
satisfazer a necessidade do novo visitante e manter os museus interessantes neste século
(Carvalho et al., 2018).

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 relacdo entre as
instituicBes e os seus publicos, através de plataformas interativas e colaborativas. A utilizacdo
destas ferramentas digitais, a comunicacdo do museu, e o envolvimento do visitante, podem ser
aperfeicoados. A comunicac¢do digital tem como objetivo aumentar a consciencializacéo e a
atratividade do museu, por forma a aumentar o trafego para o museu, tanto fisico quanto virtual.
Os novos ambientes de interacdo entre o museu e o utilizador/visitante incentivaram estas
instituicbes a reverem a forma como se comunicam e disponibilizam a informacdo dos seus

espacos museoldgicos (Pinto et al., 2019).

A pandemia, Covid 19 mostrou bem a relevancia do acesso digital ao Patrimoénio. Numa altura

em que pessoas se querem manter préximas, mas que sao obrigadas a estar fisicamente
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afastadas, as organizacGes do Patriménio Cultural, desempenharam um papel preponderante
neste dominio do Patriménio Cultural Digital. Contudo, ndo se pode esquecer que é possivel
existirem instituicdes que ndo acompanharam esta tendéncia por falta de recursos sejam eles
técnicos ou monetarios. Por outro lado, temos ainda muitos cidadédos que ndo tém acesso a estas
novas tecnologias. E preciso, “democratizar o acesso ao nosso Patriménio de modo a apoiar a
diversidade, a inclusdo, a criatividade e o compromisso critico com a Educacdo e com o
intercambio de conhecimentos” (European Heritage Alliance, 2020, p.2); promover parcerias que
desenvolvam a inovacao e o uso de tecnologia digital para que as organizac¢des culturais possam

divulgar de uma forma universal (European Heritage Alliance, 2020)

Ao longo dos anos, o conceito de acessibilidade na nossa sociedade foi sofrendo alteracdes.
Este conceito estava ligado apenas a estruturas fisicas, ou seja, edificios adaptados a pessoas
com mobilidade reduzida. Hoje o conceito € muito mais amplo, foram incluidos os dominios
cognitivo e sensorial. Independentemente do local onde vivemos ou condi¢cdo econdmica, devem
ser garantidos o0 acesso a cultura através de todos os meios/ferramentas digitais disponiveis para
fazer chegar a informacgéo a toda a populagéo, sem qualquer discriminagéo (Cruz Franco et al.,
2022). Cada vez mais, 0s servicos das entidades culturais sdo adaptados a pessoas que
necessitam de algum tipo de diferenciagdo enquanto utilizadores do website, devido a sua
diversidade funcional. Esta preocupac¢éo tem registado um aumento do niimero de visitantes dos

websites dos museus (Walsh et al., 2020).

Pretende-se com este estudo identificar e analisar as ferramentas digitais utilizadas pelos
museus, da Regido Porto e Norte referenciados na Rede Portuguesa de Museus (RPM),
analisando a forma como comunicam e utilizam as ferramentas digitais disponiveis para interagir
com o0 seu visitante, seja em ambiente web e/ou fisicamente. Através dos resultados da
investigacao procura dar-se um contributo as entidades responsaveis pelos museus, conhecer e
adotarem estas tecnologias, com o propdsito de promoverem o acesso a informacéo intelectual

do patriménio cultural e serem espacos diferenciadores e acessiveis a todos.

Quanto a metodologia utilizada recorreu-se a pesquisa e recolha de informacédo através de
bibliografia especializada, que permitiu a elaboracdo da revisao da literatura. O estudo é
sustentado no paradigma interpretativo, com base na aplicacdo da metodologia de método
gualitativa. Foi realizada a analise do website dos museus, para a identificagdo de ferramentas
digitais utilizadas pelos museus em ambiente digital. Para a recolha de informagéo
complementar, foi realizado um questiondario online com o auxilio do programa Google Forms,
sobre a forma como 0s museus comunicam com 0s seus visitantes em ambiente web; que canais
utilizam para chegar ao visitante; que tipo de informacéo divulgam; quem é responsavel pela

comunicacao do museu e que ferramentas digitais utilizam para facilitar a visita no museu.



Esta dissertacéo encontra-se estruturada em quatro capitulos, além da presente introducao. No
capitulo um, apresenta-se a revisdo de literatura, onde séo referidos temas como a evolugao e

inovagdo da tecnologia no turismo e nos museus, a acessibilidade digital e o visitante digital.

O capitulo dois apresenta a metodologia adotada, os objetivos do estudo e a pergunta de

investigacgao, a caracterizagcdo da amostra do estudo e o método de recolha de dados utilizada.

O capitulo trés apresenta os resultados da investigacédo através da analise e interpretacdo dos

dados recolhidos nos websites dos museus e nos questionarios online.

Por fim, no capitulo quatro sdo apresentadas as conclusdes a questdo da investigacdo e aos

objetivos especificos bem como, as limitagées do estudo e futuras linhas de investigacéo.



1. Revisao da Literatura

1.1. A Evolucéao da Tecnologia no Turismo

Atualmente, é impensavel conceber um mundo sem Internet e sem as suas incalculaveis
vantagens, pois € o suporte da informacédo da sociedade moderna, liga milhées de pessoas em
todo o mundo. “A Internet é, porventura, o maior choque social que a Humanidade ja viveu,
considerando a dinamica e a evolugao que provocou em todas as atividades” (Sarmento et al.,
2022, p.119). As transformacdes digitais podem melhorar o bem-estar dos cidaddos em termos
de possibilidades de consumo cultural. A revolugéo digital melhorou praticamente todas as areas
de atividade, como a comunicacgdo, transporte, distribuicdo, saude, financas, educacédo e
negécios. E tempo para a cultura seguir a mesma tendéncia, para que os cidad&os beneficiem

de uma melhor acessibilidade e incluséo cultural (Fanea-lvanovici & Pana, 2020).

O Turismo é das areas que mais beneficia com a existéncia da Internet, mas também, a que
mais desafios tem sofrido para conseguir acompanhar, reinventar-se e adaptar-se a estes
tempos, onde as alteracBes sdo rapidas e constantes. A Internet veio transformar todas as
formas de pensar, de processar e de agir no dia a dia, devido ao aparecimento de novas ideias
de organizagdo, de gestdo, de procedimentos, de ferramentas e de novas técnicas de
distribuicdo nos mercados. O sector do turismo, ao longo de décadas tem estado ligado a
evolucéo das TIC, desde a implementacéo dos Sistemas Informatizados de Reserva (SIR) na
década de 1970, dos Sistemas Globais de Distribuicdo (GDS) no final da década de 1980 e da
Internet na década de 1990 que transformaram de uma forma irreversivel, os processos
operacionais do turismo. A Internet e as TIC permitem a interacdo entre fornecedores,
intermediarios e consumidores a nivel global. Estas tecnologias tém tido um papel fulcral nas
praticas turisticas ao contribuir para o aumento da competitividade entre as empresas, mais
especificamente para as empresas de marketing de produtos e servigos turisticos, simplificando
e encurtando os processos de comunicagédo e funcionais através dos canais digitais. O marketing
digital, torna-se assim o maior distribuidor de informacéo turistica a nivel mundial para grandes
publicos, permitindo a reducéo de custos com a producéo e distribuicdo de materiais graficos em
papel, e a0 mesmo tempo, possibilita manter a informagcdo sempre atualizada. Os meios
utilizados pelo marketing através do online - motores de busca, websites, redes sociais, e-
mailing, blogues, vlogues, newsletters, campanhas de marketing — permitem aos turistas
acederem e avaliarem, o maior numero de ofertas turisticas do que da forma tradicional
(Sarmento et al., 2022). A Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA), os videos
tridimensionais ou tours com visdo 360°, deverdo ser vistos como uma vantagem competitiva

para as empresas de turisticas, que trabalham com destinos (Parrinello & Dell’amico, 2019).



Vivemos hoje aquilo que é considerado o inicio da 4.2 Revolucéo Industrial, uma Era caraterizada
pelo desenvolvimento de novas tecnologias. O termo Turismo 4.0 como forma de caracterizar a
utilizacdo de tecnologia proveniente da Indistria 4.0, apresenta-se como um novo mundo de
valor turistico, construido sobre a producédo de servigos altamente tecnolégicos e apoiados por
esta Indistria. Nomeadamente, tecnologias como a Internet das Coisas (loT), Inteligéncia
Artificial (1A), Big Data, RA e a RV ou a automacédo e a robética, fazendo uso de redes de
transmissado de dados em alta velocidade esté@o a transformar a industria turistica, como forma

de enriquecer a experiéncia do turista (Mouréo, 2021).

As empresas turisticas investem, grandes franjas de capital em websites criativos e funcionais,
sistemas de reserva e de compra, redes sociais dindmicas e influencers, com o objetivo de
fidelizar e captar clientes (Sarmento et al., 2022). O marketing digital tem tido um crescimento
incomparavel transformando-se numa oportunidade para as empresas turisticas que investem
na Internet. A procura por solu¢des de marketing digital adequadas a area de negdcio, ao produto
elou servigo que comercializam ao publico-alvo tem proporcionado o surgimento de ferramentas
para obtencé@o de resultados em termos de notoriedade, visibilidade, vendas e rendimentos
(Navarrete, 2019).

Com a pandemia Covid 19, a sociedade atual mudou a forma como vé o mundo e com ela
surgiram também novas formas de fazer turismo, em muitos casos complementares as
tradicionais. A necessidade de viajar e visitar, mesmo estando isolado no meio de quatro
paredes, impulsionou o desenvolvimento de tecnologias capaz de nos transportar para locais
longinquos e até mesmo redimensionar espacos, para que fosse possivel ver através de um ecra

de computador (Cruz Franco et al., 2022).

1.2. Evolucéo e Inovacgéo Tecnoldgica nos Museus

Os museus tém sido destinos turisticos tradicionais para conhecer o passado e a ado¢éo de
tecnologias digitais pretende melhorar todas as atividades museoldgicas (Navarrete, 2019). A
funcdo dos museus mudou, deixou de se preocupar unicamente com a protecao do patriménio
cultural, para atingir um publico mais amplo e propor novos procedimentos para promover e exibir
as suas colecdes e cooperar com desenvolvimento cultural e social coletivo (Solima et al., 2021).
As TIC tém um grande potencial para ajudar a atingir esse objetivo, oferecendo novos canais de
comunicacao para aumentar a consciencializagcdo do publico em geral sobre a importancia do
Patriménio Cultural (Balducci et al., 2020) e tornar a visita a0 museu cada vez mais uma
experiéncia agradavel e memoravel (Sofia, 2019). O publico em geral esta cada vez mais
consciente de que o Patriménio Cultural deve ser preservado, promovido e valorizado (Balducci
et al., 2020). Mas para isso, é preciso habituar os cidaddos a frequentar e amar 0s museus,

galerias de arte e monumentos, Unico caminho para um auténtico crescimento civil, social e
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cultural. Os museus podem néo 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 informacéo digital
e alavancar inovag¢des adicionais fortalecendo o museu no mercado online em expanséo
(Navarrete, 2019).

A inovacao deve, portanto, ser entendida sobretudo como a implementacéo de um processo, de
um novo método organizacional que renova relacdes e colaboracdes entre instituicdes, com
particular atencdo para aqueles que se dedicam a investigacdo e experimentacdo de novas

tecnologias aplicadas ao Patriménio Cultural (Sofia, 2019).

Os museus comegaram a povoar a Internet desde a década de 1990 (Navarrete, 2019; Rhee &
Choi, 2019). A contribuicdo de disciplinas e profissionais, como o marketing, ciéncias da
computacéo, psicologia e pedagogia para a gestdo de museus, impulsionou o desenvolvimento

de uma nova concecdo de museologia, centrada no consumidor (Recupero et al., 2019).

As ferramentas de comunicacéo e a utilizacdo das tecnologias, promove o desenvolvimento de
inovacgdes em espagos turisticos, manifestando-se de véarias formas no campo da inovagédo quer
seja ao nivel do processo, produto, marketing e organizagdo (Mourdo, 2021), podendo ser
consideradas a base, para a estruturacdo dos fluxos turisticos, pois funcionam como
disseminadores de informacdo e conhecimento do patriménio, 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 educagéo que permitem
ao visitante ter um papel mais ativo. Em 2007, destacam-se as questdes associadas ao
fornecimento de acesso personalizado, interacdo humano-robd e educacdo-entretenimento.

Finalmente, a partir de 2017, as técnicas s&o relacionadas ao turismo e lazer, realidade

aumentada, tecnologia holografica e tecnologias moveis (Figura 1).

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

Turismo e Ocio
Realidade Aumentada
Tecnologia Hologréfica

Tecnologias Moveis

Ambiente Virtual
Interagdo
Ambiente de Aprendizagem

2017

Figura 1. Evolucéo cronolégica das ferramentas digitais

Fonte: Adaptado de Sanchez et al. (2018, pag. 6)



1.3. A Importancia das Tecnologias de Informacéo e

Comunicac¢ao nos Museus

A (re)evolucéo digital fez com que os museus deixassem de ser simples depésitos de objetos
(obras, exposicdes, temas, ideias) para se tornarem espacos de lazer, de interacdo e
aprendizagem ativa (educacdo informal), assumindo e potencializando o seu papel de
comunicadores. As pessoas procuram 0S museus por serem instituicBes oficiais de acesso a
cultura, ao patriménio e a um grande nimero de obras e objetos artisticos. A pandemia, permitiu
refletir sobre as consequéncias do isolamento, 0 uso de tecnologias e redes sociais motivado
pelas mudangas no acesso e consumo de arte e cultura. As TIC ndo sdo um mero instrumento
nas maos dos artistas atuais, mas uma nova linguagem e, a0 mesmo tempo, um novo canal de
difus@o. Neste sentido as instituices culturais, museus e espacos expositivos tiveram de se
adaptar a digitalizagdo. Atualmente, quase todos os museus dispdem de um website, que permite
0 acesso aos seus acervos. E aqui, que comega a surgir o conceito de museu virtual, um espaco
criado como mediacdo entre pessoas e conteddos 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 dindmica e enriquecedora, por forma a
complementar a visita real e ndo 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 Tecnologias de Informacéo e
Comunicacao (TIC) de multiplas formas: para fins administrativos e ou func¢des distintas nos
museus, in loco e online (Tabela 1). Os servigos 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, informacdes gerais e de colecdes, bases de dados,

exposicdes, reconstrucdes, quiosques interativos, redes sociais e loja.



Tabela 1. Servigcos TIC —in loco e online

In Loco Services Online Services
Multimedia Devices Website
QR Code Online catalogue
PC / Tablet devices Online ticket office
Virtual visit

Social media

Photo and prints shop

Merchandising

Newsletter

Community

Fonte: Adaptado de Guccio et al. (2022, pag.1708)

Segundo Guccio et al. (2022), pode-se afirmar que a disponibilizacido destes servicos in loco,
melhoram a qualidade da experiéncia e atrai mais e novos visitantes potenciando a eficiéncia do
museu. No que diz respeito aos servicos online, o que é esperado em termos de eficiéncia, tem

duas principais vertentes, de um lado o incentivo a visita fisica, do outro a sua substituicdo.

As TIC e a digitalizag&o influenciam o objetivo e a missdo dos museus em todas as suas
atividades e praticas, desde a conservacao, valorizagéo e exibicado do patriménio cultural. 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 cidaddos com deficiéncias sensoriais e mentais ou com
problemas de mobilidade. As experiéncias de visita, para além de oferecerem informacfes ou
conhecimento sobre as exposi¢des, proporcionam visitas e experiéncias personalizadas,
flexiveis, imersivas, interativas e virtuais, de acesso aberto, com opc¢éao de partilha antes, durante
e apos a visita. Na cultura, a acessibilidade digital precisa ser inclusiva para atingir pablicos mais
amplos, pois supera as barreiras da presenca fisica, que € substituida pela presenga online
(Fanea-lvanovici & Pana, 2020; Walsh et al., 2020).

