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Abstract

Background: The study addresses the perspectives and possibilities of applying digital marketing in museums
and the power that digital actions have over society, by carrying out research that aims to reflect on how digital
marketing strategies can help museums in their promotion and strengthening of culture.

Materials and Methods: The methodological approach is exploratory and descriptive, with a qualitative
perspective for the analysis and composition of results, having as a theoretical basis bibliographic research,
which covers publications related to the categories of analysis: Museum, Digital Marketing and Museological
Management, conducted in various sources including SciELO, Google Scholar, BDTD, Metabuscador Oasis,
with articles published between 2013 and 2023.

Results: The results point to a mediatized society dependent on resources technological, which awakens a need
for museums to enter the digital environment, and a growing implementation of marketing, through digital
communication, websites, Instagram, Facebook, X, virtual tours, augmented reality, among others.

Conclusion: It therefore reinforces the growth of the digital market and how museum institutions, whether public
or private, must be connected so as not to fall into oblivion, and with the help of digital marketing achieve new
directions and a strategic positioning in the digital environment.
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. Introducédo

Acompanhando a evolugdo tecnoldgica em que o mundo emergiu do final da década de 50 até os dias
atuais, observa-se uma série de esforcos coletivos para desenvolver meios de comunicagdo mais rapidos e
eficientes no que correspondem a quantidade de tempo para se receber e mandar uma mensagem. Desta maneira
0 ser humano passou por inimeras transformagdes no que tange aos processos de producéo e a forma de trabalho
a partir da utilizagdo dos equipamentos e recursos tecnoldgicos, principalmente na utilizagdo da internet nos
ambientes informacionais.

O nascimento da internet advém da revolucdo digital, e em 1990 Tim Berners-Lee cria a Word Wide
Web, a rede de computadores onde informag6es comegam a ser publicadas e acessadas de modo digital, um acesso
instantaneo que revolucionou 0 mundo dos negécios. Inicia-se uma grande corrida de aprendizado e estudo sobre
esse novo recurso disponivel, empresas comegam a divulgar seus produtos e servicos através da internet e os sites
comecam a se multiplicar, a internet vira uma grande vitrine, um grande catalogo eletronico. Desse momento em
diante, 0 mundo digital se fortalece e alcanca a sua notoriedade mundial. A era digital trouxe consigo ndo so a
criacdo de uma rede de comunicagdo, mas também aparelhos eletrdnicos para utiliza-la, como computadores,
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notebooks e smartphones. Apds a criacdo desses aparelhos, a sociedade enxerga o potencial da era digital e se
torna cada vez mais dependente dos recursos tecnolégicos oferecidos. Para tanto, surgem estudos voltados ao
entendimento deste novo cenario, estratégias sdo criadas para que as instituicdes se encontrem no meio da
globalizacdo, ja que a comunicacdo se torna mais amplificada e complexa para ser estudada. O marketing é
inserido nesse contexto como uma ciéncia muito ampla, que abarca a comunicacéo, publicidade e propaganda,
atendimento ao publico, e fontes que auxiliassem 0s gestores na manutencdo de seus negocios frente ao
dinamismo imposto pela nova era, permitindo ajustes rapidos e eficientes para melhoria dos resultados, assim
como analise do desempenho e planejamento das acfes desenvolvidas pelas instituicdes.

No tocante ao contexto museoldgico, a era digital tem revolucionado na maneira como o publico se
relaciona com os acervos dos museus fisicos, rompendo barreiras geograficas e possibilitando um acesso mais
democrético as exposi¢les produzidas pelos espagos. Torres (2018) aponta “que se ¢ dificil se esconder da
revolugdo digital, mais dificil ainda ¢ ignorar seu crescimento e a influéncia na sociedade e nos consumidores”.
As sociedades vém evoluindo em suas interacdes sociais e praticas de desenvolvimento de servicos, seus habitos
e costumes sociais. Hoje, os visitantes ndo buscam apenas conhecer 0 espago ou a histéria daquele local, eles
buscam também experiéncias mais interativas, associadas ao entretenimento. Com a presenga das redes sociais
digitais e as plataformas online é possivel ter um acesso aos acervos, criagdo de exposi¢des virtuais, assim como
a disseminacdo de conhecimento em um formato global. Alinhado a esse contexto, tem-se como referéncia o
documento intitulado Acervos Digitais nos Museus: manual para realizagdo de projetos (2020), produzido pelo
Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) em parceria com 0 Governo Federal, o qual reflete a realidade e os
desafios que a era digital coloca as institui¢des culturais.

De acordo com o manual, que foi instituido através do Programa Acervo em Rede, a digitalizagdo dos
conteddos culturais oferece uma integracdo ampla e efetiva entre diferentes instituicBes, preservacdo do
patrimdnio cultural, visibilidade, democratizagdo do conhecimento e sustentabilidade. A integracdo das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagéo (TDIC) nas estratégias dos museus tem promovido mudangas
na forma como os espacos publicam seus contetidos (Bauer et al., 2020). As tecnologias como a realidade virtual,
midias, realidade aumentada, aplicativos, visitas guiadas, permitem que os visitantes tenham uma experiéncia
imersiva e interativa, melhorando a sua compreensao e participacdo com o espaco. O envolvimento com as
exposicdes se torna mais efetivo e convidativo, permitindo que mergulhem na historia e na cultura apresentada
pelos acervos (Santos e Paixao, 2024).

E nesse cenario tecnoldgico e midiatizado, amparado nas estratégias do Marketing Digital, que este
estudo buscara responder o seguinte questionamento: quais estratégias de marketing digital podem ser aplicadas
nos museus e de que forma podem contribuir para promocéo e fortalecimento da cultura?