As TIC, em particular, tém feito incursdes no quotidiano das pessoas e apoiam varios contextos,
como a educacdo, transa¢gfes comerciais online e a forma como se comunica e interage com
outras pessoas. Os espacos culturais modificaram as formas tradicionais de disponibilizar a arte,
com a ajuda destas novas tecnologias, deixaram de ser meramente espacos expositivos e
contemplativos, para se tornarem espacos interativos e participativos. Neste contexto, as TIC
tém sido apontadas como ferramentas de ampla aplicabilidade no campo cultural, funcionando
como tecnologias complementares para exposi¢cdes em museus, pois tendem a aumentar cada
vez mais a interatividade para transferéncia de conhecimento. Devido aos avangos tecnolégicos

e informaticos existe um interesse crescente no desenvolvimento de museus virtuais. Estas
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plataformas ou aplicacdes que visam melhorar as visitas, ajudar os visitantes para navegar
dentro do museu e fornecer acesso a conteddo multimédia (texto, imagens, video e som), tém
sido tendéncia percetivel da digitalizacdo dos museus através das TIC para desenvolver
exposicdes online e melhorar as fungées educativas dos museus. Este tipo de museus, podem
ser uma extensdo de um museu fisico ou podem existir apenas em formato digital, sendo
considerados como um sistema de conhecimento virtual interativo e em constante evolucao que
substituiu 0 museu tradicional, levando-o a um espaco onde é possivel reunir arte, sociedade e

espectadores a qualquer momento e em qualquer lugar (Sanchez et al., 2018).

As TIC séo interativas, promovendo uma comunicacao/didlogo em tempo real, pois podem ser
controladas e geridas diretamente pelos visitantes, permitindo-lhes saltar contetidos que néo
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
0 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 documentacdo, conservacao e até mesmo a impressao de
modelos. Os profissionais de marketing dos museus precisam, portanto, explorar esses canais
digitais de comunicacéo 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 em

tecnologia (Parrinello & Dell’amico, 2019).

1.3.1. Técnicas de Comunicacao utilizadas pelos Museus que

permitem maior Acessibilidade e Usabilidade ao Visitante

A comunicacdo 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 2) tem a funcéo de se adaptar ao
perfil do visitante, por isso, deve ter por base uma linguagem ou escrita simples na apresentacéo
dos contetdos de forma clara e de facil compreensdo, usando uma linguagem préxima da
linguagem falada sem que seja minimizada informa¢do ou o rigor cientifico dos contetdos
(Garcia et al., 2017).



Tabela 2. Técnicas de Comunicacdo Multiformato

Linguagem ou

Escrita Simples

Linguagem Gestual

Escrita Pictérica

Traducdo

Interlinguistica

Associada a um texto de
tipo jornalistico. A

informacao mais

apelativa é colocada no
primeiro paragrafo para
cativar a atencdo do
leitor, como se tratasse

do lead de uma noticia,

deixando o
desenvolvimento para
depois. Esta técnica

devera ser usada em todo

e qualquer texto dos
materiais

disponibilizados, sejam
folhetos, textos de

parede, folhas de sala,

Adaptagao de textos
orais para textos
gestuais, usando a lingua
natural das pessoas
Surdas, que em Portugal
€ a Lingua Gestual
Portuguesa (LGP).

Nao existe uma lingua
gestual universal,
havendo tantas linguas
gestuais quanto linguas
orais. Para tornar as
mensagens acessiveis a
pessoas Surdas
estrangeiras, os textos
escritos poderao ser

traduzidos e transpostos

Serve para que

pessoas com
deficiéncia cognitiva ou
com dificuldades de
aprendizagem possam
ter acesso a informacao
utilizando um sistema

de simbolos/desenhos.

Esta técnica, permite
reescrever mensagens
complexas, de forma
simples, traduzindo-as
para frases visuais, em

pictogramas.

Técnica que converte textos

escritos para diferentes
linguas estrangeiras,
utilizadas em varios
formatos: materiais

impressos, audioguias e nos

websites.

audioguias.
g para o Gesto
Internacional.

Legendagem Audiodescricéo Braille Objetos Tridimensionais
Apresentagéo de | A audiodescricdo de | O Braille e orelevo2DY2 | O Relevo 3D diz respeito a
legendas em material | conteldos (imagens ou | consistem na | reproducéo tridimensional de
audiovisual. A | textos em voz) é uma | apresentacao de | objetos ou detalhes

legendagem pode ser
numa lingua diferente da
do texto original tratando-
se de uma tradugdo de
idioma (legendagem
interlinguistica). Muito util
para visitantes
estrangeiros e /ou
pessoas com audicdo
reduzida, na exibicdo de

videos

técnica que serve tanto a
pessoas cegas ou com
baixa viséo; dificuldades
a nivel de literacia ou de

aprendizagem.

imagens visuais (texto

escrito, imagens,
mapas, plantas, etc.)
em impressao

bidimensional tatil.

arquiteténicos impercetiveis
a vista. Maquetes, réplicas e
reconstituicdes sdo materiais
tateis 3D particularmente
Uteis para pessoas cegas
elou

com incapacidade

intelectual.

Fonte: Garcia et al. (2017, pag. 39-43)
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Os museus tradicionais ja possuem sistemas tecnologicos que permitem aos visitantes
envolverem-se em novas formas de comunicagéo e visualizagéo interativa (Hijazi & Baharin,
2022). O crescente desenvolvimento de técnicas interativas e novas tecnologias de software e

hardware tém despertado o interesse dos museus (Sanchez et al., 2018).

1.3.2. Ferramentas Digitais aplicadas aos Museus

O conceito “tecnologias digitais” refere-se a um conjunto de estruturas inteligentes e inovadoras
gue permitem a conexao, comunicacdo e automacao na era da Industria 4.0, como andlise de
Big Data, Internet das Coisas (loT) 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, ddo resposta a varios problemas
e etapas de atuacdo, que vai desde o planeamento a preservacdo e gestdo sustentavel de
exposic¢des, sitios arqueoldgicos, conjuntos histéricos, recursos naturais e locais de interesse

particularmente vulneraveis (Hijazi & Baharin, 2022).

Os museus podem utilizar as tecnologias para promover o crescimento de redes de inovagao
com vantagem competitiva para a experiéncia do visitante. Contetidos, com recurso a realidade
aumentada, mapeamento de video interativo, automagéo, controle deslizante de exibi¢céo,
quiosque interativo e show de luzes interativo, s&o uma comunicacdo e interacdo mais
compativel com o publico jovem (Hijazi & Baharin, 2022). A multimodalidade de inovacgdes,
oferece aos visitantes conteddos envolventes, que integram diferentes mensagens e

informacgdes na visita ao museu (Mason, 2013).

A experiéncia da exposicdo multimédia do Museu Arqueoldgico “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 (Figura 2). O resultado é o de
um “Museu Interativo”, integra um itinerario expositivo “convencional” com uma experiéncia
multimédia de narracao histérico-arqueolégica. Composto por Monitor Touch Screen, permite o
controle direto dos contetidos selecionando o icone do objeto, o visitante acede a um caminho
de hipertexto, no qual fichas técnicas, textos e imagens, explicam e ilustram o objeto selecionado
(Sofia, 2019).
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Figura 2. Museu de Arqueologia “Santi Furnari”
Fonte: Sofia (2019, p.431)

O Cadigo Alfanumérico e o QR Code (Figura 3 e 4): esta aplicacdo mdvel é utilizada como um
audioguia tradicional. O visitante necessita apenas de digitar o Codigo Alfanumérico associado
a exposicao. O mesmo pode ser feito com um Cédigo QR, a diferencga esta apenas na interagao,
mas ndo no principio subjacente. Embora o uso de recursos baseados em localizagdo mdvel
pareca limitado, é realmente (til para visitantes que nédo estdo tdo aptos a manusear mapas

interativos digitais e que preferem um método mais tradicional (Mason, 2013).

Figura 3. Cédigo Alfanumérico Figura 4. QR Code

Fonte — Mason (2013, p.6)

Segundo Garcia et al. (2017), poucos sdo 0s museus portugueses que disponibilizam audioguias,
com versdo em texto escrito (Figura 5) por forma a permitir que pessoas com insuficiéncia

auditiva, possam realizar uma visita autébnoma.
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Figura 5. Museu de Leiria - Tablet com audioguia, também em verséo de texto

Fonte: Garcia et al., (2017, p.76)

Para a populacdo Surda é criada uma versdo video com Lingua Gestual (Figura 6) 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 aplicagdo para
sistema Android e sistema I0S que se pode descarregar para o telemdvel do visitante a partir da
loja virtual Google Play, do website ou in loco. Os conteldos estdo disponiveis em portugués,

inglés e em Lingua Gestual Portuguesa e Internacional (Garcia et al., 2017).

Figura 6. Museu Nacional do Azulejo — Lisboa

Fonte: Garcia et al., (2017, p.77)

A aplicagcdo movel multimédia DIGIT Experience (Figura 7) 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 adaptacdo da

tecnologia moével reforca a experiéncia de planeamento pré-visita através da exploracdo do
13



acervo e da criacdo de um passeio personalizado com base nos interesses dos visitantes.
Promove a discussdo pos-visita ao relembrar imagens que os alunos gravaram nos Seus

equipamentos méveis (Mason, 2013).

| } The DIGIT Experience

Figura 7. Aplicagdo Multimédia DIGIT Experience

Fonte: Mason (2013, p.9)

As Imagens estéticas ou mapa digital interativo (Figura 8): grande parte dos equipamentos
méveis 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 ndo permite nenhuma interagcdo. Mapas digitais interativos apresentam a planta
do museu e permitem aos visitantes interacdo, como selecionar marcadores dos objetos em
exibicdo. O mapa funciona como uma pagina multimédia que relaciona objetos a conteldos.

Através do mapa interativo, o visitante pode reconhecer sua localizagdo e circunscrever a

posi¢éo dos objetos que sao sinalizados (Mason, 2013).

_ W+ Australian Collection

AUSTRALIAN ¢
GALLERIES 10-13 | QUEE

e
-

e -

Figura 8. Mapa estatico para aplicacado iPhone da Lauder Collection; mapa estatico para

aplicacdo NPG “Talking Guide”; mapa interativo para aplicagdo QAG—GoMA iPhone.

Fonte: Mason (2013, p.7)
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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 espagos ndo acessiveis no
conforto de sua casa se tiver acesso a Internet. As visitas virtuais contemplam o espago num
angulo de 360° a partir de um ponto fixo e permitem a ampliagdo da imagem tornando
pormenores distantes visiveis com todo o detalhe. As visitas virtuais podem incluir
audiodescricao, legendagem ou interpretacdo em Lingua Gestual (Garcia et al., 2017).

O Jardim Real do Imperador Huizong de Song, na China, foi a primeira exposicédo a fazer uso
extensivo de tecnologia multimédia interativa para apresentar artefactos histéricos. Facto Unico
desta exposicao, é ndo incluir qualquer artefacto fisico, sdo imagens digitais exibidas num
monitor, mas que permitem aos visitantes examinar em detalhe e & escala o objeto de arte

original (Tsaih et al., 2014).

Arte na palma da mao: Art First Guide € a primeira aplicacdo em lItalia que combina tecnologia
com arte, dentro e fora do museu. Permite seguir roteiros artisticos ao ar livre e se orientar na
cidade com bussola, inclui galeria digital de imagens de obras para scroll e zoom para quem
quer aprofundar detalhes e maxima mobilidade, graficos divertidos e extrema agilidade de uso
(Sofia, 2019).

Os equipamentos méveis tornaram-se um tema importante no design de museus. Esta tecnologia
coloca as necessidades do visitante e 0s objetivos do museu no centro do processo de design.
Mas a tecnologia por si s6 ndo determina a qualidade de toda a experiéncia, porque o dispositivo
movel é apenas uma parte de um complexo de necessidades, motivacdes e atividades. Em
contextos museolégicos a experiéncia do visitante ndo diz respeito apenas a usabilidade do
equipamento mével — mas a varios aspetos, que vao desde a acessibilidade do conteldo, ao
valor da experiéncia pela aprendizagem, as interagdes sociais com outros visitantes. As
aplicacbes mdveis para os museus podem adotar varios materiais de origem: textos, imagens,
video com especialistas a descrever a exposi¢cao, o som (a reprodu¢cdo do som ambiente onde
0 objeto é exposto) e modelos 3D para explorar o objeto e seus elementos ao detalhe (Mason,
2013).

O Google Art Project (GAP), inicialmente designado de Google Arts and Culture, foi lancado em
2011. O GAP digitaliza bens culturais, partilha ideias, permite a descoberta de novas formas de
viver a arte. A sua dupla funcionalidade permite que os visitantes naveguem virtualmente pelas
galerias e aumentem a visdo (zoom) em objetos por si selecionados, a um nivel microscopio
(Rhee & Choi, 2019). As diversas ferramentas online, como jogos interativos fornecidos nas
exposicdes, ajudam o visitante a obter uma maior compreensédo 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).
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A loT surge como um meio eficaz de ligar a dimensédo fisica de museus e exposicbes com
informacgdes digitais. Com o desenvolvimento de museus 'inteligentes’, os visitantes podem
manipular e interagir com objetos inteligentes reproduzindo, por exemplo, artefactos
arqueolodgicos (uma xicara, um vaso, etc). A criagdo das chamadas Smart Interactive
Experiences (SIE) séo realizadas através de um jogo que o Guia orienta o0s 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 ndo podendo ser faciimente adaptados quando
as exposicbes ou os tipos de visitantes alteram. Contudo, oS museus que adotam estes
ambientes favorecem as emocdes, a compreensdo e o engagement dos visitantes (Balducci et
al., 2020).

Para 0 museu concretizar uma comunicacao positiva e abrangente com o seu publico virtual, é
necessério capacitar-se de equipamento multimédia para promover uma experiéncia interativa
semelhante as experimentadas nos espacos fisicos, com a finalidade de desenvolver exposi¢des
adaptadas em ambiente web. Temos como exemplo, Marble Museum em 1997, que desenvolveu
uma plataforma de navegacéo 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, dispde desta selecdo de

visita, pois apresenta-se como um “museum educator” (Silva, 2021).

O uso de tecnologia digital ndo se restringe a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Virtual
(RV), muitos outros avangos digitais também estéo a aprimorar a experiéncia do visitante como
€ 0 caso das Tecnologias LED/Laser Projecdo, Virtual Touring, a tecnologia de avatar,
hologramas e gamificacdo, podem ser um meio atrativo e criativo de baixo custo ou sem custo
para promover experiéncias Unicas aos visitantes em todo o mundo e criar fontes de receita. A
computacdo movel e vestivel dos dispositivos, como smartphones widescreen, éculos Google e

smartwatches, esta a transformar a visita (Hijazi & Baharin, 2022).

Estes novos mundos digitais, sdo especialmente importantes quando aplicados a area do
patriménio arquitetonico, a metodologia dos Gémeos Digitais (GD), modelacao de edificios de
interesse turistico ou edificios histéricos (Cruz Franco et al., 2022), porque melhoram a
experiéncia do publico em geral e em termos educacionais a aprendizagem dos

visitantes/estudantes.

Durante o confinamento da Covid 19, na cidade de Gallipoli (Puglia, Itdlia) foi feito um
levantamento tridimensional a um lagar subterrdneo (Figura 9), uma reconstrucao fiel a
morfologia natural, para o transformar numa visita virtual acessivel a todos, interativa e
participativa. Devido as limitacdes 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-
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learning. Esta ferramenta foi possivel a partir de um modelo tridimensional de um lagar
subterréaneo, do qual foram extraidas as imagens estereoscopicas. A estereoscopia € muito
importante para este tipo de projetos, pois influencia o nivel de imerséo e a capacidade de gerar
emocao e admiracdo. Esta modalidade de visita permite organizar passeios virtuais para grupos
de visitantes que podem ligar-se a web e participar de um passeio com a orientagédo de um guia,
ligado remotamente, mas que organiza e marca a visita, fornecendo informacdes aos visitantes.
Semelhante a uma videoconferéncia em que o contelido interativo é visualizado no computador
ou num equipamento portatil. Os participantes da visita podem ser acompanhados por um guia
que tem a capacidade de controlar a cena exibida aos visitantes, ou deixa-los escolher liviemente
0 que apreciar. Os visitantes podem a qualquer momento controlar dire¢édo e explorar livremente
cada cena, sem perder a interatividade que caracteriza uma visita virtual. Com um clique de rato,
0s participantes podem voltar a localizacdo do guia; da mesma forma que o guia os pode forgar
a voltar ao seu ponto de vista. O guia pode chamar a aten¢&o para areas de interesse em tempo
real e discutir o que é visto em 360° por todos (Gabellone, 2022).