Desse modo, 0 objeto deste estudo consiste em refletir, por meio de revisdo bibliografica, como as
estratégias do marketing digital podem ser aplicadas nos museus, de modo que auxiliem na sua promogao e no
fortalecimento da cultura. Para tanto, a metodologia utilizada na pesquisa é de abordagem exploratéria e
descritiva, com uma perspectiva qualitativa para analise e composi¢éo dos resultados, tendo como base tedrica a
pesquisa bibliogréafica, que abrange publicaces relacionadas as categorias de anélise: Museu, Marketing Digital
e Gestdo Museoldgica, conduzida em diversas fontes, incluindo SciELO, Google Scholar, BDTD, Metabuscador
Oasis, com artigos publicados entre os anos de 2013 e 2023. A pesquisa ndo obteve instrumento de coleta, devido
ndo haver etapa empirica.

O texto esta organizado em quatro se¢des principais. A primeira se¢do inicia-se com a construcdo do
referencial tedrico, que aborda sobre a Era digital e os Espacos culturais, propondo reflexdes sobre a trajetdria da
insercdo dos museus no contexto virtual e digital. Na segunda sec&o, é apresentada a relagdo do Marketing digital
e a Gestdo museoldgica. Na secdo seguinte, sdo apresentadas as perspectivas e possibilidades de aplicagdo do
Marketing Digital em museus, examinando seu impacto e desafios. O destaque subsequente apresenta o percurso
metodoldgico que foi delineado, esclarecendo a abordagem utilizada. Por fim, as consideracdes finais apresentam
uma andlise dos topicos discutidos, sugerindo possiveis solucdes e conclusdes acerca do problema a ser
respondido.

Il. EraDigital E Os Museus

Cotidianamente observa-se o poder que as ac¢oes digitais possuem sobre a sociedade, e como a internet
dita novas regras e habitos, influenciando e modificando diariamente o comportamento dos individuos. Nos
altimos anos, a sociedade acompanhou a Revolugdo Tecnoldgica que trouxe agilidade, facilidade e acesso
instantaneo as informagdes. E com o desenvolvimento da tecnologia cada vez mais avancado, a interagdo sem
fronteiras se torna uma forte tendéncia nos dias atuais. A era digital tem seu inicio no século XX, periodo
caracterizado por rapidas mudangas nas industrias tradicionais e maior utilizacdo dos avangos tecnoldgicos
advindos da terceira revolucdo industrial. A economia torna-se mais centrada na tecnologia da informacdo que
transformou 0 modo como a sociedade interage e vivencia as suas experiéncias. No contexto museoldgico,
verifica-se que ao longo dos anos 0s museus tornaram-se espagos contemplativos de aprendizagem e
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entretenimento, lugares onde o visitante tem uma experiéncia Unica em contato com a cultura e histéria de uma
forma mais participativa, e que cada vez mais buscam atrair novos publicos. A era digital teve um papel
fundamental nesse processo de interatividade dos museus.

Essa interatividade pode ser vista de duas formas, segundo Bouer, Sohn e Oliveira (2020). A primeira
seria através de recursos tecnoldgicos aplicados dentro do espaco fisico do museu, e a segunda seria através da
comunicacdo digital e virtual. Ambas estdo voltadas para demonstracdo de novas tendéncias para 0s espacos,
trazendo uma dtica de cibermuseologia ou museologia digital, afirmando que os museus precisam estar em
sintonia com o universo tecnolégico. Ressalta-se que a utilizacdo das Tecnologias de Informacao e Comunicagdo
(TICs) nos espagos museais aconteceu de forma gradual. Inicialmente esteve atrelada ao desenvolvimento de
atividades administrativas, informatizando os espacos, digitalizando documentos, algo mais voltado para a
manutencdo da gestdo do museu. Apds os avancos, foi possivel encontrar as TICs em exposicdes, tornando alguns
espacos mais atrativos aos olhos dos visitantes. A aplicacdo das TICs em exposi¢cGes museoldgicas funciona como
uma ferramenta para difusdo do patriménio, proporcionando uma forma inovadora e diferenciada na
apresentacdo e compartilhamento de contetido (Caro; Luque; Zayas, 2015).

Uma classificacdo das TICs utilizadas em museus foi apresentada por Carreras e Rius (2011), em que
sdo divididas em trés grupos: o primeiro, chamado ponto de interpretagdo, possui uma tecnologia simples e
complementar, com papel secundario na exposicdo, sem exigir que o visitante tenha uma participacdo ativa,
normalmente é um video curto ou uma série de slides. O segundo, audiovisual, engloba tecnologias mais
elaboradas, exibidas em grandes telas que ficam em destaque nas exposicées, sdo frequentemente encontradas em
salas especificas ou integradas a exposicéo. E o terceiro grupo, interativo, geralmente consiste em um hipertexto,
repleto de contetdos, que requer uma funcdo participativa do visitante, sendo acionado por meio de algum botéo,
painel de controle ou similar (CARRERAS; RIUS, 2011).

Vé-se, portanto, a convergéncia que as TICs possuem com 0s museus e como a Era Digital transforma
0s espacos que comegam a englobar tecnologias existentes e buscar tecnologias futuras, instrumentos técnicos
que giram em torno da informacéo e do processo de desenvolvimento. Freitas (2022) afirma que “a denominada
Era Digital, que insere novas formas de comunicagdo entre pessoas e novos meios de circulagdo de bens e
mercadorias, tem alterado a relagdo com as artes nas tltimas décadas”. Nesse sentido, os museus sentem o impacto
das mudancas constantes e do ritmo dindmico que a tecnologia implanta na sociedade, alterando a sua percep¢do
na manutenc¢do dos visitantes. A autora instiga mais ainda, relatando que os museus sofrem mudangas drasticas
para se tornarem atrativos aos olhos da nova sociedade hiperconectada, precisando elaborar outros estimulos para
prender a atencéo dos visitantes. Os museus como espagos de preservacdo da memoria e cultura detém um papel
primordial na adaptacdo aos novos meios informacionais.