Figura 9. Imagem de visita virtual a lagar subterrAneo com guia remoto — tipo videoconferéncia
Fonte: Gabellone (2022, p.3)

Para preservar o presente, os Gémeos Digitais sdo uma ferramenta de grande relevancia, os
acontecimentos a que assistimos hoje - a guerra, as catastrofes naturais, percebe-se que podera
ser o0 Unico meio de preservar o patriménio arquitetonico, para as geracdes vindouras. A criacao
e o desenvolvimento destes contetidos digitais e dindmicos, tém a capacidade de atrair novos e
mais visitantes, devido a exploracdo pormenorizada e ao ambiente imersivo em que tudo
acontece, sem sair de casa. O mundo que nos rodeia mudou e o0s visitantes também, obrigando
atrativos turisticos — cultural e arquiteténico, a reinventarem-se. Poderemos dizer que o futuro
dos recursos museoldgicos passara pela integragdo deste novo método (Cruz Franco et al.,
2022).
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Um outro exemplo, durante a Pandemia Covid 19, o0 Museu Hastings Contemporary, localizado
na cidade de Hastings, em Inglaterra, desenvolveu tours de robd em telepresenca. Este robd que
esta no interior do museu € ativado por wi-fi a partir de casa. O robd, controlado através do
teclado do computador, circula pela galeria do museu e transmite videos ao visitante (Silva,
2021).

Durante o conflito no Iraque, o National Museum of Baghdad, sofreu muitos danos no edificio e
muito do seu acervo foi saqueado. Para restaurar as instalacdes e reabilitar o museu, foi
realizado e implementado um projeto de digitalizacdo de obras e objetos de arte que pertenciam
ao museu. O museu virtual tornou-se um espaco complementar do museu real, onde é possivel
observar modelos tridimensionais do patriménio artistico iraquiano acompanhados de audio e
video. O website assumiu um papel ainda mais relevante quando o museu, por motivos politicos
numa primeira fase, ndo foi reaberto a todos os visitantes, apenas aos alunos iraquianos era
permitida a entrada. Este ciberespagco para além de ser uma ferramenta de acesso facil a
informacédo sobre o patrimoénio histérico e arqueoldgico do Iraque, tem servido de apoio a
investigacdo, por parte das entidades competentes, na descoberta e contagem do acervo
saqueado. Neste sentido, pode-se afirmar, que aceder a bens culturais e/ou patrimoénio
virtualmente, pode significar estar a protegé-lo, sem que se coloque em causa a interagéo,

manipulagéo e o conhecimento do patriménio (Parrinello & Dell’amico, 2019).

Um grande numero de produtos, quer sejam atividades e aspetos da oferta de um museu que
visam turistas e visitantes (tanto potenciais quanto reais), tem por objetivo tornar o museu mais
acessivel, amigavel e conectado. Essas atividades e servigos ajudam 0s museus a cumprir as
suas missdes principais de melhorar o bem-estar do publico, promover, expor e comunicar o
patriménio para fins de educacéo, estudo e lazer e ser um catalisador para o desenvolvimento
local. A eficicia dos museus e o valor da sua atratividade turistica € medido pela divulgagéo

cultural do patrimonio e pelo envolvimento do publico (Bertacchini et al., 2018).

Através da andlise dos termos citados pelos autores na revisdo de literatura, sobre as

ferramentas digitais, foi possivel elaborar tabela de resumo (Tabela 3).

Tabela 3. Resumo de termos das Ferramentas Digitais citados pelos Autores

Autor Ferramentas Digitais

Mason, (2013) | Cddigo Alfanumérico

QR Code

Mapa Digital Interativo
Aplicacdo Mével Multimédia
Interacdes Sociais

Tsaih et al., (2014) | Jogos Interativos

Tecnologia Multimédia Interativa
Garcia et al., (2017) | Visitas Virtuais 360 °©
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Tabela 3. Resumo de termos das Ferramentas Digitais citados pelos Autores (continuagéo) ‘

Autor

Ferramentas Digitais

Séanchez et al., (2018)

Rhee & Choi, (2019)

Navarrete (2019)
Parrinello & Dell’amico (2019)

Sofia (2019)

Balducci et al., (2020)

Beiguelman (2020)

Mourédo (2021)

Silva (2021)

Sarmento et al., (2022)

Audiodescricéo

Aplicacdes Mébveis
Traducéo Interlinguistica
Legendagem

Website

Realidade Aumentada (AR)
Tecnologia Holografica
Tecnologia Multimédia interativa
Aplicacdes Moveis
Ambientes Tridimensionais
Artefactos Digitais
Interagdo Humano-robd
Tecnologia Movel

Google Art project (GAP)
Google Earth (street view)
Google Earth (street view)
Realidade Virtual (RV)
Realidade Aumentada (AR))
Website

Modelos tridimensionais
Tours com visdo 360°
Videos tridimensionais

Art First Guide

Galeria digital de imagens
Multimédia de Narracéo
“Museu Interativo”

Internet das Coisas (IoT)
Smart Interative Experience (SIE)
E-commerce

Redes Sociais

Google Arts and Culture
Internet das Coisas (I0T)
Inteligéncia Artificial (1A)
Big data

Realidade Aumentada (RA)
Realidade Virtual (RV)
Automacéo e Robotica

"Museum Educator" (selecdo de visita mediante
perfil)

Tours de Robd

Redes Sociais

E-Mailing

Blogues

Vlogues
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Tabela 3. Resumo de termos das Ferramentas Digitais citados pelos Autores (continuagéo) ‘

Autor

Ferramentas Digitais

Guccio et al., (2022)

Cruz Franco et al., (2022)

Hijazi & Baharin (2022)

Gabellone (2022)

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

Newsletters

Influencers

Social Media (Redes sociais)
Website

Bilheteira

QR Code
Colecdes/Exposicdes
Merchandising
Newsletters

Aplicativos Mdveis
Servigos Multimédia
Visita Virtual
Comunidade Online
Gémeos Digitais
Modelacao de edificios
Realidade Virtual
Realidade Aumentada
Tour Virtual

Tecnologia Avatar
Hologramas
Gamificacdo

Gémeos Digitais

Visita Virtual (tipo videoconferéncia)
Website

Digitalizagdo do Acervo
"Museu digital"

Fonte: Elaboracéo propria

Pode-se observar que a medida que avangcamos no tempo, também os autores mencionam

termos de ferramentas digitais, mais evoluidas e inovadoras, ficando com a percecdo que 0s

museus tém a sua disposicdo ferramentas digitais, para serem ou se tornarem locais acessiveis

digitalmente.

1.4. Acessibilidade Digital

O termo acessibilidade é associado ao uso do espaco fisico ou arquitetonico de um local. Mas

hoje o conceito é entendido de um modo global e com multiplas facetas. Aplica-se as estratégias,

acBes e recursos criados para eliminar barreiras fisicas, mas também intelectuais ou sociais,

para permitir o usufruto por parte da maioria das pessoas (Garcia et al., 2017). A acessibilidade
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digital passa pela integracao de diferentes ferramentas que proporcionam um acesso eficiente

de acordo com a necessidade de seus utilizadores (Fernandes & Justo, 2022).

De acordo com Pinto et al. (2019) a acessibilidade € uma norma ética e um conjunto de regras
de design que permitem o uso mais amplo de qualquer recurso e que esta ao alcance do maior
namero de pessoas. A acessibilidade informacional deve ser entendida como um conjunto de
acles e praticas interdisciplinares que visam promover um acesso auténomo e equitativo nas
mais diversas plataformas e ferramentas, seja fisica ou digitalmente, por qualquer pessoa,
independentemente da sua diversidade funcional, como garantia do direito de acesso a
informacéo. A acessibilidade é a capacidade de aceder a informac¢des e servicos minimizando
as barreiras de distancia, bem como a usabilidade no ambiente de interag&o. Proporcionar
produtos, servigos e ambientes acessiveis ddo origem a vantagens competitivas e aumentam a
satisfagcdo do utilizador/visitante, e consequentemente, levam a sua fidelizagdo (Dominguez Vila
et al., 2018).

1.4.1 Acessibilidade do Website

A acessibilidade é a facilidade de acesso ao produto/servico no ambiente de interacao,
independentemente das capacidades individuais. Produtos/servicos com designs acessiveis,
sdo aqueles que utilizadores com e sem diversidade funcional podem manipular, designado pelo

autor por design universal (Dominguez Vila et al., 2018; Lee et al., 2023).

“Acessibilidade e usabilidade sdo duas qualidades que interagem entre si” (Aizpurua et al., 2016,
p.14). A usabilidade percebida pelos utilizadores — em um website com usabilidade prende-se
com aspetos como: prético, direto, claro, simples e previsivel; enquanto a perce¢do de um
website sem usabilidade estd relacionada com aspetos como: impraticavel, indisciplinado,
pesado, confuso, complicado e imprevisivel. Os websites com usabilidade/acessibilidade sao
percebidos como originais, inovadores e cativantes, enquanto websites sem
usabilidade/inacessiveis sdo percebidos como tradicionais, conservadores e incompletos
(Aizpurua et al., 2016).

O objetivo da usabilidade é garantir que o uso de um website seja atraente, pratico, simples e
eficaz. A navegacdao pretende ser eficaz, eficiente e satisfatoria para o utilizador. As diretrizes de
usabilidade pressup8em uma reducéo de erros durante a navegacdo e aumentar a facilidade de
uso, beneficiando néo s6é o utilizador, como os objetivos do website (Alonso-Virgoés et al., 2018;
Bonjisse & Morais, 2017). A usabilidade é um elemento importante da experiéncia do utilizador
pois inclui elementos como simplicidade, objetividade, eficiéncia, qualidade informativa,
flexibilidade, facilidade nas aprendizagens e apoio ao utilizador (Bonjisse & Morais, 2017; Lee et
al., 2023), pois 0 primeiro contacto que um visitante tem com um museu, é provavelmente,

através do seu website (Garcia et al., 2017).
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O World Wide Web Consortium (W3C) estabeleceu uma série de diretrizes e recursos para ajudar
0s websites a tornarem-se acessiveis. O W3C é uma comunidade internacional que tem por
objetivo criar ferramentas para que os websites atinjam o seu potencial maximo no campo da
acessibilidade - websites mal planeados podem criar barreiras desnecessarias. Existem trés
niveis de acessibilidade para que os websites sejam reconhecidos com as siglas: A, AA (duplo
A) e AAA (triplo A). Estas siglas traduzem o grau de conformidade com as recomendacdes das
WCAG 2.0 (Web Content Accessibility Guidelines 2.0), tendo sido a versdo portuguesa

recentemente publicada (Garcia et al., 2017).

O W3C fornece uma lista ferramentas de avaliacdo automatizadas baseadas nas Diretrizes Web
Content Accessibility Guidelines 2.0 (WCAG 2.0) que abrangem uma ampla gama de
recomendacdes para criar contelldo na web mais acessivel, para um maior nimero de pessoas
com ou sem diversidade funcional. WCAG 2.0 estabelece uma série de niveis de orienta¢éo, no
topo estdo quatro principios que fornecem a base para acessibilidade na web: percetivel,
operavel, compreensivel e robusto (Alonso-Virgos et al., 2018; Dominguez Vila et al., 2018, Pinto
et al., 2019).

A criagdo de um website (de raiz), deve cumprir o nivel AAA dos critérios de acessibilidade das
WCAG 2.0. Devem funcionar como plataformas capazes de alojar os ficheiros audio, video, entre
outros, para que sejam um projeto de comunicacao acessivel. Estes ficheiros, depois de alojados
no website poderdo ser utilizados antes, durante ou depois das visitas, com ou sem recurso a
equipamento especifico (por exemplo, audioguias ou tablets). A estrutura do website, os
formularios e os contelddos sdo algumas das principais areas de atuacdo num projeto acessivel,
para gue sejam respeitadas as diretrizes de acessibilidade WCAG: navegacéo facil através de
teclado, rato ou outro produto técnico; contelidos apresentados com uma estrutura légica e clara;
informacéo relevante em linguagem simples; informag&o em multiformato - por exemplo, imagens
descritas e material video legendado. Todos os contetddos deveréo ser disponibilizados de modo
sintético e em linguagem simples, com textos de tipo jornalistico (Figura 10) - depois do titulo, a
primeira informacao deve ser um paragrafo curto e atrativo que resuma o assunto, a semelhanca
do lead de uma noticia. Caso o utilizador pretenda obter mais informacdes, deverd acionar o
“botdo — saber mais”, abrindo a parte do texto que corresponde ao desenvolvimento da

informacao.
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Figura 10. Exemplo de estrutura com informacao, tipo jornalistico, usada no website do Museu
Nacional de Arte Antiga (MNAA)

Fonte: http://www.museudearteantiga.pt
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Existem diferentes sistemas codificados de comunicacao, concebidos para facilitar a leitura e a
compreensdo de pessoas com deficiéncia intelectual, dificuldades de aprendizagem e baixa
literacia. O Sistema Pictografico para a Comunicacéo (SPC) que recodifica mensagens simples
através de simbolos e imagens (Figura 11), assenta essencialmente na componente grafica, e
por isso é igualmente apelativo a criangas e a pessoas que ndo dominam a lingua (por exemplo,
os estrangeiros). Uma brochura digital e/ou impressa em SPC pode explicar os principais

elementos de cada museu de forma acessivel a este publico-alvo.

POVO PORTUGAL

oo | IEH

MUSEU DE ARTE POPULAR PORTUGUESA

EDFICIO ADANMTADO MUSEU DE
ARTE POPULAR

H| o

O oafico 1o adaptado a0 musey

MUSEY OFf
ARTE POPULAR

TEM
< | g || Qo3

O musou tom obyotos do artesanato de uma determinada regido @ de um Povo

ARTESANATO REGIAO POVO

ARTESANATO REVELA PESSOA

&9

Em cada objeto revels uma pessoa

Figura 11. Exemplo de Sistema Pictografico da Comunicagdo, no website do Museu Arte

Popular Portuguesa.

Fonte: https://www.cm-pombal.pt/museu_1/museu-de-arte-popular-portuguesa/
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Qualquer informacéo sobre acessibilidade do museu, deve estar disponivel online e/ou in loco,
devendo existir em formato papel e digital. Deve contemplar o acesso fisico, referir as solu¢des
de comunicacao acessivel disponiveis. A titulo de exemplo, o website do Museu da Comunidade
Concelhia da Batalha, a homepage tem um separador com o titulo “Recursos de Acessibilidade
- Solugdes inclusivas”, apresenta um quadro com pictogramas que referem as varias solugdes
de acessibilidade. Pode-se ainda visualizar a escrita em formatos aumentados - a apresentagéo
de texto com letras em tamanho aumentado e com alto contraste é uma técnica especialmente
Util para pessoas com baixa visdo ou daltonismo. A inversao de cores em ecras (por exemplo,
escrita branca sobre fundo negro) e da escolha de contrastes (por exemplo, amarelo sobre
negro) aumenta a legibilidade de materiais em formato digital (Figura 12). A mesma técnica

poderé ser utilizada em materiais impressos (Garcia et al., 2017).

Pagina Inicial. - Recurses de Acessibilidade - Solucdes

& ]

SOLUCOES INCLUSIVAS

Actividades ALTO CONTRASTE

CONTACTOS

Servico Educativo -
ks 0 Museu de Todos : IS

. ) Ln

Ls |40 2 > P

0 Museu de Todos

Contactos

Figura 12. Exemplo de website com soluc¢des acessiveis - Museu da Comunidade Concelhia

da Batalha (MCCB) — tabela de acessibilidades e contraste de cores.

Fonte: https://www.museubatalha.com/pt/recursos-de-acessibilidade-solucoes-inclusivas
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Os utilizadores procuram no website um canal onde podem obter informacao, atividades
relacionadas a comunicacéo, lazer, redes sociais e até dar o seu contributo na construcao de
uma pagina web, valorizam os contelidos interativos, pois tém um objetivo muito especifico, mas
o design, a informacéo e as funcionalidades, pesam na sua escolha. Contudo, o sucesso de um
website pode ndo depender das suas caracteristicas reais, pois dependerd sempre da percecao
do utilizador (Aizpurua et al., 2016).

Apenas disponibilizar um website ndo é suficiente, é preciso um conjunto de estratégias para
gue 0 mesmo possua presenca e visibilidade na World Wide Web (WWW), para alcangar o maior
namero de utilizadores/visitantes. Os websites, para além do uso de tecnologias inovadoras para
proporcionar o acesso rapido, facil e interativo as informacdes, necessitam de estar relacionados
com outros websites para promover uma comunicacéo dinamica e partilha de informag6es, para

aumentar sua presenca e visibilidade na rede (Vieira, 2018).