A sociedade atual rege-se pela midiatizagdo, pela tendéncia a virtualizacdo ou tele realizacdo das relagGes
humanas. A sociedade esta cada vez mais conectada e as suas referéncias, como costumes, padrdes, valores sdo
alteradas constantemente (Martinuzzo, 2014). Quando abordamos a questdo da virtualizacdo e dos ambientes
virtuais, entende-se que, para que exista um ambiente virtual, é preciso que exista um ambiente fisico para dar
vida e forma aos mundos virtuais e, consequentemente, novos meios de comunicacdo séo criados a partir desse
processo de virtualizagdo, o que exige novos métodos de estudo, trabalho, pesquisa e até lazer. Freitas (2022) faz
uma reflexdo sobre as visitas atuais que sdo vivenciadas nos museus:

Hoje, uma visita ao museu encontra diferentes significacfes para pessoas de geraces distintas, devido,
principalmente, ao papel que as tecnologias digitais vém ocupando na vida de todos, mas principalmente no
cotidiano das geragcdes mais jovens. Ha vinte anos seria impensavel haver a mediacdo de uma inteligéncia artificial
entre uma obra e um visitante de museu, bem como seria dificil imaginar alguém fazendo uma fotografia dele
mesmo diante de um quadro famoso, como ocorre hoje com as selfies, destinadas as redes sociais, nas grandes e
tumultuadas exposices de arte. (Freitas,2022)

Esse posicionamento reflete uma sociedade com geracfes adaptadas e nascidas no contexto virtual,
modificacOes de valores e padrdes, que trazem mudangas para a cultura da sociedade, enfatizando a necessidade
de 0s museus estarem um passo a frente para ndo perderem o seu espaco como um grande difusor de
conhecimento. Numa sociedade cada vez mais digital, os museus tém vindo a reunir esfor¢os no sentido de alargar
a sua agdo para o campo do digital, adotando politicas e praticas de comunicacdo em plataformas digitais
(Teixeira, 2020). Recentemente, no ano de 2020, o mundo vivenciou um grande caos com a pandemia de covid
19, que acarretou milhares de mortes e estabeleceu uma forca nas midias digitais e nos recursos tecnoldgicos,
sacramentando a necessidade do contexto digital estar presente na vida das pessoas. O contato online foi
fortalecido e as plataformas digitais foram fundamentais para que as atividades em geral fossem mantidas;
empresas conseguiram vender seus produtos; universidades e escolas continuaram com as aulas remotas,
trabalhadores de servigos ndo essenciais ficaram em home office, inclusive, muitas empresas mantém a politica
do home office3, haja visto que o custo reduziu e o servi¢o permaneceu de qualidade; e para confraternizar, entrar
em contato, as pessoas utilizaram-se das redes sociais, muito presentes no cotidiano da sociedade e de suma
importancia para promogdo e visibilidade de todas as noticias, produtos. Enfim, acabou virando uma rede onde
se encontra informacdo, comunicagdo e servico, uma rede completa para divulgacdo dos trabalhos dos museus.
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Silva (2021) destaca o termo ressignificacdo, apontando que 0s museus buscaram agdes virtuais que se envolvem
0s seus publicos, para continuarem com o trabalho norteador da sua fungéo social: a difusdo do conhecimento.

A capacidade das instituicGes de se inserir efetivamente no circuito comunicacional, com um potencial
de influenciar e chamar a atengdo do usudrio se faz decisiva para as organizagdes. Martinuzzo (2014) nos relata
que a sociedade midiatizada possui uma influéncia muito presente da midia, que é exercida como “orientagéo de
processos de atribuicdo de sentido”, uma agao “modeladora de mente” dando pistas de como perceber ¢ agir. Ou
seja, 0 que acontece na midia, os valores impostos sdo supervalorizados e estdo ditando regras dentro da
sociedade. Qualquer individuo que faz uma visitacdo aos museus, pode interferir em centenas de novos visitantes,
tanto beneficiar o espaco, como também influenciar negativamente sobre o mesmo. O autor ainda coloca que “a
maior parte dos conhecimentos acerca do mundo, envolvendo padrdes, estilos e valores, chega na mente do
homem ndo pela experiéncia fisica, mas cada vez pela mediagdo da comunicagao social”.

Quando falamos sobre a mudanga dos valores, padrdes, estilo de vida, estamos observando um
movimento na cultura. Essas modifica¢fes trazem uma maior responsabilidade aos museus na manutencéo e na
sustentabilidade do conhecimento histérico e cultural. A mais recente definicdo de museus de acordo com
Conselho Internacional de Museus (ICOM), ap6s a reformulacdo devido as mudancas nos contextos da sociedade
é:

O museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da sociedade, que pesquisa,
coleciona, conserva, interpreta e expde patriménio material e imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e
inclusivos, os museus promovem a diversidade e a sustentabilidade. Atuam e se comunicam de forma ética,
profissional e com a participacdo das comunidades, oferecendo experiéncias variadas de educacéo,
entretenimento, reflexdo e compartilhamento de conhecimento.

Nota-se que, com a reformulacdo, os museus ganham novos olhares e novas utilidades. O conceito de
apenas guardar artefatos, permanecer estagnado, aguardar o publico chegar no espaco, se finda, e uma nova
politica surge para implementar dinamicidade e incluir interatividade com a sociedade contemporanea e
informacional, um contexto mais célere, acessivel e preocupado com 0 meio ambiente em que as geracgdes futuras
viverdo. A sustentabilidade, tema inserido em grandes debates sociais, se alinha muito com o resguardo da cultura,
a manutencdo das préticas, crencas, acdes, valores e comportamentos que sdo passados de geracdo para geracao
estdo intrinsecamente conectados aos museus. E entender o contexto entre tecnologia e cultura se faz primordial
para que 0s espacos sejam inseridos na cultura digital, um tipo de cultura que, para Oliveira (2023), é marcado
por sua caracteristica “disruptiva, por mudangas abruptas e por sua influéncia que tem impactado nas formas de
interacdo, de ensino e de construcdo do conhecimento”. Sendo um momento em que a sociedade da informag&o
possui uma maior facilidade de caminhar em varias esferas de acordo com as suas influéncias, o intercdmbio
cultural nesta sociedade se faz muito presente. Mesmo que a esséncia permanec¢a, hd uma adaptacéo cultural
continua.

I1l.  Marketing Digital E A Gestdo Museol6gica

Relacionar museus e tecnologias é construir uma ponte entre o passado e o futuro, é conseguir estabelecer
uma relacdo benéfica para esses espacos no mundo globalizado, 0s museus, por carregarem consigo legados e
artefatos antigos séo instrumentos perfeitos para desenvolver estudos direcionados ao consumo de tecnologias.
Scheiner (2020), relata que na sociedade globalizada de hoje, tudo ocorre em modo acelerado: vivemos
subordinados ao poder do “agora”, que promove gratificagdo em tempo real, mas ao qual devemos também
obedecer. Adaptamos nossas vidas e valores as tecnologias da velocidade, mas perdemos capacidade de
maturacao e de reflexdo. Um novo construto comportamental devolve a ideia de cultura um lugar de centralidade,
a humanidade opera em rede, pulsa e inova gerando o contexto de hipercultura ou supermodernidade.

O termo parece ter se originado das tecnologias digitais, ao introduzirem no &mbito cultural a capacidade
de processar informacdes a longa distancia de forma macica, sequencial, programavel, autbnoma e simbélica,
permitindo a distribuicdo direta de dados e informacéo, bem como de novas habilidades légicas, que vém tornando
possivel a aquisicdo e producdo de conhecimento em quantidades e niveis de sofisticacdo jamais, antes,
alcancados (Silva, 2014). A ideia de hipercultura remete, portanto, a impressionante taxa de mudanca das
sociedades atuais, atravessadas pela tecnologia — e tem a ver com a acelerada forma de modernidade que resulta
das novas percepg¢des de tempo e espaco dessas sociedades; seria a consequéncia natural da vida numa sociedade
digitalmente conectada, capaz de produzir rapidas interagdes comunicacionais e de criar valores e emogdes.

A valorizacdo dos espagos culturais e aproximagdo dos mesmos com ambiente digital, cria uma maior
conexdo com as futuras geracdes, atribuindo maior importancia e reduzindo a possibilidade de se tornarem
obsoletos. Lishoa (2019) faz uma reflex&o que em sua generalidade, as experiéncias proporcionadas pelos museus
de hoje estdo relacionadas diretamente a presenca e diversificagdo usada por instrumentos tecnolégicos, agregada
aos saberes da memaria social no &mbito do patriménio cultural. E isso ocorre, pois nos ultimos anos, acompanha-
se 0 aumento e a consolidacdo do uso das tecnologias digitais diariamente pela sociedade, naquilo que se
convencionou chamar de cibercultura. A cibercultura é a cultura produzida no ciberespaco, que pode ser
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compreendido como um lugar de circulacdo de informacdo, um espaco de comunicacdo, espaco virtual, que ndo
existe em oposigao ao real. O ciberespaco é o ambiente simbdlico onde as comunidades virtuais se constituem e
onde o marketing digital consegue produzir as suas estratégias.

Chaves (2020) menciona o termo “nova museologia”, na qual trabalha uma nova perspectiva e
reorganizacdo tedrica e metodoldgica para as instituicbes museais, a partir de novos conceitos, praticas e modelos
de museus, produzindo uma série de mudangas no comportamento do publico e transformacGes no modo de se
relacionar com essas instituicdes. Os museus se integram as demandas da sociedade, passam a ser feitos pelas
comunidades e para as comunidades, que muitas vezes ndo se sentem representadas. Esse novo olhar possibilita
a comunidade ser ouvida, e abre portas para novas vertentes do pensamento museolégico, diferente de alguns
aspectos consolidados pelos museus classicos, que influenciaram na expografia, na aquisicdo de acervo e na
constituicdo destas novas instituicbes (Chaves, 2020).

Com isso, a aproximacdo dos sujeitos com a gestdo propicia diferentes sentidos e significados que
permitem novas percepcdes e interpretagdes, o visitante torna-se um ser ativo dentro do museu e reforga o seu
compromisso social. A gestdo e o planejamento surgem exatamente para ajudar 0s museus a superarem 0s Seus
desafios, envolvendo toda a administragdo do museu e todas as suas atividades relacionadas ao funcionamento do
espaco, a gestdo auxiliara também no cumprimento da sua funcéo social. E importante salientar que a gest&o
publica funciona de uma forma diferente da gestdo mercadoldgica, ambas visam o desenvolvimento das
instituicGes envolvidas, mas a publica tem o foco em préticas e métodos voltados para o desenvolvimento
econdmico e social da populagdo, sem visar lucro para o espago publico, ja a mercadoldgica estd focada em
fortalecer um negdcio especifico, visando o lucro para sua empresa.

Ressalta-se que 0s museus possuem um Estatuto, inscrito na Lei 11.904 (14 de janeiro de 2009), que
traz dispositivos voltados para a organizagdo do setor museal brasileiro e para a protecdo do patriménio cultural,
e descreve os principios fundamentais que regem os espagos, como: a valorizagdo da dignidade humana, a
promocao da cidadania, o cumprimento da funcéo social, a valorizagdo e preservacdo do patriménio cultural e
ambiental, a universalidade de acesso, o0 respeito e a valorizacdo da diversidade cultural e o intercdmbio
institucional.

Uma gestdo eficaz retine exposicoes e atividades de qualidade que atraiam o publico, uma comunicagdo
clara e objetiva com os visitantes, e bons projetos de financiamento. A aproximagao do publico com o museu é
de suma importancia e funciona como um termémetro para a gestdo. O Conselho Internacional de Museus —
ICOM Brasil, elaborou um Manual Pratico chamado “Como gerir um museu”, no ano de 2015, no intuito de
auxiliar a pratica de gestdo dentro das instituices, o0 manual € bem elaborado e esta disponivel para o publico em
geral. Contribuindo para a importancia da gestdo, Edson (2014) afirma que

A gestdo eficiente de museus é uma responsabilidade que abrange todos os recursos e atividades do
museu, e envolve toda a equipe. E um elemento necessario no desenvolvimento e progresso. Sem a gest&o
apropriada, um museu ndo pode garantir o cuidado e uso apropriados do acervo e nem manter e sustentar uma
exposi¢do e um programa educacional eficientes. O interesse e a confianga pablicos se perdem sem a gestéo
qualificada, e o reconhecimento e a valorizagdo do museu, como instituicdo a servigo da sociedade, sdo postos
em risco. Ela precisa ser reflexo de um alto nivel de desenvolvimento social com pessoas qualificadas e atuantes.