No contexto da WWW o processo de visibilidade de um website resulta na definicdo um conjunto
de procedimentos e técnicas - Search Engine Optimization (SEO), que dotam um website ou
uma pagina web para uma maior visibilidade na Internet (Bonjisse & Morais, 2017). O
desenvolvimento de relagBes com outros websites ou paginas web, potenciam a sua presenca
na WWW e permitem um maior nimero de pontos de acesso. O tamanho do website, calculado
através da soma de todas as paginas que o compdem, é um indicador importante para identificar
a sua presenca de WWW, ou seja, quanto maior € o website (mais paginas web; hiperligacdes
com outras paginas ou websites) maior sera a sua visibilidade entre as instituicdes semelhantes
(Vieira, 2018).

“A promogao através de websites deve ser complementada com a criagdo de perfis nas principais
redes sociais, para promover uma comunicagao interativa em que os utilizadores se tornem

geradores e promotores voluntarios de contetdos dos museus” (Bonjisse & Morais, 2017, p.5).

Sendo cada vez mais, possivel visitar o museu de qualquer lugar, a qualquer hora, 0s museus
estdo a canalizar esforcos e recursos consideraveis para facultar o acesso online as suas
colegBes através dos seus websites institucionais, com o intuito de melhorar a acessibilidade, a
pesquisa e o engagement dos diversos utilizadores/visitantes. Os rapidos desenvolvimentos
sociais e tecnolégicos, consciencializaram os museus da necessidade de criar e manter uma

presenca digital para uma comunicacdo mais ampla e eficaz (Gil-Fuentetaja & Economou, 2019).

O uso da internet permite aos museus alcancar um publico muito mais amplo, quebrar com as
fronteiras fisicas. Mas para que isso seja possivel, é necessario que estas entidades possuam
websites que fornecam acesso as suas informacdes institucionais e que disponibilizem
conteudos, recursos audiovisuais, bases de dados, instrumentos de pesquisa e modelos digitais
dos seus acervos (Vieira, 2018). A criagdo de um website para as instituicdes culturais, devem

ser desenvolvidos tendo em conta fatores importantes da comunicacdo com a imagem e a
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partilha fiavel da informacé&o. Os websites funcionam cada vez mais como cartdes de visita e por
isso devem ser instrumentos de acesso indispensaveis e que reflitam a seguranga e notoriedade

das instituicbes que representam (Bonjisse & Morais, 2017).

A implementacao de websites é a ferramenta TIC que mais polariza os museus, com diferentes
func@es, que vao desde tarefas funcionais até a criacdo de experiéncias culturais (Guccio et al.,
2022). A visualizacdo do website € um fator de decisdo para visitar o espaco fisico, pois é o
reflexo da sua estratégia de comunicacédo digital. O website, é a primeira porta de entrada do
visitante, é aqui que podem obter informac¢des, comunicar com o0 museu, adquirir
produtos/servicos. Aumentar o interesse da pagina e motivar a visita fisica ao museu, sao

indicadores de que o museu tem uma boa comunicacdo na web (Nobre & Morais, 2021).

O website do museu tem a fung&o de atrair novos visitantes, seja em ambiente fisico ou virtual.
O motivo mais comum para visitar o website do museu é o planeamento de uma visita ao local.
A qualidade do website gera atitudes nas inten¢gfes do visitante, que podem ser positivas ou
negativas. Os atributos de design do website atraem mais trafego do que aqueles que tém uma
menor preocupacgdo com a estética. Os visitantes que tém uma boa experiéncia na visita ao
website de um museu desenvolvem maior interesse pelo seu acervo e ficam com a intengéo de
o revisitar (Fernandez-Lores et al., 2022; Marty, 2007).

Os profissionais do museu podem usar o website para construir relacionamentos mais fortes com
o0 visitante, antes e depois de visita, incentivando um relacionamento ciclico e complementar.
Uma grande fatia dos turistas/visitantes pesquisam o website dos museus como forma de
preparacdo para uma visita fisica. Procuram informacdes de horario de funcionamento,
instruces de localizacéo e até tours online como forma de incentivo a visita. Depois da visita,
pretendem informacfes pormenorizadas acerca de uma peca exposta, futuras exposicdes e
eventos especiais. Mas, o visitante puramente digital, que faz a substituicdo completa da visita
fisica pela online, tem agora, novas formas de interatividade que Ihe ddo a oportunidade de
aprender e explorar o museu de uma forma muita mais abrangente, que nédo era possivel no
passado (Marty, 2007).

A digitalizacao trouxe varias oportunidades para 0s museus, que promovem a preservagao e
acessibilidade da cultura, bem como aumenta o impacto que a cultura pode ter na sociedade. A
transformacéo digital nos museus tem abordado todas as atividades da cadeia de valor da
arte/cultura, desde a digitalizacdo dos bens patrimoniais a digitalizacao da experiéncia oferecida
aos visitantes. A transformacdo da experiéncia para o mundo virtual, incentivou a adocao de
ferramentas digitais inovadoras, como realidade aumentada, painéis interativos e tecnologias
maveis, com o intuito de perceber quais os efeitos na participacdo e entretenimento durante a
visita. A existéncia de um website é essencial em qualquer instituicdo, especialmente nos

museus, onde é possivel despertar a curiosidade do visitante (Agostino & Costantini, 2022).

27



Com base nos argumentos dos autores, acima referenciados, pode-se afirmar que Acessibilidade
de um website ou pagina web, depende da sua Usabilidade, Interatividade e por consequéncia

da sua Visibilidade em ambiente web (Tabela 4).

Tabela 4. Elementos que definem a acessibilidade do website ou pagina web.

Acessibilidade

Visibilidade Usabilidade Interatividade
Redes Sociais Linguagem ou Escrita Simples Tour Guia Remoto

Blogues Escrita Pictérica (Videoconferéncia)

Vlogues Escrita em Formatos Aumentados Automacdo e Robotica
Influencers Inversdo de Cores no Ecra (Robd acionado remotamente por wifi)
Newsletters Linguagem Gestual Tour Virtual
Loja Online Traducdo Interlingua (Sequéncia de fotografias)

Merchandising Legendagem “Museum Educator”

Bilheteira Audiodescricéo (Selecéo de visita mediante perfil)

Acervo digital
(Fotografias; Videos)

Videos Virtuais

edificios; Gémeos Digitais)
Avatares
Hologramas
Jogos Interativos

Aplicac8es Moveis

(Tridimensional; 360°; Modelacéo de

Fonte: Elaboracao propria.

1.5 O Visitante Digital

A adocdo da tecnologia digital em todos os segmentos do nosso quotidiano, provocaram
mudancas inevitaveis, inclusive no consumo cultural. A variedade e quantidade de bens
consumidos em ambiente online cresceu exponencialmente, favorecendo o desenvolvimento de
conteddos de alta qualidade e diversidade. O consumo online é motivado por diferentes razdes,
a primeira serd a acessibilidade, as outras prendem-se com pesquisas académicas e/ou
educacionais, comerciais, comemorativas ou pura diversdo. No caso dos museus o maior trafego
em ambiente web, estd associado ao planeamento da visita ao espaco fisico do museu e/ou

instituicdo cultural (Navarrete & Borowiecki, 2016; Walsh et al., 2020).
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A experiéncia do visitante vai desde a acessibilidade do contelido, ao valor da experiéncia pela
aprendizagem, as interagdes sociais com outros visitantes (Mason, 2013). Nos dias de hoje, os
visitantes esperam utilizar produtos/servicos integrados para auxilid-los no acesso a informacoes
essenciais antes, durante e depois da sua visita bem como partilha-la. Por outro lado, os museus
procuram esses canais favoraveis ao visitante, como € o caso das redes sociais, dos websites
ou o0 uso de aplicativos moveis, para o fidelizar e ampliar e/ou angariar novos publicos (Hijazi &
Baharin, 2022; Navarrete & Borowiecki, 2016). Neste conceito, 0 museu é centrado no visitante,
€ a tendéncia contemporanea que tornara as colecfes de museus amplamente acessiveis,

através da Internet (Hijazi & Baharin, 2022).

Como refere Amézaga (2021) nos ultimos anos ocorreram alguns fenébmenos que levaram ao
aparecimento de outros paradigmas que alteraram o que até agora era altamente regulamentado
nos museus. Para entendé-lo, é preciso olhar para a sociedade e a tecnologia e para as
mudancas culturais produzidas pela digitalizag&do. A imploséo digital que a cultura e a sociedade
foram submetidas, ocorreram com o surgimento das redes sociais e equipamentos pessoais,
como telemodvel, permitindo que qualquer pessoa seja um emissor de informacdes na rede.
Geram novos contetidos dando-lhes o seu cunho pessoal e coloca-0s em circula¢éo, em geral
para as suas comunidades de contacto, mas também através de plataformas massivas que estéo
disponiveis para todos aqueles que estdo conectados. Desta forma cria-se uma nova figura de

produtor e consumidor, designada pelo autor de prosumidor.

Como referem Parrinello e Dell’amico (2019) nos ultimos tempos, estamos povoados por
visitantes sedentos e conhecedores de tecnologia, que impulsionaram uma mudanca de
paradigma. A exposi¢éo in loco, ndo é suficiente para satisfazer os pedidos e expectativas dos
visitantes. Eles querem estar envolvidos nas atividades do museu e sentirem-se parte da historia,

do patriménio e do desenvolvimento do museu.

A configuracao do consumo de informacé&o assumida pelos turistas de hoje, estdo em constantes
alterag@es todos os dias, a Internet é consultada por um vasto nimero de utilizadores devido as
suas caracteristicas inovadoras, associadas a promog¢éao de produto: video, som, imagem, texto
— tudo isto sé@o contetidos que promovem a difusdo das mensagens de uma forma eficiente e
instantdnea. O marketing digital tem aliado as tecnologias ao turismo, indo ao encontro das
necessidades do consumidor. O acesso facil a informacgéo e as inimeras opcdes de venda, tém
estimulado as compras e o desejo de experimentar mais produtos e servigos turisticos
disponiveis na Internet, proporcionando enormes oportunidades para empresas emergentes no
mundo digital, dotando-as de ideias, conceitos, técnicas e ferramentas inovadoras que
proporcionam experiéncias virtuais e por consequéncia potenciam o consumo de acordo com as
suas necessidades e gostos (Sarmento et al., 2022). O publico, torna-se o foco central das
atividades do museu, com exposic8es organizadas de acordo com as solicitacdes, preferéncias

e expectativas dos visitantes (Sarmento et al., 2022b). A disponibiliza¢do de cole¢bes online e
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experiéncias impulsionaram o surgimento deste novo visitante, designado de turista/visitante
digital. O visitante online pode transportar os museus para fora das suas paredes fisicas e
explorar novos horizontes no mercado da informacdo digital. O seu reconhecimento pode
alavancar inovacdes adicionais, fortalecendo o museu no mercado online em expansao
(Navarrete, 2019).

2. Metodologia de Investigacao

No presente capitulo apresenta-se a metodologia de investigacdo adotada no estudo. Inicia-se
com a apresentacdo do método de investigacdo, os objetivos do estudo e a pergunta de
investigacdo, seguindo-se a amostra e a operacionalizacéo da recolha de dados.

2.1. Objetivo do Estudo e Pergunta de Investigacéo

O objetivo do estudo é identificar e analisar as ferramentas digitais utilizadas pelos museus, da
Regido Porto e Norte referenciados na Rede Portuguesa de Museus (RPM), com o propésito de
promover o0 acesso a informacao intelectual do patrimonio cultural. Pretende-se que as entidades
responsaveis pelos museus olhem para estas tecnologias e as adotem ou que continuem a

utiliza-las, com o propdsito de serem espacos diferenciadores e acessiveis a todos.
Em resposta ao objetivo principal do estudo formularam-se os seguintes objetivos especificos:

i) Identificar e analisar a literatura cientifica relevante sobre a tematica da utilizacéo das TIC no

contexto dos museus;

i) Identificar e analisar a literatura cientifica relevante sobre a tematica do visitante/consumidor

digital,

iii) Identificar e analisar os websites dos museus da Regido Porto e Norte identificados na Rede
Portuguesa de Museus (RPM);

iv) Analisar as ferramentas digitais utilizadas pelos museus da Regiéo Porto e Norte identificados

na Rede Portuguesa de Museus (RPM).
No sentido de atingir os objetivos estabelecidos definiu-se a pergunta de investigacao:

Os museus estéo preparados para acolher um visitante digital?
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2.2. Método de Investigacéo

O estudo foi iniciado com a recolha de informagédo obtida através de bibliografia especializada,
que permitiu a elaboragéo da revisdo da literatura — Acessibilidade Digital dos Museus. O estudo
€ sustentado no paradigma interpretativo, com base na aplicacdo do método qualitativo: andlise
do website ou pagina web dos museus, para a identificacdo de ferramentas digitais utilizadas
pelos museus em ambiente digital. Para recolha de informacdo complementar, sobre as
ferramentas digitais utilizadas nos museus, foi aplicado um questionario online com questfes

abertas.

2.3. Amostra

Os museus em andlise estdo circunscritos a regido de Porto e Norte, designada pela Comisséo
de Coordenacédo e Desenvolvimento Regional do Norte (CCDR-N) e referenciados na Rede
Portuguesa de Museus (RPM). A regido Porto e Norte, em termos administrativos € composta,

por 86 municipios e 1.426 freguesias (Figura 13).

NUTS 1l
Regulamento (UE) n® 868/2014 da Comissdo,
de 8 de Agosto de 2014

o Alto Minho

e Cévado
o Ave

o Area Metropolitana do Porto
o Alto Tamega
° Tamega e Sousa

o Douro

o Terras de Trés-os-Montes

Figura 13. Mapa da Regi&o Porto e Norte

Fonte: https://www.ccdr-n.pt/pagina/regiao-norte/apresentacao#

A RPM é composta por 165 museus ao nivel do territério continental e llhas, tendo na area de

estudo 55 museus que representam 33,3% dos referenciados na RPM (Tabela 5).
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Tabela 5. Lista de museus referenciados na RPM da Regido Porto e Norte

Museus
1 Casa-Museu Abel Salazar
2 Casa de Camilo - Museu Camiliano
3 Casa-Museu Guerra Junqueiro
4 Museu Vinho do Porto
5 Casa do Infante
6 Museu Roméantico
7 Casa-Museu Marta Ortigdo Sampaio
8 Casa-Museu Teixeira Lopes
9 Ecomuseu de Barroso
10 | Centro Internacional das Artes José de Guimardes
11 | Museu Bernardino Machado
12 | Museu da Casa Grande
13 Museu da Chapelaria
14 | Museu da Fundacéao Cupertino de Miranda
15 | Museu da Fundacao Maria Isabel Guerra Junqueiro e Luis Mesquita de Carvalho
16 | Museu da Guarda
17 | Museu da Irmandade dos Clérigos
18 Museu da Quinta de Santiago
19 | Museu da Terra de Miranda
20 | Museu de Alberto Sampaio
21 Museu de Arqueologia D. Diogo de Sousa
22 | Museu de Arte Contemporanea da Fundacéo de Serralves
23 | Museu de Arqueologia e Numismatica de Vila Real
24 | Museu de Artes Decorativas de Viana do Castelo
25 | Museu de Olaria
26 | Museu de Lamego
27 | Museu Abade Bacal
28 | Museu de Vila do Conde
29 | Museu do Carro Elétrico
30 | Museu do Centro Hospitalar do Porto
31 | Museu do Cba
32 | Museu do Instituto Superior de Engenharia do Porto
33 | Museu do Papel Moeda
34 | Museu do Douro
35 | Museu do Papel Terras de Santa Maria
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Tabela 5. Lista de museus referenciados na RPM da Regido Porto e Norte (continuagéo) ‘
Museus ‘

36 | Museu dos Biscainhos

37 | Museu dos Transportes e Comunicacdes

38 | Museu dos Terceiros

39 | Museu do Traje de Viana do Castelo

40 | Museu e Igreja da Misericérdia do Porto

41 | Museu Militar do Porto

42 Museu Municipal Abade Pedrosa

43 | Museu Municipal Amadeo de Souza-Cardoso

44 | Museu Municipal de Espinho

45 | Museu Municipal de Esposende

46 | Museu Municipal de Etnografia e Histéria da P6voa de Varzim

47 Museu Municipal de Penafiel

48 Museu Nacional da Imprensa

49 Museu Nacional Soares dos Reis / Casa-Museu Fernando de Castro

50 | Museu Pio XII

51 | Museu Nogueira da Silva

52 | Museu Regional de Paredes de Coura

53 | Museu da Cidade

54 | Pago dos Duques

55 | Tesouro-Museu da Sé de Braga

Fonte: Elaboracéo propria.