A luz da gestdo, esta o pilar de uma organizagéo, a comunicagio. E por meio da comunicacio que 0s
museus conseguem visualizar as constantes transformagdes da sociedade. E por meio de estratégias
comunicacionais que 0s espacos tracam o perfil dos seus publicos e estabelecem metas para serem alcancadas. E
nesse contexto, o0 marketing se torna um grande aliado das institui¢cGes. Kotler (2017) afirma que em um mundo
altamente tecnoldgico, as pessoas estdo em busca de um envolvimento mais profundo. Quanto mais as pessoas
mergulham no contexto social, mais coisas direcionadas e feitas sob medidas, pretendem ter, exigindo produtos
mais personalizados e servigos mais pessoais. Esse processo de criagdo, desenvolvimento de acdes e servicos, se
consolida no marketing tradicional. Quando se entra no contexto tecnolégico, o marketing digital consegue filtrar
todas as informagdes necessarias para um crescimento na era digital. A utilizagdo da tecnologia nos ambientes
dos museus, como a digitalizacdo de documentos, catalogo digital, visitas virtuais, consumo de energia renovavel,
produz resultados positivos para 0s servigcos que presta aos visitantes e para a gestdo dos museus (MAMUR,;
0ZS0Y; KARAGOZ, 2020; KHAWAN, 2021).

Nikonova e Biryukova (2017) apontam a necessidade de garantir a autenticidade de uma informacéo
digital preservada, assim como a integridade do conhecimento e das experiéncias geradas a partir de ambientes
virtuais. Destacam também sobre a obsolescéncia tecnoldgica, que devido a uma permanente atualizacdo de
recursos tecnolégicos, os formatos de arquivos digitais podem ser futuramente substituidos. Outro desafio
apontado é o de armazenamento dos dados digitais, que crescem de forma exponencial. Além disso, ressaltam a
dificuldade em transformar a grande quantidade de dados digitais que se encontram nos repositdrios em
conhecimento Util para os publicos, levando em consideracéo as especificidades das demandas informacionais de
cada um deles. No manual criado pelo Instituto Brasileiro de Museus em parceria com o Governo Federal,
intitulado de “Acervos Digitais nos Museus”, verificam-se solu¢des para 0s questionamentos para que seja
possivel recuperar a informacéao sobre o acervo digital, sendo fundamental que o item seja tratado, documentado
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e armazenado. Dessa forma, é possivel identificar: quem o criou, quando foi criado, se possui direitos autorais ou
de imagem, em que contexto pode ser usado, etc. Tanto a descricdo como o item digitalizado devem estar
vinculados e armazenados em um local adequado, chamado, comumente, de “repositorio digital de acervos”.

O manual produzido elenca vantagens em ter um acervo digitalizado bem organizado e documentado,
como: informagdes mais acessiveis e de rapida localizagdo; possibilidade de melhoramento da informagdo através
de pesquisas e projetos que retratem sobre o item; possibilidade de vinculagdo com informacdes ja existentes e
de reutilizagdo dos acervos digitais em diferentes contextos e midias; facilidade de internacionalizacdo dos
acervos, agregando valor e relevancia social a sua instituicdo; maior durabilidade da informacéo para geragdes
futuras. E cita sobre as publicac6es dos acervos, utilizacdo das redes sociais como ferramenta impulsionadora da
aproximacao das instituicdes com os seus publicos, utilizando as ferramentas do mundo digital para beneficiar os
espacos fisicos sem precisar torna-los exclusivamente virtual. Embora existam museus exclusivamente virtual,
como, por exemplo, o museu Afro-Digital do Maranhéo, ndo sera o foco desse estudo, a ideia é trazer 0 museu
fisico para o contexto digital, e com o marketing digital se torna possivel essa nova dindmica para 0 museu.

Nesse sentindo, observa-se que a sociedade se encontra cada vez mais dependente das midias sociais.
Essas ferramentas se tornaram indispensaveis, seja para uso pessoal, quanto profissional. E necessario estar
conectado, aproximar-se das pessoas, dos consumidores, aliado a gestdo da imagem e interacdo nas diversas
ferramentas existentes (Torres, 2021). Dentro do ciberespaco, encontra-se o marketing digital, que seria a
utilizacdo efetiva de recursos digitais como ferramenta para desenvolver estratégias de engajamento e publicidade
com foco em um publico de interesse de uma determinada instituicdo ou pessoa. Torres (2021) afirma que as
pessoas estdo sempre buscando novas informacdes sobre 0s mais variados temas, e as plataformas digitais se
transformam em uma ferramenta indispensavel nesse processo. Relata ainda que devido ao acimulo de
informacdes langadas pela internet, captar a atengdo do usudrio se torna um grande desafio.

Hoje, as midias digitais assumem um papel decisivo nas escolhas dos usuarios, exercendo uma forte
influéncia nos padrdes, valores e estilo de vida da sociedade. Para Martinuzzo (2014), a capacidade de se inserir
no circuito comunicacional, com potencialidade e capacidade para chamar a atencéo, e com isso interferir na
constituicdo ndo s6 da opinido, mas também do comportamento contemporaneo, é determinante para as
organizagOes. As redes sociais digitais enfatizam como a experiéncia integrada e consistente entre 0os ambientes
fisico e digital pode impactar positivamente o usuario. Também ressaltam a importancia de uma analise de dados
solida para entender e ajustar as estratégias conforme o comportamento dos usuarios.

IV.  Perspectivas E Possibilidades De Aplicacdo Do Marketing Digital Em Museus

Através da comunicacédo, empresas e 6rgaos desenvolvem projetos de identificacdo e reconhecimento de
servicos, bens de consumo e tragam significados para as suas marcas e imagens dentro da sociedade. Dentro das
organizagOes publicas, ndo é diferente, a comunicacdo desenvolve um papel crucial entre o didlogo da sociedade
com 0s 6rgdos e entidades. Essa comunicacdo se faz piblica no momento em que promove uma gestao aberta e
transparente, permitindo o envolvimento da sociedade. Na atualidade, a experiéncia da visita ndo representa a
totalidade que o museu pode oferecer, estratégias como cursos educacionais, parcerias com produtos locais,
apresentacdo nas redes sociais, interatividade com os visitantes, conhecimento sobre o publico variado estéo
dentro do pacote para oferecer um melhor servigo. A utilizacdo do marketing digital como uma ferramenta de
desenvolvimento traz o reconhecimento necessario das instituicdes dentro do universo virtual. Para desenhar o
marketing digital e analisar as suas perspectivas e possibilidade, é necessario que as institui¢des constituam o seu
ecossistema digital, que, de acordo com Torres (2021), consiste em todos 0s agentes digitais e todos 0s recursos
disponiveis online, incluindo as midias sociais, websites, e-commerces, apps, internet. E por meio do ecossistema
digital que as organizacGes definem como cada usuario interage com o ambiente digital.

E para a construcdo do ecossistema, é preciso que cada instituicdo trabalhe o seu DNA digital, que,
segundo Torres (2020), é a forma como 0s usuarios enxergam a instituicdo dentro do ambiente digital. Toda a
estrutura tecnoldgica é construida a partir da definicdo do DNA. Assim, a conexdo e comunica¢do com o seu
publico alvo se torna mais direcionada. Ap6s a definigdo do DNA, iniciam-se os trabalhos, utilizando os agentes
digitais, como os sites, Facebook, Instagram, X, Google Maps, apps, dentre outros, para interagir de forma efetiva
no ecossistema. A construcdo de uma identidade digital define a presenca digital e como a instituicdo se comporta
perante as adversidades tecnolégicas. Nesse espago serdo apresentadas todas as caracteristicas, projetos, acervos,
uma representacao ativa do que é criado dentro do espago e passiva no momento que recebe algo produzido fora.
Todas as publicagdes, fotos, videos, comentarios, marca, interacao estard vinculada a construgdo da identidade
digital do museu. Kotler (2017) aponta que o marketing deixa a ideia de trabalhar para si cair por terra, dando
lugar a uma abordagem ampliada, apoiada nas perspectivas internas e externas, permitindo que a instituicdo faca
ecoar 0 seu proposito dentro da sociedade, colocando em pratica a quebra de barreira do conhecimento, que passa
a ser dindmico e democrético.

Neste cenario, pode-se citar como exemplo de museu maranhense, 0 Museu da Imagem e do Som, que
foi impulsionado com a pandemia da covid-19 a ser o pioneiro na utilizacdo das redes digitais, e se tornou
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referéncia para os demais museus do Estado, tendo uma presenca marcante das redes sociais e a utilizacdo de um
site para visitagdo virtual. O museu foi inaugurado em 2017, esta localizado no bairro da Ponta D’areia, no Forte
de Santo Antdnio, que contempla uma sala de projecdo com diversos videos sobre a cultura maranhense, uma
pequena mostra de equipamentos de audiovisual antigos, como maquinas fotograficas, projetores, monoculos. O
museu pode ser encontrado também no site tripadvisor, um site de referéncia para viajantes, além de estar
buscando sempre parcerias com escolas para movimentacdo do conhecimento. Um exemplo bem interessante de
como o espago cultural pode caminhar junto a tecnologia, mesmo tendo suas limitagdes, o espago esta buscando
se inserir no ambiente digital e assim trabalhar na construgéo constante da sua identidade digital, para que novos
publicos tenham acesso aos acervos historicos, gere conhecimento e disseminacédo da cultura do Estado.

Vale ressaltar que a partir do momento que 0s espagos criam seus agentes digitais, se tornam mais
conhecidos e isso movimenta o turismo cultural, turistas terdo acesso ao patrimoénio antes de visitar, e isso
despertard a curiosidade do futuro visitante. De acordo com o Ministério da Cultura do Brasil, o “turismo cultural
€ um conjunto de atividades turisticas relacionadas a vivéncia de elementos significativos do patriménio historico-
cultural, promovendo e valorizando os bens materiais e imateriais da cultura”. O acesso ao patrimonio trara
valorizagdo a cultura local.

Para isso, 0 marketing digital, utilizando-se dos agentes digitais, amplia estratégias para o fortalecimento
da comunicagdo museal. Torres (2021) acrescenta que, com a revolucdo digital, as a¢des isoladas nas redes ndo
se enquadram mais. Assim, a criagdo de estratégias digitais interligadas permitird a utilizacdo dos recursos
disponiveis da melhor forma. Alinhado a este raciocinio de uma visdo mais amplificada, o autor elabora sete
estratégias, como mostra a tabela a seguir:

Tabela 1 — O Marketing e o digital

Comunicagdo

Relacoes publicas

Otimizacdo de busca

Estratégias Desejo do Estratégias de AcOes taticas e Agentes digitais
consumidor marketing operacionais
Marketing de contetido Criagdo de contetido Blogs, YouTube,
Falar (talk) Informagéo Comunicagao corporativa Midias sociais Instagram, Wikipédia

Interagir (Interact)

Relacionamento
Entretenimento

Marketing do
relacionamento
Marketing nas midias
sociais

Midias e redes sociais
Community manages
Atendimento online

Facebook, LinkedIn,
X, blogs, Youtube

Contar (Tell) Informagéo Marketing direto Newsletter Email, notificagGes,
Email marketing Promocdes SMS
Lancamentos
Impulsar (Push) Informagéo Publicidade e propaganda Banners Sites, blogs, redes e
Entretenimento Branding Podecast e videocast midias sociais, links
Publicidade online Widgets patrocinados
Jogos Online

Espalhar (Spread)

Comunicagdo
Entretenimento

Publicidade e propaganda
Marketing de guerrilha
Marketing viral

Postagem de videos,
animagdes e musicas
Publicacéo de widgets

Facebook, X,
YouTube, Instagram,
Widgets virais

Buscar (Seach)