2.4. Recolha de Dados

A identificacdo dos museus da Rede, foi realizada no portal da Dire¢cdo Geral do Patriménio, a
25 de outubro de 2022 tendo sido identificados os 55 museus. No dia 4 de maio de 2023 é
realizada uma atualizacao a lista de museus referenciados inicialmente, dando-se inicio a analise
dos websites ou das paginas web. E nesta fase que sdo excluidos quatro museus por

impossibilidade de acesso, restando 51 museus, e a analise termina a 8 julho de 2023.

Para a andlise dos websites ou das paginas web, foi elaborada uma matriz de variaveis para a
definicdo de Acessibilidade em funcao das ferramentas digitais e técnicas de comunicacao,

citadas pelos autores na revisao de literatura, possiveis de identificar na analise.

Para obter informacdo complementar, foi realizado um questionario online (Apéndice 5)
construido em google forms e enviado por email no dia 19 de setembro de 2023 a cada um dos

museus, com data de fecho no dia 26 de setembro. Antes do envio do questionario, foram
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contactados telefonicamente todos os museus da amostra com a intencdo de direcionar o email
ao contacto mais adequado para responder ao questionario. Todos os emails, foram enviados
ao diretor ou pessoa responsavel pela comunicagdo do museu. Dos questionarios enviados

obtiveram-se 22 respostas no total dos 51 museus.
3. Apresentacao e Discussao dos Resultados

O presente capitulo tem como propésito apresentar os resultados da investigacdo através da
andlise e interpretacdo dos dados recolhidos nos websites ou paginas web dos museus e nos

questionarios online.

3.1 Websites ou paginas web

3.1.1 Apresentacdo e Analise descritiva dos resultados dos websites
e paginas web

A andlise foi realizada recorrendo a técnicas de observagéo e experimentacdo, no sentido de
validar a presenga das variaveis no website ou pagina web. A tabela 6, quantifica o nimero de

websites préprios existentes na amostra e aqueles que apenas estdo presentes através de

pagina web, integradas em websites de outras entidades.

Tabela 6. Museus com website ou pagina web

Museus Frequéncia %
Website (préprio) 31 60,8%
Pagina Web 20 39,2%
(integrado noutra entidade)
Total de Museus 51 100%

Fonte: Elaboracéo propria.

Verifica-se que 60,8% dos museus tém website e os restantes tém pagina web (39,2%) integrada
noutra entidade. Em muitos casos, a informacdo dos museus aparece no website da Fundacéo
ou Camara Municipal do municipio a que pertencem. Existem também, websites criados apenas

para gerir a informacéo dos todos os museus daquele municipio (Apéndice 1).

A Matriz (Tabela 4) elaborada para a analise dos websites ou paginas web foi realizada sobre a
Umbrella Acessibilidade que se desdobra em trés dimenses: Visibilidade (Apéndice II),

Usabilidade (Apéndice lll) e Interatividade (Apéndice IV). Em cada uma destas dimensfes

34



existem variaveis que devem ser possiveis de observar/identificar, para que sejam validadas. A

Tabela 7, apresenta o resultado das variaveis observadas na dimenséo Visibilidade.

Tabela 7. Resultados referentes a dimensao Visibilidade

Visibilidade
Variaveis Frequéncia Percentagem
Vlogue 0 0,0%
Influencers 0 0,0%
Blogue 3 5,9%
Newsletter 17 33,3%
Merchandising 20 39,2%
Bilheteira 21 41,2%
Loja online 25 49,0%
Redes sociais 39 76,5%

Fonte: Elaboracéo propria.

O blogue, vliogue e os influencers ndo tém expressado. 33,3% apresentam subscricdo para
newsletter; 88,2% dos websites apresentam loja online e/ou merchandising, sendo que em
alguns casos apresentam-se em conjunto. Apenas 41,2% foram considerados com bilheteira,
devido ao facto de os websites apenas disponibilizarem informa¢&o, mas ndo possibilitarem a
aquisicao de bilhetes; verifica-se que 76,5% dos websites observados tém hiperligacéo as redes
sociais. A Tabela 8 apresenta o nimero de variaveis presentes no website ou pagina web dos

museus, referentes a dimenséo Visibilidade.
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Tabela 8. NUmero de variaveis presentes no website ou pagina web dos museus, referentes a
dimenséo Visibilidade.

Visibilidade
Website ou pagina web do museu Variaveis Percentagem
5 0 9,8%
14 1 27,5%
8 2 15,7%
6 3 11,8%
13 4 25,5%
15 5 9,5%

Fonte: Elaboracéo propria.

Das oito variaveis possiveis que correspondem a dimensdo Visibilidade: 53% dos museus
observados identificam-se no maximo até duas variaveis. Nos restantes 46,8% dos museus

identificam-se até um maximo de cinco variaveis.

Os museus, que mais variaveis assinalaram na dimensé&o da Visibilidade foram: o Museu da
Fundacédo Cupertino Miranda; Museu de Arqueologia D. Diogo de Sousa; Museu de Lamego;
Museu Abade Bacal e o Museu e Igreja da Misericérdia do Porto, identificaram-se cinco das oito

variaveis possiveis (Tabela 9).
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Tabela 9. Museus com maior nimero de variaveis identificadas na dimensao Visibilidade.

Visibilidade

Museu da Museu de Museu de Museu Abade Museu e Igreja

Fundacéo Arqueologia D. Lamego Bacal da Misericordia
Variaveis Cupertino de Diogo de do Porto

Miranda Sousa
Redes Sociais sim sim sim sim sim
Blogue nédo nao néo néo nao
Viogue nédo néao néao néo nao
Newsletter sim sim sim sim sim
Influencers nao nao nao nao nao
Loja online sim sim sim sim sim
Merchandising sim sim sim sim sim
Bilheteira sim sim sim sim sim
Frequéncia 5 5 5 5 5

Fonte: Elaboracéo propria

Quando analisadas as variaveis referentes a dimensao da Usabilidade (Tabela 10), nenhum dos
websites apresenta Escrita Pictorica; a Legendagem apresenta 2,0%; a Linguagem Gestual
7,8%; a Inverséo de cores no ecra 15,7%; a Escrita em formatos aumentados e a Audiodescri¢do
apresentam a mesma percentagem 21,6%; e por ultimo, a Traducao Interlingua e a Linguagem

ou Escrita simples séo as variaveis com maior percentagem, 49,0% e 51,0% respetivamente.

Tabela 10. Resultados referentes a dimensao Usabilidade

Usabilidade
Variaveis Frequéncia Percentagem
Escrita Pictérica 0 0,0%
Legendagem 1 2,0%
Linguagem Gestual 4 7,8%
Inversdo de Cores no Ecra 8 15,7%
Escrita em Formatos Aumentados 11 21,6%
Audiodescricdo 11 21,6%
Traducéo Interlingua 25 49,0%
Linguagem ou Escrita simples 26 51,0%

Fonte: Elaboracéo propria

A Tabela 11, apresenta 0 nimero de variaveis presentes nos websites ou paginas web dos

museus, referentes a dimenséao Usabilidade.
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Tabela 11. NUmero de variaveis presentes nos websites ou paginas web, referentes a

dimensao Usabilidade

Usabilidade
Website ou pagina web do museu Variaveis Percentagem
17 0 33,3%
13 1 25,5%
9 2 17,6%
3 3 5,9%
8 5 15,7%
1 6 2,0%

Fonte: Elaboracéo propria

Das oito variaveis referenciadas para a Usabilidade: 33,3% nao tem identificada qualquer
variavel; 43,1% identifica-se no maximo duas variaveis. Os restantes que correspondem a 23,5%

da amostra, identificam-se entre trés a seis variaveis.

O museu com mais variaveis identificadas na dimenséo da Usabilidade, foi o Museu Municipal

de Penafiel com seis das oito variaveis possiveis (Tabela 12).

Tabela 12. Museu com maior nimero de variaveis identificadas na dimensédo Usabilidade.

Usabilidade

Variaveis Museu Municipal de Penafiel
Linguagem ou Escrita simples sim
Escrita Pictérica nao
Escrita em Formatos Aumentados sim
Inverséo de Cores no Ecra sim
Linguagem Gestual sim
Traducéo Interlinguas sim
Legendagem néo
Audiodescricdo sim
Frequéncia 6

Fonte: Elaboracéo prépria

Para caracterizar a dimensao da Interatividade foram identificadas 12 variaveis. A Tabela 13
apresenta os resultados referentes a dimensao Interatividade das variaveis identificadas nos

websites ou paginas web.
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Tabela 13. Resultados referentes a dimensao Interatividade

Interatividade

Variaveis Frequéncia Percentagem
Hologramas 0 0,0%
Tour Robd 0 0,0%
(acionados remotamente por wifi)
Tour Guia Remoto 1 2,0%
(videoconferéncia)
Museum Educator 1 2,0%

(selegéo de visita mediante perfil)

Avatares 2 3,9%
3D; Modelacgéo de edificios ou pegas; 4 7,8%
Gémeos digitais

Tour Virtual 5 9,8%
(sequéncia de fotografias)

Jogos Interativos 7 13,7%
Aplicacdes Moéveis 8 15,7%
Video 360° 9 17,6%
Videos 17 33,3%
(acervo digital)

Fotografias 36 70,6%

(acervo digital)

Fonte: Elaboracéo prépria

No que respeita a dimenséo Interatividade, fica demonstrado que pelos valores apresentados na
tabela, que a forma mais utilizada pelo museu para dar a conhecer o seu espaco ao visitante
virtual € o video 360°, que soma 17,6%, seguido pelas Aplicagbes Mdveis com 15,7%. Numa
vertente mais educativa os Jogos interativos tém maior expressdo com 13,7%. O website ou
pagina web do museu, apresenta maior percentagem nas variaveis fotografias e videos, com
70,6% e 33,3% respetivamente. A Tabela 14, apresenta o nimero de variaveis presentes nos

websites ou paginas web dos museus, referentes a dimenséo Interatividade.
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Tabela 14. NUmero de variaveis presentes nos websites ou paginas web, referentes a

dimensao Interatividade.

Interatividade

Website ou pagina web do museu Variaveis Percentagem
11 0 21,6%
19 1 37,3%
9 2 17,6%
5 3 9,8%
2 4 3,9%
3 5 5,9%
1 6 2,0%
1 9 2,0%

Fonte: Elaboracéo prépria

Do total dos museus observados, 21,6% dos websites e paginas web nao identificaram qualquer
variavel. Em 37,3% dos museus identifica-se uma varidvel e em 17,6% identificam-se duas
variaveis. O conjunto de museus onde se identificaram, entre zero a duas variaveis representam
76,5% da amostra. Nos restantes museus, que correspondem a 23,6% da amostra, identificaram-
se entre trés a nove das variaveis. O museu com 0 maior nimero de variaveis identificadas para
a dimensédo Interatividade foi o Museu do Centro Hospitalar do Porto, com nove das doze

variaveis possiveis (Tabela 15).
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Tabela 15. Museu com maior nimero de variaveis identificadas na dimensao Interatividade

Interatividade

Variaveis Museu Centro Hospitalar do Porto
Fotografias (acervo digital) sim
Videos (acervo digital) sim
Tour Guia Remoto (videoconferéncia) sim
Tour Robd (acionados remotamente por wifi) nao
Tour Virtual (sequéncia de fotografias) sim
Museum Educator (selecéo de visita mediante perfil) sim
Video 360° sim
3D; Modelacéo de edificios ou pecas; Gémeos sim
digitais

Avatares sim
Hologramas nao
Jogos Interativos sim
AplicagGes Moveis nao
Frequéncia 9

Fonte: Elaboracéo propria

A Tabela 16 apresenta o nimero de variaveis observadas/identificadas em cada um dos websites

ou péagina web dos museus, nas diferentes dimensdes que constituem a Acessibilidade.
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Tabela 16. Resultados referentes a Acessibilidade no website ou pagina web

Acessibilidade

Museu Visibilidade Usabilidade Interatividade Frequéncia %
Total

Casa de Camilo - Museu 4 0 1 5 17,9%
Camiliano
Casa-Museu Guerra 2 0 1 3 10,7%
Junqueiro
Museu Vinho do Porto 2 0 1 3 10,7%
Casa Do Infante 2 0 1 3 10,7%
Museu Romantico 2 0 1 3 10,7%
Casa-Museu Marta Ortigéo 1 0 1 2 7,1%
Sampaio
Casa-Museu Teixeira 0 0 0 0 0,0%
Lopes
Ecomuseu de Barroso 4 0 3 7 25,0%
Centro Internacional das 3 2 1 6 21,4%
Artes José de Guimarées
Museu Bernardino 4 3 2 9 32,1%
Machado
Museu da Chapelaria 4 2 4 10 35,7%
Museu da Fundacéao 5 2 2 9 32,1%
Cupertino de Miranda
Museu da Guarda 3 0 1 4 14,3%
Museu da Irmandade dos 3 1 4 8 28,6%

Clérigos
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Tabela 16. Resultados referentes a Acessibilidade no website ou pagina web (continuacéo)

Museu Visibilidade Usabilidade Interatividade Frequéncia %
Total

Museu da Quinta de 5 9 32,1%
Santiago
Museu da Terra de Miranda 5 10 35,7%
Museu de Alberto Sampaio 5 15 53,6%
Museu de Arqueologia D. 5 11 39,3%
Diogo de Sousa
Museu de Arte 3 7 25,0%
Contemporanea da
Fundacao de Serralves
Museu de Arqueologia e 0 2 7,1%
Numismatica de Vila Real
Museu de Artes 2 6 21,4%
Decorativas de Viana do
Castelo
Museu de Olaria 2 6 21,4%
Museu de Lamego 5 11 39,3%
Museu Abade Bacal 5 11 39,3%
Museu de Vila do Conde 1 1 3,6%
Museu do Coa 1 7 25,0%
Museu do Carro Eléctrico 1 6 21,4%
Museu do Centro 3 13 46,4%
Hospitalar do Porto
Museu do Papel Moeda 2 5 17,9%
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Tabela 16. Resultados referentes a Acessibilidade no website ou pagina web (continuacéo)

Museu Visibilidade Usabilidade Interatividade Frequéncia %
Total

Museu do Instituto 1 7 25,0%
Superior de Engenharia do
Porto
Museu do Douro 0 3 10,7%
Museu do Papel Terras de 2 4 14,3%
Santa Maria
Museu dos Biscainhos 5 11 39,3%
Museu dos Transportes e 1 5 17,9%
Comunicacfes
Museu dos Terceiros 0 4 14,3%
Museu do Traje de Viana 0 2 7,1%
do Castelo
Museu e Igreja da 2 10 35,7%
Misericérdia do Porto
Museu Militar do Porto 1 1 3,6%
Museu Municipal Abade 1 3 10,7%
Pedrosa
Museu Municipal Amadeo 2 7 25,0%
de Souza-Cardoso
Museu Municipal de 1 3 10,7%
Espinho
Museu Municipal de 0 0 0,0%
Esposende
Museu Municipal de 0 1 3,6%

Etnografia e Historia da

Povoa de Varzim
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Tabela 16. Resultados referentes a Acessibilidade no website ou pagina web (continuacéo)

Museu Visibilidade Usabilidade Interatividade Frequéncia %
Total

Museu Nogueira da Silva 1 1 0 2 7,1%
Museu Municipal de 3 6 5 14 50,0%
Penafiel

Museu Nacional da 3 0 1 4 14,3%
Imprensa

Museu Nacional Soares 4 1 2 7 25,0%
dos Reis

Museu Pio XII 1 1 2 4 14,3%
Museu Regional de 1 0 0 1 3,6%

Paredes de Coura

Paco dos Duques 4 5 5 14 50,0%
Tesouro-Museu da Sé de 1 1 0 2 7,1%
Braga

Fonte: Elaboracéo propria

Conclui-se que nenhum website ou pagina web da amostra foi possivel observar/identificar a
totalidade das variaveis referenciadas (28 variaveis). Existem museus com percentagens

inferiores a 10%, tendo apenas um museu com percentagem superior a 50% (Tabela 17).
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Tabela 17. Percentagem de variaveis identificadas no website ou pagina web do museu.