Informagéo
Relacionamento

Pesquisa de mercado
Branding

Buscas e clipping
Monitoramento de

Google search, redes
socias, servicos de

atualizacdo das acoes

rastreamento e analise

Pesquisa online marca clipping
Monitoramento de
midias
Rastrear (Track) Monitoramento dos Monitoramento e anélise Ferramentas de Google e Facebook
resultados e de resultados atribuicdo, Analytics

Apresentadas, portanto, seis estratégias centradas no comportamento do consumidor, que auxiliardo a
instituicdo na definicdo e planejamento das suas atividades, sendo direcionadas para plataformas diversas,
podendo, assim, atingir 0 maior nimero de pessoas, e com uma estratégia, centrada em ter o0 acompanhamento
dos resultados e das mudancas que o ecossistema digital pode sofrer com o passar dos anos, uma tabela que
reproduz de forma simples e didatica acBes que 0os museus podem executar dentro dos seus estabelecimentos e
obter resultados positivos.

Entendendo um pouco mais sobre as estratégias, Kotler (2017) adiciona estratégias como criacdo de
conteddo, onde o espaco utiliza toda a gestéo para analisar o que serd exposto pelo museu, uma forma de envolver
a sociedade e de dar voz para além do seu espaco fisico, produzir e publicar contedidos em um volume de qualidade
suficiente para que o visitante encontre o que desperta o seu interesse. E importante planejar, definir o seu publico-
alvo, entender o seu comportamento. Cita também a utilizacdo de plataformas que viabilize a divulgacdo dos
contetdos, a busca por blogs profissionais, influencers que compartilhnem as experiéncias para que tornem o
museu almejado para futuros visitantes.
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Nota-se que 0 engajamento nas redes é algo pratico e que ndo demanda muitos custos para as
organizacGes, principalmente para instituicbes do poder publico, que muitas vezes trabalham com um valor
fechado, e ndo estdo diretamente relacionadas ao comércio, mas isso ndo as impede de utilizar novas estratégias
e ferramentas, nem de aprender e aprimorar com as tendéncias que vao surgindo. Os museus sdo instituicdes
dindmicas e que precisam estar abertos para as constantes transformacgdes que o periodo da contemporaneidade
traz.

V.  Percurso Metodolégico

A abordagem metodoldgica se faz exploratoria e descritiva, com uma perspectiva qualitativa para analise
e composicdo dos resultados, tendo como base tedrica a pesquisa bibliografica, que abrange publicactes
relacionadas as categorias de analise: Museu, Marketing Digital e Gestdo Museoldgica, conduzida em diversas
fontes incluindo SciELO, Google Scholar, BDTD, Metabuscador Oasis, com artigos publicados entre 0s anos de
2013 e 2023. Ressalta-se que a categoria de analise “Museologia e Marketing Digital” esta em processo de
desenvolvimento. Portanto, encontram-se poucos estudos elaborados sobre a tematica. Dessa forma, foram
analisados os titulos, resumos, palavras-chave, objetivos, metodologias e resultados dos estudos, com o objetivo
de formar o corpus bibliografico que sustentou as discussdes apresentadas neste trabalho. Para tal, foram
consideradas as seguintes expressdes de busca: Museologia AND Cultura; Museu AND Tecnologia AND Cultura;
Museus AND Marketing Digital; Museology AND Culture; Museum AND technology AND Culture; Museum
and Digital Marketing.

VI. Resultados Alcangados E Suas Implica¢des Cientificas

Aceitacdo e Implementacdo da Tecnologia nos Museus

A pesquisa evidenciou que 0s museus estdo, de maneira crescente, incorporando tecnologias como uma
estratégia essencial para sua modernizacdo e relevancia no cenario contemporaneo. Este processo de aceitacdo
foi impulsionado por eventos globais, como a pandemia de covid-19, que acelerou a necessidade de adaptacéo ao
meio digital. A andlise mostra que agfes institucionais, como as iniciativas do Instituto Brasileiro de Museus
(IBRAM) e do Conselho Internacional de Museus (ICOM), foram determinantes para fomentar uma cultura de
aceitacdo tecnologica. Essas instituicbes ndo apenas validaram a importancia da transformacdo digital, mas
também forneceram ferramentas praticas, como o Manual de Digitalizacdo de Acervos, que estabelecem diretrizes
claras para que museus transitem com seguranca para 0 ambiente digital. Tal aceitagdo ndo elimina a relevancia
do espago fisico, mas consolida a coexisténcia dos dois formatos, criando um ecossistema hibrido.

Digitalizacdo de Acervos e Expanséo do Uso de Midias Digitais

A digitalizag8o de acervos se apresenta como um dos principais resultados deste estudo, destacando sua
capacidade de democratizar o acesso a cultura e ao conhecimento. Os museus tém utilizado plataformas digitais
como Instagram, Facebook, X (antigo Twitter), blogs e sites, ndo apenas para exposi¢do de acervos, mas também
para promover interagdes com o publico. Essa abordagem reforca a ideia de que o uso de recursos digitais amplia
o alcance dos museus, permitindo que acervos antes restritos a um espaco fisico possam ser acessados
globalmente. A pesquisa destaca que essas ferramentas oferecem uma experiéncia enriquecedora ao usuério,
combinando o visual, o textual e, em alguns casos, elementos interativos. Além disso, a integragdo de midias
digitais impulsiona o engajamento em tempo real e proporciona novos formatos de narracéo historica e cultural,
aproximando 0s museus das expectativas contemporaneas.

Impacto do Marketing Digital no Setor Museal

O marketing digital se consolidou como uma ferramenta estratégica para 0os museus, permitindo um
aumento significativo de visibilidade, atracdo de novos publicos e fortalecimento da imagem institucional.
Campanhas em redes sociais, estratégias de SEO e parcerias com influenciadores culturais mostraram-se eficazes
para revitalizar o interesse em espacos museolégicos, especialmente entre jovens e publicos ndo habituais. Este
estudo verificou que, além de atrair visitantes para o espaco fisico, o marketing digital promove um "publico
digital" que, embora ndo esteja presente fisicamente, consome conteldos relacionados aos museus, participando
de eventos virtuais, exposicoes online e discussdes culturais. A aplicacdo de técnicas de analise de dados e de
personalizagdo de conteldos também se destacou como um fator relevante, permitindo aos museus entender
melhor seu publico e adaptar suas ofertas de forma mais eficaz.