Intervalo % Website ou pagina web museu
Inferior 10% 11
10% - 30% 26
31% - 40% 10
41% - 50% 3
Superior 50% 1
Total 51

Fonte: Elaboracao propria

Os museus onde se observa o maior nUmero de variaveis e que se encontram no intervalo de
percentagem 41% - 50% s&@o: Museu Centro Hospitalar do Porto com 46,4%; Museu Pago dos
Duques e o Museu Municipal de Penafiel 50,0% em ambos os casos; e o Museu de Alberto
Sampaio com 53,6%. Por oposicdo, os museus onde se observa o menor niumero de variaveis,
no intervalo inferior a 10% sao: Tesouro-Museu da Sé de Braga, Museu Nogueira da Silva,
Museu do Traje de Viana do Castelo, Museu de Arqueologia e Numismatica de Vila Real e o
Casa-Museu Marta Ortigdo Sampaio com 7,1%; Museu Regional de Paredes de Coura, Museu
Municipal de Etnografia e Histéria da Pévoa de Varzim, Museu Militar do Porto e o0 Museu de Vila

do Conde com 3,6%; Museu Municipal de Esposende, Casa-Museu Teixeira Lopes com 0,0%.

Para concluir, na Tabela 18 pode observar-se a soma das variaveis identificadas nos websites

dos museus em cada uma das dimensdes que compdem a Acessibilidade.

Tabela 18. Total das frequéncias em cada uma das dimensdes da Acessibilidade

Acessibilidade

Visibilidade Usabilidade Interatividade
Total de frequéncia 125 86 90

Fonte: Elaboragéo propria

Em termos globais, pode-se concluir que os websites dos museus tém maior frequéncia nas
variaveis que pertencem a dimenséao da Visibilidade com 125 frequéncias, seguida da dimenséo
da Interatividade com 90 frequéncias e por dltimo a dimensdo da Usabilidade com 86

frequéncias.
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Outras conclus@es ou percecdes que podem ser feitas se observarmos os totais das frequéncias
para cada uma das variaveis e em cada dimensdo: dimensdo Visibilidade (Apéndice II);
dimenséo Usabilidade (Apéndice Ill) e dimenséo Interatividade (Apéndice 1V). A dimens&o da
Visibilidade aparece com maior nimero de frequéncias totais, possivelmente, porque é a base
da informagao do museu para estar visivel na internet. Na dimenséo da Usabilidade, fica-se com
a percecdo de que os resultados das variaveis com menor ou zero frequéncias, ndo séo
desenvolvidas nos websites devido a falta de recursos técnicos especializados, e por
consequéncia, requerem investimento para as implementar. Na dimenséo da interatividade os
resultados apontam, que as variaveis com maior frequéncia sdo, as que possivelmente,
necessitam de menores recursos técnicos e sdo as menos dispendiosas, do ponto de vista da

implementacéo.

3.2 Questionarios Online

Com os questionarios, pretende-se recolher informag¢éo complementar sobre a forma como os
museus comunicam com 0S Seus visitantes em ambiente web; que canais utilizam para chegar
ao visitante; que tipo de informacédo divulgam; quem € o responséavel pela comunicacdo do
museu e que ferramentas digitais utilizam para facilitar a visita no museu. Para a implementacéo
dos questionarios foi realizada com o auxilio do Google Forms. Na Analise descritiva

apresentam-se excertos de respostas ao questionario para efeito analitico.

3.2.1 Apresentacdo e andlise descritiva dos resultados dos

Questionarios online

Numa tentativa de perceber se 0s museus estdo sensibilizados para a questéo da acessibilidade
digital foram colocadas questdes (Apéndice V) sobre a fungdo/cargo e formacgéo do responsavel

pela comunicacéo do museu (Tabela 19).
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Tabela 19. Funcédo/cargo e formacao do responsavel pela comunicacdo do museu

Museu Funcao/cargo Formacao do(a) responsavel pela
Comunicagao do Museu?
M1 Designer/responsavel pela comunicagéo Mestrado em Design
M2 Técnico Superior do Museu N&o existe um responsavel especifico por
esta area
M3 Técnico Superior do Museu Licenciada em Histéria
M4 Coordenadora de Comunicagéo, Mecenato e  Rela¢des Internacionais
Relagdes Institucionais
M5 Técnico Superior do Museu Historia
M6 O Chefe da Diviséo de Turismo, Ecomuseu Animagcéo cultural
e Desporto (em regime de substituicao)
M7 Arquedloga Mestrado em Arqueologia
M8 Coordenadora Principal Comunicagéo social
M9 Diretor do Museu Técnico Superior
M10 Musedloga - Responséavel técnica Musedloga
M11 Diretor do Museu Arqueologia (atualmente doutorando em
Estudos Culturais)
M12 Coordenagéo da equipa do museu N&o existe na equipa residente um
responsavel. A comunicacao é tratada pelo
Gabinete de Comunicacéo da Camara
Municipal de Santa Maria da Feira
M13 Administrativa Basica
M14 Técnico Superior do Museu Licenciatura
M15 Diretor do Museu Comunicagéo
M16 Diretor do Museu Licenciatura em Gestédo de Marketing
M17 Técnico Superior do Museu Nao existe ninguém responsavel pela
comunicagdo no Museu
M18 Espaco museolégico Marketing
M19 Técnico Superior responsavel pela Licenciatura em Comunicac¢ao Social -
Comunicagéo e Divulgacéo variante de Jornalismo
M20 Conservadora P6s-Graduagédo em Gestéo Cultural e
Mestrado em Patrimonio e Turismo
M21 Diretor do Departamento de Cultura Mestrado
M22 Técnico Superior do Museu Comunicagéo

Fonte: Elaboragao propria

Na Tabela 19 observa-se que na maioria dos casos, o cargo e a formacéo do responsavel pela

comunicacdo, mostra que existe nos museus aptiddo e conhecimento para a adocdo e/ou

evolucao na utilizacao de ferramentas digitais.
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Dando seguimento a tematica, a pergunta seguinte remete para a forma como o museu se
organiza para comunicar com o seu publico/visitante. E a questdo colocada: 2.1 Existe um plano

de comunicacéo para o museu? A resposta a esta questéo, pode observar-se no Figura 14.

® sim
@® Nao

22 respostas

Figura 14. Existéncia de plano de comunicacao para o museu

Fonte: Adaptado de https://docs.google.com/forms/

A Figura 14 mostra, que 54,5% dos museus ndo tem plano de comunicagéo e 45,5% dos museus
responderam afirmativamente. Contudo, outra leitura possivel de ser feita, dada a margem entre
os dois cenarios, é que 0s museus comeg¢am a dar importancia a este tema da comunicacéao,
pois s6é assim conseguem estar realmente proximos do seu publico/visitante. A questéo de ter

ou ndo ter plano de comunicacgéo levou a duas perguntas adicionais no questionario:
2.2 Se sim, quem organiza e prepara o plano de comunica¢éo? (Tabela 20)
2.3 Se ndo, de que forma é realizada a comunicagao/divulgagdo do Museu? (Tabela 21)

Tabela 20. Equipas responsaveis pelo plano de comunica¢cédo do museu

A Equipa do Museu

A Equipa de Comunicacao

O Gabinete de Comunicacéo e Imagem

Musedloga em articulagdo com Gabinete de Publica¢des e Direcao de Marketing e Comunicacao

O responsével pela Comunicagéo, articulando com a Direcdo e outro Técnico do museu.

Gabinete de Comunicac¢éo do Municipio

Direcdo de Marketing e Dire¢do do museu

Museu Municipal, o plano de comunicacgéo é preparado e organizado pelo Gabinete de Comunicagéo e

Relac¢des-Publicas do Municipio.

Equipa de Comunicacdo

Divisdo de Comunicacéo e Imagem

Fonte: Elaboragao propria
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https://docs.google.com/forms/

Verifica-se dois tipos de organizagéo, de um lado existem equipas internas do museu e equipas
externas ao museu, pois sdo tutelados por terceiros (ex: Camaras Municipais), em que essas
tutelas tém a responsabilidade de elaborar o plano de comunicacdo. Contudo, verifica-se que

em ambos os casos sdo formados por equipas multidisciplinares.

A Tabela 21 apresenta as formas de comunicacdo/divulgacdo, que um museu sem plano de
comunicacao especifico utiliza. Entende-se que é realizada com base maioritariamente em
programacéo de atividades e eventos e feita “avulso” nas redes sociais ou no website do museu,

com o objetivo de atingir o maior nimero de reais e potenciais visitantes.

Tabela 21. Outras formas de comunicacao/divulgagao utilizadas pelo museu

Nao existe um plano fixo, a comunicacao é feita conforme existam eventos (inauguragdes,

conferéncias, concertos, etc,) ou dando a conhecer curiosidades sobre a cole¢cdo do museu.

Divulgacéo é feita por uma das Técnicas do museu.

Utilizamos as redes sociais como forma de comunicar com 0S nossos visitantes.

Através redes sociais e website oficial.

Reunibes periddicas para definicdo de planos estratégicos pontuais (mas que nao estédo oficializados

em documentos escritos).

Comunicacgdo regular das atividades e eventos que se realizam no Museu: através de email, pagina

eletrénica e redes sociais.

Feitas publicagBes periddicas nas redes sociais com vista a sua dinamizagdo, nomeadamente sobre
a historia, o edificio e as obras de arte.

Obedece a um calendario prévio de divulgagéo de atividades a medida que véo sendo planeadas.

Fonte: Elaboragao propria

A Figura 15 demonstra e confirma que as redes sociais e 0 website, sdo os canais mais utilizados

por todos 0s museus, com ou sem plano de comunicac¢ao, para comunicar com o visitante.

Website 19 (86,4%)

Pagina web 7 (31,8%)

Redes sociais 21 (95,5%)

Outros* 8 (36,4%)
0 5 10 15 20 25

22 respostas

Figura 15. Canais de comunicac¢do utilizados para comunicar com o visitante

Fonte: Adaptado de https://docs.google.com/forms/
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Contudo existe uma minoria de museus que fez referéncia a outros canais de comunicacao para

comunicar com o visitante (Tabela 22).

Tabela 22. Outros canais de comunicac¢do para comunicar com o visitante

Email

Newsletter Digital

Aplicagdo Movel

Agenda Municipal

Agenda Impressa

Agenda cultural

Cartazes

Imprensa

Fonte: Elaboracao propria

No caso das redes sociais, tdo mencionadas pelos museus, quis perceber-se que redes sociais
séo as preferenciais (Figura 16), qual a frequéncia com que fazem publica¢@es (Figura 17) e

gue tipo de contetidos publicam (Figura 18).

21 (95,5%)
18 (81,8%)

Facebook
Instagram
Youtube 12 (54,5%)
TripAdvisor
WhatsApp
WeChat
TikTok
Snapchat
Pinterest
Vimeo

5(22,7%)

0(0%)
1(4,5%)
1(4,5%)
0 (0%)

0 (0%)
1(4,5%)
Qutras” 6 (27,3%)

0 5 10 15 20 25

22 respostas

Figura 16. Identificag8o das redes sociais utilizadas
Fonte: Adaptado de https://docs.google.com/forms/

Pode observar-se que as redes sociais preferenciais dos museus sdo: o Facebook; o Instagram
e o Youtube. Com menor expressao foi respondido “Outras redes”, que em questionario
(Pergunta 2.7 — Apéndice V) foi pedido para serem identificadas e obteve-se como resposta: o
Linkedin, o Twiter e Software para comunicar através do website. A Figura 17, apresenta as
respostas dadas pelos museus quanto a frequéncia das publicacdes realizadas nas redes

sociais.
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Todos os dias 6 (27,3%)

Todas as semanas 7 (31,8%)

De 15 em 15 dias 2(9,1%)

Todos os meses 1(4,5%)

Epocas/ dias festivos 2(9.1%)

Outra frequéncia® 6 (27,3%)

22 respostas

Figura 17. Frequéncia das publicacbes realizadas nas redes sociais
Fonte: Adaptado de https://docs.google.com/forms/

Na questdo da frequéncia, verifica-se que “Todos os dias” e “Todas as Semanas” sao as
respostas mais assinaladas. Quanto a resposta “Outra Frequéncia” (Pergunta do questionario
2.9 — Apéndice V) foi solicitado para identificar e obteve-se como resposta: “Sempre que existem

eventos”; “Mais de 3 vezes por semana”; “Varias vezes por semana” e “Varios dias por semana”.

A Figura 18, apresenta as respostas dadas pelos museus quanto a tipologia de contetdos

publicados nas redes sociais.

Noticias 20 (90,9%)
Eventos 21 (95,5%)
Fotos 20 (90,9%)
Outros contetdos™ 7 (31,8%)
0 5 10 15 20 25
22 respostas

Figura 18. Tipologia de contetidos que sao publicados nas redes sociais
Fonte: Adaptado de https://docs.google.com/forms/

No que se refere aos contetdos, os mais selecionados sao os eventos, seguido da noticias e
fotos com a mesmo numero de museus. Nos casos que escolheram “Outros conteudos”
(Pergunta do questionario 2.11 — Apéndice V), obteve-se como resposta diferenciada: “Trabalho

de bastidor de um Museu”; Informacgao relacionada com a histéria e as colegbes do Museu”.

52



Sendo o website ou pagina web os canais de comunica¢ado mais utilizados pelos museus, depois
das redes sociais, e como principal instrumento para esta pesquisa, também foram realizadas
perguntas no questionario sobre qual a frequéncia com que séo atualizados os contetidos do

website ou pagina web (Figura 19) e que tipo de contetidos que publicam (Figura 20).

Mensalmente 11 (50%)

Trimestral 4 (18,2%)

Semestral 3(13,6%)

Outra Frequéncia 4(18,2%)
0,0 25 50 7.5 10,0 12,5

22 respostas

Figura 19. Frequéncia com que sao atualizados os contetdos do website ou pagina web
Fonte: Adaptado de https://docs.google.com/forms/

O maior nimero de respostas € na frequéncia mensal, seguida da trimestral e outra frequéncia
com a mesma quantidade de museus a selecionar estas frequéncias. Nos casos que
selecionaram “Outra frequéncia” (Pergunta do questionario 2.13 — Apéndice V) foi solicitado que

identificassem qual, obteve-se como resposta: “Diariamente” e “Semanalmente”

A Figura 20, apresenta as respostas dadas pelos museus, quanto a tipologia dos contetdos

publicados no website ou pagina web.

Educativos 16 (72,7%)

Audiovisual (Fotos/Videos/

10 (45,5%
Animagdes/Exposigdes Online) ¢ )

Noticias/Novidades 18 (81,8%)
Eventos 19 (86,4%)

Outros contelidos*
0 5 10 15 20

22 respostas

Figura 20. Tipologia de contetdos que sao publicados no website ou pagina web

Fonte: Adaptado de https://docs.google.com/forms/

No grafico pode observar-se que a maior percentagem de conteldos publicados no website ou

pagina web dos museus incide sobre os eventos com 86,4%, seguidos das noticias/novidades
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com 81,8% e os Educativos com 72,7%. De notar, que o conteldo audiovisual alcanca metade
da percentagem 45,5%, o que pode ser indicador de que os museus estao atentos a evolugcéo
da comunicacao e interesse do seu publico por formas de interacao diferenciadoras. Quanto aos
casos que selecionaram “Outros conteudos” foram referenciados temas passiveis de incluir nos
grandes temas mencionados na Figura 20. Dando seguimento ao tema interatividade, mas agora
fora do ambiente web, pretende-se identificar quais as ferramentas digitais que o museu utiliza
para facilitar a visita no museu (Figura 21).

Aplicagoes Moveis*

Realidade Aumentada (RA)
Realidade Virtual (RV)

Internet das Coisas (ioT)
Hologramas

Inteligéncia Artificial (IA)

Jogos Interativos

Audioguias

Audioguia Versao Texto
Videoguia em Linguagem G...
Escrita Pictdrica

Tradugao Interlinguistica nos...
Audiodescrigao (imagens ou...
Legendagem de material au..

9 (40,9%)

1 (4,5%)
4(18,2%)
0(0%)
0(0%)
0 (0%)
5 (22,7%)
5 (22,7%)
1 (4,5%)
1 (4,5%)
0(0%)

1 (4,5%)
4(18,2%)
6 (27,3%)

0 2 4 6 8 10

22 respostas

Figura 21. Identificac@o das ferramentas digitais utilizadas pelo museu para facilitar a visita

Fonte: Adaptado de https://docs.google.com/forms/

Na Figura 21 verificar-se que a maior percentagem se refere as Aplicac6es Mdveis com 40,9%;
segue-se a Legendagem de material audiovisual com 27,3% e ainda os Jogos Interativos e 0s
Audioguias, ambos com a mesma percentagem 22,7%. Seguem-se a Realidade Virtual e a
Audiodescricdo (imagens ou texto) com 18,2%. As ferramentas digitais menos assinaladas séo
a Realidade Aumentada, o Audioguia Versdo Texto Videoguia em Linguagem Gestual e a
Traducdo Interlinguistica nos Audioguias que apenas obtém 4,5%. Contudo, ainda a assinalar
ferramentas digitais e técnicas de comunicagdo nao referenciadas pelos museus, ou seja, que
obtiveram 0,0% sao: a Internet das Coisas; os Hologramas; a Inteligéncia Artificial; a Escrita
Pictérica.

Os museus que responderam Aplicacdes Mdveis, foi-lhes solicitado em questionario (Pergunta
2.17 — Apéndice V), que as identificassem. As respostas obtidas foram: QR Code; APP Prépria

do museu; Izi travel app e a Actionbound app.
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4. Conclusodes, Limitagcdes do Estudo e Futuras Linhas

de Investigacéo

O mote que levou ao desenvolvimento desta pesquisa, foi a pergunta de investigagdo: “Os

museus estdo preparados para acolher um visitante digital?”

A revisdo de literatura apresentada demonstra que existem museus, no contexto Portugués e
Internacional, que disponibilizam e utilizam ferramentas capazes de comunicar e interagir com o
seu visitante digital de forma eficaz dentro e fora de portas. Estas técnicas interativas e novas
tecnologias de software e hardware tém despertado o interesse dos museus (Sanchez et al.,
2018). Da andlise aos websites dos museus, pode perceber-se que em grande parte dos casos
as técnicas de comunicacéo e as ferramentas digitais, ndo sdo aplicadas ou quando existentes
sdo deficitarias. Da analise aos questionarios verifica-se que os museus, in loco, tém uma maior
preocupacdo em utiliza-las por forma a permitir a acessibilidade dos visitantes. Contudo ainda &
possivel fazer mais e melhor, para atingir todo o visitante digital com ou sem diversidade

funcional.

Para dar resposta aos objetivos especificos definidos para esta investigacdo, apresentam-se as

seguintes conclusdes:

Respondendo ao primeiro objetivo especifico, onde se pretendia identificar e analisar na literatura
a utilizacédo das TIC por parte dos museus, foi possivel agrupar dois tipos de informagdo que

facilitam o acesso ao museu: ferramentas digitais e técnicas de comunicagdo multiformato.

Em resposta ao segundo objetivo especifico, onde se pretendia identificar e analisar na literatura
sobre o visitante digital, conclui-se que este visitante ndo é apenas aquele que substitui a visita
fisica pela virtual, mas também é o visitante que procura informacao no website para preparar a

visita fisica e que necessita no local de ferramentas digitais para realizar a visita autonomamente.

Quanto ao terceiro objetivo especifico, analisar os websites dos museus da Rede Portuguesa de
Museus da regido Porto e Norte, foram analisados 51 websites ou paginas web. Conclui-se que
31 (60,8%) museus tém website proprio e os restantes 20 (39,2%) tém pagina web integrada
noutra entidade. No segundo caso, a informacdo do museu esta disponivel no website de
Céamaras Municipais, Fundag¢fes ou outras instituicdes ou em portais criados especificamente

para agrupar os museus desse local.

Por ultimo, o quarto objetivo especifico, onde se pretendia analisar e identificar as ferramentas
digitais nos websites ou paginas web dos museus, conclui-se que para as variaveis identificadas
na acessibilidade, no total das dimensdes Visibilidade, Usabilidade e Interatividade: nenhum dos

museus respondeu a todas as variaveis (28) em ambiente web, apenas 3 chegaram a barreira
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dos 50%, tendo apenas um ultrapassado 53,6% o0 equivalente a 14 e 15 variaveis respondidas.
Os museus onde se observa o0 maior numero de variaveis e que se encontram no intervalo de
percentagem “41% - 50%” sdo: o Museu Centro Hospitalar do Porto com 46,4%; o Museu Paco
dos Duques e o Museu Municipal de Penafiel 50,0% em ambos os casos; e 0 Museu de Alberto
Sampaio com 53,6%. Por oposicao, os museus onde se observa o menor nimero de variaveis,
no intervalo inferior a 10% sao: Tesouro-Museu da Sé de Braga, Museu Nogueira da Silva,
Museu do Traje de Viana do Castelo, Museu de Arqueologia e Numismatica de Vila Real e o
Casa-Museu Marta Ortigdo Sampaio com 7,1%; Museu Regional de Paredes de Coura, Museu
Municipal de Etnografia e Histéria da PGvoa de Varzim, Museu Militar do Porto e o Museu de Vila

do Conde com 3,6%; Museu Municipal de Esposende, Casa-Museu Teixeira Lopes com 0,0%.

Olhando especificamente para cada uma das dimensdes que constituem a Acessibilidade temos

as seguintes conclusoes:

- Dimenséo Visibilidade: Das 8 variaveis possiveis foram identificadas no méaximo até 2
varidveis em 27 museus/websites (52,9%). Nos restantes 24 museus (47,1%) sao identificadas
no maximo até 5 variaveis. Verificou-se que existem 2 grandes grupos, aqueles onde foi possivel
apenas identificar 1 variavel em 14 websites e aqueles onde foi possivel identificar 4 variaveis
em 13 websites. Conclui-se que em apenas 5 museus/websites se identificaram no maximo 5

variaveis.

- Dimenséo Usabilidade: Das 8 variaveis referenciadas: 17 museus/websites (33,3%) néo foi
identifica qualquer varidvel; 22 museus/websites (43,1%) identificam-se no maximo até 2
variaveis; os restantes que corresponde 12 museus/websites (23,5%) identificam-se entre 3 a 6
variaveis. Conclui-se que apenas em 1 museu/website foram identificadas com o maximo de 6

variaveis.

- Dimenséo Interatividade: Das 12 variaveis referenciadas: 11 museus/websites (21,6%) dos
nao foram identificadas qualquer variavel; 19 museus/websites (37,3%) identificou-se 1 variavel,
9 museus/websites (17,6%) identificaram-se 2 varidveis. Este conjunto integra o0 maior numero
de museus/websites 39 que representam 76,5% amostra, onde s&o identificadas entre 0 a 2
variaveis. Os restantes 12 museus/websites (23,6%) da amostra, identificaram-se entre 3 a 9

variaveis. Conclui-se que em apenas 1 museu/website foram identificadas 9 das 12 variaveis.

Com os questionarios online a todos os museus (51), com objetivo de perceber como comunicam
com 0s seus visitantes reais ou potenciais, como se organizam e que ferramentas digitais
utilizam/disponibilizam para facilitar a visita in loco. Obtiveram-se 22 respostas, tendo sido
possivel verificar que os responsaveis pela comunicacdo dos museus possuem formacgao que
Ihes confere aptidao e conhecimentos para adotarem ou evoluirem na utilizacdo de ferramentas
digitais. Verificou-se que mais de metade dos museus ndo tém plano de comunicagéo 54,5% e

45,5% tem plano. Os museus que tém plano de comunicacao tém dois tipos de organizacéo:
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equipas internas do museu e equipas externas ao museu, pois sao tutelados por terceiros (ex:
Cémaras Municipais), em que essas tutelas tém a responsabilidade de elaborar o plano de
comunicacdo, sendo visivel que em ambos o0s casos sdo formados por equipas
multidisciplinares. Nos museus que ndo existe plano especifico de comunicacao, a divulgacéo

do museu é realizada, maioritariamente, com a programacéo de atividades e eventos, feita

“avulso” nas redes sociais ou no website do museu.

Os canais de comunicacdo maioritariamente utilizados pelos museus s&o: em primeiro lugar
estdo as redes sociais seguidas do website. Existindo uma minoria que faz referéncia a outros
canais de comunicacdo, que induz para dois tipos de publico: os visitantes reais e potenciais.
Para o visitante real: envio de newsletters digital, email, e acesso a aplicacdo mével; para os
visitantes potenciais a disponibilizacdo de informagcdo em massa: agenda impressa, agenda
cultural, cartazes e imprensa. No caso das redes sociais, verificou-se que as preferenciais dos
museus sdo: o Facebook (95,5%); o Instagram (81,1%) e o Youtube (50,5%). Quanto a
frequéncia das publicacdes e tipos de conteldos, o maior nimero de resposta recai na opgao
“Todas as semanas” e quanto ao tipo de conteudos: s@o a publicacdo de eventos que obtém
maior percentagem (95,5%). No caso do website ou pagina web, quanto a frequéncia de
atualizacdo dos conteddos o maior nimero de respostas é na frequéncia mensal (50,0%),
seguida da trimestral (18,2 %), quanto ao tipo de contelidos as maiores percentagens sdo para
0s eventos (86,4%); noticias/novidades (81,8%) e educativos (72,7%).

No que se refere as ferramentas digitais utilizadas para facilitar a visita no museu, as Aplicacfes
Méveis tém a maior percentagem de resposta 40,9%. Em segundo lugar, segue-se a
Legendagem de material audiovisual com 27,3% e ainda os Jogos Interativos e 0s Audioguias,
ambos com a mesma percentagem 22,7%. Com 18,2% estdo a Realidade Virtual e a
Audiodescricdo (imagens ou texto). As menos assinaladas sdo a Realidade Aumentada; o
Audioguia Versédo Texto, o Videoguia em Linguagem Gestual e a Tradugéo Interlinguistica nos
Audioguias que apenas obtém 4,5%. Contudo, ainda a assinalar ferramentas digitais e técnicas
de comunicacdo ndo referenciadas pelos museus, ou seja, que obtiveram 0,0% s&o: a Internet

das Coisas; os Hologramas; a Inteligéncia Artificial e a Escrita Pictorica.

As TIC ndo sdo um mero instrumento nas maos dos artistas atuais, mas uma nova linguagem e,
ao mesmo tempo, um novo canal de difusdo (Dos-Santos-abad et al.,, 2023). Este é o
pressuposto da Acessibilidade Digital, uma nova linguagem que possui multiplos formatos que
conjugadas com ferramentas digitais permitem a difusdo da mensagem/informacéo, seja online
elou fisicamente no museu. E imprescindivel que um museu fora de portas, seja capaz de
dialogar com o seu visitante virtual, proporcionando-lhe uma visita dindmica e enriquecedora, por
forma a complementar a visita real e ndo 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). E possivel existirem instituicbes que ndo acompanharam
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esta tendéncia por falta de recursos sejam eles técnicos ou monetérios. Por outro lado, temos
ainda muitos cidaddos que n&o tém acesso a estas novas tecnologias. E preciso, “democratizar
0 acesso ao nosso Patrimonio de modo a apoiar a diversidade, a inclusédo, a criatividade e o
compromisso critico com a Educacdo e com o intercAmbio de conhecimentos” (European
Heritage Alliance, 2020, p.2) Com este estudo pretende-se mostrar a realidade dos museus e ao
mesmo tempo promover e divulgar as melhores préticas utilizadas para melhorar os servicos

prestados.

No que diz respeito as limitagdes do estudo, a primeira limitacdo surgiu aquando da anélise dos
websites dos museus, quando se verificou que grande parte da amostra ndo tem website proprio,
mas pagina web integrada noutra entidade. Estas duas formas de apresentacéo sdo distintas:
guer ao nivel das caracteristicas do website, quer na forma como apresentam a informacéo do
museu. A segunda limitagdo, diz respeito a aplicacdo do questionario, que com a limitagcao de
tempo para a conclusdo do presente trabalho de investigagdo, condicionou o periodo recolha de
dados.

Dado que se espera que os resultados sejam bastante diferentes, sugere-se para futura linha de
investigacdo a aplicacao do estudo a outra regido onde existem museus pertencentes a RPM,
por exemplo a Regido de Lisboa, devido a existir um grande namero de reais e potenciais

visitantes, impulsiona os museus investirem na Acessibilidade Digital.
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Apéndices

Apéndice I. Lista de museus e respetivo endereco de website ou pagina web analisados.

Casa de Camilo - Museu Camiliano

Casa-Museu Guerra Jungueiro

https:/imuseuds

Museu Vinho do Porto

https:/Imuseudo

dadeporto.

porto.ptfe

533680438995361328175

Casa Do Infante

https:/{museudo

porto.

Museu Roméntico

https:/Imuseudo

porto.ptfe

Casa-Museu Marta Ortigdo Sampaio

Casa-Museu Teixeira Lopes

a-museu-teixeir

ias-diogo-de-macedo/

Ecomuseu de Barroso

Centro Intemacional das Artes José de Guimar3es

Museu Bemanding Machado

Museu da Chapelaria

Museu da Fundacdo Cupertino de Miranda

Museu da Guarda

Museu da Imandade dos Clérigos

i |

Museu da Quinta de Santiag

hitps

w.crm-matosinhos. ptf servico s-murnic

cultura/museu-dz-guinta-de-sa

Museu da Terra de Miranda

&

w.museuterrademira ov.pt/

Museu de Alberto Sampaio

erto sampaio.gov.pt/

Museu de Amjueologia D. Diogo de Sousa

Museu de Arte Contempordnea da Fundagio de Semalves

Museu de Amueologia e N ica de Vila Real

Museu de Artes Decorativas de Viana do Castelo

hitps

zer/museus-e-espacos-museologicos muse -de-artes-deco rat

Museu de Olaria | Barcelos)

Museu de Lamego

Museu Abade Bagal

Museu de Vila do Conde

Museu do Carro Eléetrico

W.museudo carro

Museu do Centro Hospitalar do Porto

.museu.chporto. pt/

Museu do Cda

Museu do Instituto Superior de E haria do Porto

Museu do Papel Moada

/ot/museu-papel moeda

Museu do Douro

Museu do Papel Terras de Santa Mariz

Museu dos Biscalnhos

Museu dos Transportes e Comunicagdes

Museu dos Terceiros

Museu do Traje de Viana do Castelo

Museu & lgrsja da Misericdrdia do Porto

mmipo

Museu Militar do Porto

o.ot/pt/ quem-somo cemevceme/dhem/porto

5078

Museu Municipal Abade Pedrosa

mrmap.cm-stirso.pt/

Museu Municipal Amadeo de Souza-Cardoso

deosouz

Museu Municipal de Espinho

https:/)

Museu Municipal de E

https:

Museu Municipal de Etnografia e Histdria da Pdvoa de Varzim

hitps

Museu Municipal de Penafiel

hitps

museudepe

Museu Nacional da Imprensa

hittp:,

museudaimprensa.

Museu Nacional Soares dos Reis | Casa-Museu Femando de Castro

hitps

seusparesdosrais. gov.ot/

Museu Pio X https :fwww. museu pioxii.ptf

Museu Nogueira da Silva htt .. uminho .ot/

Museu Regional de Paredes de Coura redesdecoura cais/musewregionslf Hmived=1
Paqo dos Dugues

Tesouro-Museu da 58 de Braga

odosdugues.g

i
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Apéndice Il. Resultados das variaveis identificadas na dimensao Visibilidade no total dos

museus.
VISIBILIDADE

Casa de Camilo - Museu Camiliano sim sim El ndo ndo sim sim ndo 4
Casa-Museu Guerra Jungueiro sim ndo ndo ndo ndo ndo sim 2
Museu Vinho do Porto sim ndo El ndo ndo ndo ndo sim 2
Casa Do Infante sim ndo El ndo ndo ndo ndo sim 2
Museu Romantico sim ndo ndo ndo ndo ndo sim 2
Casa-Museu Marta Ortigdo Sampaio ndo ndo El ndo ndo ndo ndo sim 1
Casa-Museu Teixeira Lopes ndo ndo El ndo ndo ndo ndo ndo 0
Ecomuseu de Barroso sim ndo El sim ndo sim ndo sim 4
Centro Internacional das Artes José de
Guimardes sim ndo El sim nd ndo ndo sim 3
Museu Bernardino Machado sim ndo El sim nd sim sim ndo 4
Museu da Chapelaria sim sim sim na sim ndo ndo 4
Museu da Fundacdo Cupertino de Miranda sim El El sim El sim sim sim 5
Museu da Guarda sim El El ndo El sim sim ndo 3
Museu da Irmandade dos Clérigos sim ndo sim ndo sim 3
Museu da Quinta de Santiago sim a nao a ndo ndo ndo 1
Museu da Terra de Miranda sim ndo sim sim sim 4
Museu de Alberto Sampaio sim El ndo El sim sim sim 4
Museu de Arqueologia D. Diogo de Sousa sim El sim El sim sim sim 5
Museu de Arte Contempordnea da
Fundacdo de Serralves ndo ndo ndo ndo ndo sim sim sim 3
Museu de Arqueologia e Numismatica de
Vila Real sim ndo ndo ndo ndo ndo ndo ndo 1
Museu de Artes Decorativas de Viana do
Castelo ndo ndo El ndo El ndo sim sim 2
Museu de Olaria ( Barcelos) nado nao a sim a nao nao nao 1
Museu de Lamego sim ndo sim El sim sim sim 5
Museu Abade Bagal sim ndo sim sim sim sim 5
Museu de Vila do Conde ndo ndo ndo El ndo ndo ndo 0
Museu do Carro Eléctrico sim sim ndo sim sim ndo 4
Museu do Centro Hospitalar do Porto ndo ndo sim El ndo ndo ndo 1
Museu do Céa sim ndo ndo El sim sim sim 4
Museu do Instituto Superior de Engenharia
do Porto sim El El ndo El ndo ndo ndo 1
Museu do Papel Moeda sim El El sim El ndo ndo ndo 2
Museu do Douro sim ndo sim ndo ndo 1
Museu do Papel Terras de Santa Maria sim El ndo El sim ndo ndo 2
Museu dos Biscainhos sim ndo sim sim sim 4
Museu dos Transportes e Comunicacdes sim El El sim El sim sim ndo 4
Museu dos Terceiros sim El ndo El ndo ndo ndo 1
Museu do Traje de Viana do Castelo ndo ndo ndo ndo ndo 0
Museu e lgreja da Misericordia do Porto sim El sim El sim sim sim 5
Museu Militar do Porto ndo El ndo El ndo ndo ndo 0
Museu Municipal Abade Pedrosa ndo El sim El ndo ndo ndo 1
Museu Municipal Amadeo de Souza-
Cardoso sim El El sim El sim sim El 4
Museu Municipal de Espinho sim El El sim El ndo ndo El 2
Museu Municipal de Esposende ndo El ndo El ndo ndo 0
Museu Municipal de Etnografia e Histdria
da Pdvoa de Varzim sim El El El El ndo ndo El 1
Museu Municipal de Penafiel sim El El El El sim sim El 3
Museu Nacional da Imprensa sim sim sim 3
Museu Nacional Soares dos Reis / Casa-
Museu Fernando de Castro sim El El sim El sim ndo sim 4
Museu Pio Xl sim El El ndo El ndo ndo ndo 1
Museu Nogueira da Silva sim El ndo El ndo ndo ndo 1
Museu Regional de Paredes de Coura sim El ndo El ndo ndo ndo 1
Pago dos Dugues sim El ndo El sim sim sim 4
Tesouro-Museu da Sé de Braga sim El ndo El ndo ndo ndo 1

39 17 25 20 21
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Apéndice lll. Resultados das variaveis identificadas na dimensao Usabilidade no total dos

museus.
USABILIDADE
Casa de Camilo - Museu Camiliano 3 nao 3 3 nao nao nao nao 0
Casa-Museu Guerra Jungueiro nao 3 3 nao nao nao nao 0
Museu Vinho do Porto nao nao néo nao nao nao 0
Casa Do Infante nao nao néo nao nao nao 0
Museu Roméntico nao nao néo nao nao nao 0
Casa-Museu Marta Ortigdo Sampaio nao nao nao nao nao nao 0
Casa-Museu Teixeira Lopes nao nao néo nao nao nao 0
Ecomuseu de Barroso nao nao néo nao nao nao 0
Centro |nternacional das Artes José de Guimardes sim nao nao nao sim nao nao 2
Museu Bernardino Machado sim nao nao sim nao nao sim 3
Museu da Chapelaria sim nao nao nao ndo sim nao ndo 2
Museu da Fundagao Cupertino de Miranda sim nao nao nao nao sim nao nao 2
Museu da Guarda nao nao nao nao nao nao nao nao 0
Museu da Irmandade dos Clérigos nao nao nao nao nao sim nao nao 1
Museu da Quinta de Santiago sim nao sim nao sim sim nao sim 5
Museu da Terra de Miranda sim nao sim sim nao sim nao sim 5
Museu de Alberto Sampaio sim nao sim sim nao sim nao sim 5
Museu de Arqueologia D. Diogo de Sousa sim nao sim sim nao sim nao sim 5
Museu de Arte Contemporinea da Fundagdo de Serralves nao nao nao nao sim sim sim nao 3
Museu de Argueologia e Numismdtica de Vila Real nao nao nao nao nao nao nao nao 0
Museu de Artes Decorativas de Viana do Castelo nao nao sim nao nao sim nao nao 2
Museu de Olaria | Barcelos) sim nao nao nao nao sim nao nao 2
Museu de Lamego sim nao sim sim nao sim nao sim 5
Museu Abade Bacal sim nao sim sim nao sim nao sim 5
Museu de Vila do Conde nao nao nao nao nao sim nao nao 1
Museu do Carro Eléctrico sim nao nao nao nao nao nao nao 1
Museu do Centro Hospitalar do Porto sim nao nao nao nao sim nao sim 3
Museu do Céa nao nao nao nao ndo sim nao ndo 1
Museu do Instituto Superior de Engenharia do Porto nao nao nao nao nao sim nao nao 1
Museu do Papel Moeda nao nao sim nao nao sim nao nao 2
Museu do Douro nao nao nao nao ndo nao nao nao 0
Museu do Papel Terras de Santa Maria sim nao nao nao nao sim nao nao 2
Museu dos Biscalnhos sim nao sim sim ndo sim nao sim 5
Museu dos Transportes e Comunicagies sim nao nao nao nao nao nao nao 1
Museu dos Terceiros nao nao nao nao nao nao nao nao 0
Museu do Traje de Viana do Castelo nao nao nao nao ndo nao nao ndo ]
Museu e |greja da Misericérdia do Porto sim nao nao nao nao sim nao nao 2
Museu Militar do Porto nao nao nao nao nao sim nao nao 1
Museu Municipal Abade Pedrosa sim nao nao nao nao nao nao ndo 1
Museu Municipal Amadeo de Souza-Cardoso sim nao nao nao nao sim nao ndo 2
Museu Municipal de Espinho sim nao nao nao nao nao nao ndo 1
Museu Municipal de Esposende nao nao nao nao nao nao nao ndo ]
Museu Municipal de Etnografia e Histdria da Pdvoa de Varzim nao nao nao nao nao nao nao nao 0
Museu Municipal de Penafiel sim nao sim sim sim sim nao sim 6
Museu Nacional da Imprensa nao nao nao nao nao nao nao nao 0
Museu Nacional Soares dos Reis / Casa-Museu Fernando de Castro sim nao nao nao nao nao nao nao 1
Museu Pio XII sim nao nao nao nao nao nao nao 1
Museu Nogueira da Silva sim nao nao nao nao nao nao nao 1
Museu Regional de Paredes de Coura nao nao nao nao nao nao nao nao 0
Pago dos Dugues sim nao sim sim nao sim nao sim 5
Tesouro-Museu da 5 de Braga sim nao nao nao nao nao nao Naon 1
26 0 11 8 4 25 1 11
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Apéndice IV. Resultados das variaveis identificadas na dimens&o Interatividade no total dos museus.

65

INTERATIVIDADE

Casa de Camilo - Museu Camiliano sim ndo néo ndo ndo nio nio nio nio nio ndo nio 1
Casa-Museu Guerra Jungueiro sim nio néo nio ndo nio nio nio nio nio nio nio 1
Museu Vinho do Porto sim ndo nio ndo nio nio nio nio nio nio nio nio 1
Casa Do Infante sim ndo nio ndo nio nio nio nio nio nio nio nio 1
Museu Romantico sim ndo nio ndo nio nio nio nio nio nio nio nio 1
Casa-Museu Marta Ortigio Sampaio sim ndo ndo ndo nio nio nio nio nio nio ndo nio 1
Casa-Museu Teixeira Lopes nao ndo néo nao ndo nio ndo ndo nio nio ndo nio 0
Ecomuseu de Barroso sim sim néo nio ndo nio nao nio nio nio sim nio 3
Centro Internacional das Artes José de
Guimardes sim nio néo nic ndo nioc nio nio nioc nio nio nio 1
Museu Bernardine Machado nio nioc n&o nic sim nioc sim nio nioc nio nio nio 2
Miseu da Chapelaria sim ndo néo ndo sim nio nio sim nio nio ndo sim 4
Miseu da Fundacio Cupertino de
Miranda sim sim néo ndo 0 30 nio nio nio nio ndo nio 2
Miseu da Guarda sim nio néo ndo nao nio nio nio nio nio nio nio 1
IMiseu da Irmandade dos Clérigos sim nio nEo nio nio nio sim nio nio nio sim sim 4
Miseu da Quinta de Santiago sim sim néo nio ndo nio nio nio sim nio nio nio 3
Museu da Terra de Miranda sim nio néo nio ndo nio nio nio nio nio nio nio 1
IMiseu de Alberto Sampaio sim sim n&o nio sim nio sim nio nio nio sim sim &
Miseu de Argueclogia D. Diogo de
S0LEa sim nio néo nio nao nio nao nio nio nao nio nao 1
Museu de Arte Contemporanea da
Fundacdo de Serralves nao nio néo nao ndo nio sim ndo nio nio ndo nio 1
Museu de Argueologia e Numismatica
de Vila Real nio nao néo nao ndo nao nio nio nio ndo nao sim 1
IMiseu de Artes Decorativas de Viana
do Castelo sim sim néo nio ndo nioc nio nio nio nio nio nio 2
IMiseu de Olaria | Barcelos) sim sim néo ndo nio nio sim nio nio nio nio nio 3
Miseu de Lamego sim nio néo ndo nio nio nio nio nio nio nio nio 1
Miseu Abade Bacal sim nio néo ndo nio nio nio nio nio nio nio nio 1
Museu de Vila do Conde nio nio néo ndo nao nio nio nio nio nio nio nio 0
Museu do Carro Eléctrico sim nio néo ndo nao nio nio nio nio nio nio nio 1
Miseu do Centro Hospitalar do Porto sim sim sim nio sim sim sim sim sim nio sim nio ]
Museu do Céa sim sim néo nio nio nio nio nio nio nio nio nio 2
Museu do Instituto Superior de
Engenharia do Porto sim sim n&o nio sim nio sim sim nio nio nio nio 5
Miseu do Papel Moeda sim nio néo ndo nio nio nio nio nio ndo nio 1
Miseu do Douro sim sim néo nio nao io nao nio nio nao nio nao 2
Museu do Papel Terras de Santa Maria ndo ndo ndo ndo do ndo ndo nio nio ndo ndo 0
IMuseu dos Biscainhos sim sim néo nao ndo nao naoc nio nao nio nao nao 2
Museu dos Transportes e
Comunicagfies ndo nio néo ndo nio nio nio nio nio nio nio nio 0
Museu dos Terceiros sim sim n&o nic ndo nioc nio nio nio nio nioc sim 3
Miseu do Traje de Viana do Castelo sim sim néo ndo nio nio nio nio nio nio nio nio 2
Miseu e lgreja da Misericordia do
Porto sim nio néo ndo nao nio nio nio nio nio sim sim 3
Museu Militar do Porto nio nio néo ndo nao nio nio nio nio nio nio nio 0
Miseu Municipal Abade Pedrosz sim nio n&o nio ndo nio nio nio nio nio nio nio 1
Miseu Municipal Amadeo de Souzz-
Cardoso nio sim néo nio nio nio nio nio nio nio nio nio 1
Miseu Municipal de Espinho nio nio n&o nio ndo nio nio nio nio nio nio nio 0
Miseu Municipal de Esposende nio nio n&o nio ndo nio nio nio nio nio nio nio 0
Histdria da Povoa de Varzim ndo nio nio ndo nio ndo nio nio nio nio ndo nio 0
Miseu Municipal de Penafiel sim sim n&o nio ndo nio nio sim nio nio sim sim 5
Museu Nacional da |mprensa sim nio néo ndo ndo ndo nio ndo nio nio ndo ndo 1
Museu Nacional Soares dos Reis / Casa|
Museu Fernando de Castro sim sim néo nao ndo nao naoc nio nao nio nao nao 2
Museu Fio X1 sim nao néo niao ndo nao sim nio nao ndo nio ndo 2
Museu Nogueira da Silva ndo ndo ndo ndo nio ndo nio nio nio nio ndo nio 0
Museu Regional de Paredes de Coura ndo nio néo ndo nio nio nio nio nio nio nio nio 0
Paco dos Dugues sim sim néo ndo nio nio sim nio nio nio sim sim 5
Tesouro-Museu da 5¢ de Braga nio nio néo nio nao nio nio nio nio nio nio nio ]

36 17 1 0 5 1 9 4 2 0 7 8




Apéndice V. Perguntas do Questionario online

Questionario

Como comunica o museu com o seu visitante?|

* |ndica uma pergunta obrigatdria

1.2 Qual a funcao/cargo? *

1.3 Qual a formacdo do(a) responsavel pela Comunicacdo do Museu? *

2 . Comunicacio no Museu

2 1 Existe plano de comunicacéo para o museu?
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2.2 Se sim, quem organiza e prepara plano de comunicacao?

2.3 Se ndo, de que forma & realizada a comunicacdo/divulgacdo do Museu?

2.4 Que canais de ccrmunica:;ﬁo sdo utilizados para comunicar com o visitante?
D Website

E Pagina web
D Redes sociais

D oufros*

2.9% Se selecionou outros, queira por favor identificar quais?
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2.6 No caso de ter selecionado as redes sociais, identifique as redes sociais

utilizadas:

| | Facebook
|:| Instagram
Youtubs
TripAdvisor
O] WhatsApp
WeChat
D TikTok
Snapchat
Pinterest

D Yimeo

|:| Outras*

]

2.7* 3e selecionou outras, queira por favor identificar quais?

2.8 Com que frequéncia sdo realizadas as publicactes nas redes sociais? *

| | Todos os dias

|:| Todas as semanas
De 15 em 15 dias
Todos o5 meses

E Epocas/ dias festivos.

| | Outra frequéncia*

2 9* Se selecionou outra frequéncia, queira por favor responder qual?

*



2.10 Que tipo de contelidos sdo publicados nas redes sociais? *

|| Noticias
|:| Eventos

Fotos
H Outros contetdos®

2.11* Se selecionou outros contelidos, queira por favor identificar quais?

2.12 Com que frequéncia s3o atualizados os conteldos do website ou pagina *
web?

Marcar tudo o que for aplicavel.

[ | Mensalmente
|:| Trimestral

Semestral
H Outra Frequéncia

2.13 *Se selecionou outra frequéncia, queira por favor identificar qual?

2.14 Que tipo de conteldos sdo publicados no website ou pagina web? *

|| Educativos

|| Audiovisual (Fotos/Videos/Animagdes/Exposigies Online)
] Moticias/Novidades

|| Eventos

|| Outros contelidos*

2.15" Se selecionou outros conte(dos, queira por favor identificar quais?
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2.16 ldentifique as ferramentas digitais utilizadas para facilitar a visita no
museu:

[ | Aplicag@ies Mdveis*

Realidade Aumentada (RA)

Realidade Virtual (RV)

Internet das Coisas (ioT)

Hologramas

Inteligéncia Artificial (14)

Jogos Interativos

Audioguias

| Audioguia Verséo Texto

] Wideoguia em Linguagem Gestual

| Escrita Pictérica

| Tradugéo Interlinguistica nos Audioguias
[ ] Audiodescrigdo (imagens ou textos)

| | Legendagem de material audiovisual (Idioma original ou tradugéo de idioma)

| OO

2.17 = Se selecionou Aplicacdes Mdéveis, identifique por favor quais?

Fim de Questionario
Dbrigado pela sua colaboragio!
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