Fortalecimento da Cultura e Educacdo por Meio da Tecnologia

A integracdo entre tecnologia e cultura mostrou ser uma poderosa alavanca para a promocao da educacéo
e da inclusdo cultural. A digitalizagdo ndo apenas facilita 0 acesso remoto aos acervos, mas também abre espago
para novos formatos educativos, como tours virtuais, jogos interativos, realidade aumentada e projetos de
colaboracdo online entre instituigdes educacionais e museoldgicas. Este estudo reforga que a tecnologia fortalece
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o0 papel do museu como um agente de disseminacdo de conhecimento, oferecendo oportunidades educacionais em
contextos onde o acesso fisico é limitado. A pesquisa ainda demonstra que os recursos tecnolégicos podem ser
utilizados para criar narrativas inclusivas, representando melhor a diversidade cultural e historica, e estimulando
0 pensamento critico e criativo entre os visitantes.

Criacéo de Identidade Digital nos Museus

Os museus que investem na construgdo de uma identidade digital robusta destacam-se no cenario global.
A pesquisa revelou que a identidade digital vai além da presenca em plataformas online: ela requer um
planejamento estratégico que alie conteldo relevante, comunicacdo visual atrativa e engajamento com diversos
publicos. A identidade digital é vista como uma extensdo da missdo do museu, permitindo a personalizacdo de
experiéncias para audiéncias variadas, sejam elas locais ou internacionais. Este estudo também identificou que
museus com identidade digital consolidada possuem maior capacidade de obter financiamentos, estabelecer
parcerias com empresas tecnologicas e educacionais, e desenvolver projetos de pesquisa colaborativa.

Capacitagdo Tecnoldgica para a Resolugao de Problemas

A pesquisa aponta que o uso de tecnologias digitais ndo apenas promove a interacdo com o publico, mas
também auxilia na gestdo e resolugéo de desafios operacionais. A digitalizacdo de acervos, por exemplo, reduz o
desgaste de pegas fisicas e facilita 0 acesso as cole¢fes por pesquisadores, enquanto sistemas de gestdo integrada
ajudam a otimizar processos internos, como inventario, seguranca e conservacgdo. Além disso, a andlise de dados
coletados por meio de interagGes digitais permite que 0s museus antecipem tendéncias e adaptem suas estratégias
para melhor atender as demandas emergentes. A tecnologia, nesse sentido, transforma-se em uma aliada essencial
na manutencao da relevancia institucional em um cenario dindmico e imprevisivel.

Adaptacdo ao Cendrio Pés-Pandemia

A pandemia de covid-19 agiu como um catalisador para a transformacéao digital dos museus, mostrando
a urgéncia de ampliar as possibilidades de interacdo virtual. A pesquisa identificou que, durante o periodo de
isolamento social, museus que ja possuiam presenca digital estruturada conseguiram manter sua relevancia
cultural e até expandir seu alcance. O estudo destaca que esta adaptacdo nao foi apenas temporéria, mas marcou
uma mudanca estrutural nas operagdes museoldgicas, consolidando o ambiente digital como parte integral das
estratégias futuras. Além disso, os dados indicam que a experiéncia hibrida (fisica e digital) é a chave para atender
as novas demandas dos pUblicos contemporaneos, proporcionando acessibilidade, conveniéncia e inovagao.

VII.  Consideragdes Finais

Em um contexto marcado por grandes transformagdes tecnolégicas, as mudancas de habitos e costumes
apresentam constantes evolucfes, a tecnologia oferece cada vez mais oportunidades e facilidades para a
sociedade. As institui¢des, sejam elas publicas ou privadas, aderem as tecnologias da informacao e comunicacao
para se aproximarem dos seus publicos, expandindo o seu alcance e ampliando a sua visibilidade. Nos espacos
museais, a necessidade de adaptacdo ao novo cenario é real e importante para que 0s espagos nao se tornem
obsoletos. A preocupacao se faz visivel quando o Instituto Brasileiro de Museus — IBRAM inicia a¢Ges voltadas
para a construgdo de um pensamento mais tecnolégico dentro das instituigdes e de uma aceitacdo na
implementacéo da tecnologia nos museus. O instituto trouxe a temdtica no ano de 2020 para o0 seu maior evento
anual, a “Primavera dos Museus”, com o tema “Mundo Digital: museus em transforma¢ao”, reafirmando o
fendbmeno da cultura digital, que atinge o setor museal em todas as suas dimensdes, e que foi ainda mais acelerado
devido a pandemia. O Conselho Internacional de Museus (ICOM) também sinaliza a urgéncia, criando o Manual
de Digitalizacdo de Acervos em parceria com o Governo Federal, enfatizando que a tecnologia é uma aliada aos
espacos. O fisico ndo deixara de existir; aprender a utilizar recursos ndo diminui a importancia dos museus, pelo
contrério, demonstra a dinamicidade e fortalece o valor da sua existéncia.

Dessa forma, a andlise e contextualizacdo de todo o estudo apresentado aponta para um resultado de
aceitacdo e implementacdo crescente de tecnologias dentro dos museus, por meio de utilizagdo de recursos
tecnoldgicos, como a digitalizacdo de acervos e a utilizacdo das midias digitais, englobando toda a rede digital
envolvida, como Instagram, Facebook, X, Blogs, Sites, que em conjunto com as estratégias do marketing digital
ddo vida aos espacos no ambiente virtual. Pode-se afirmar, portanto, através das reflexdes trazidas, que 0s museus
tendem a se beneficiar na sua relagdo com virtual e os meios tecnoldgicos para a sobrevivéncia dos espacos; a
utilizacdo do marketing digital gera uma maior visibilidade para o espago, atrai maior nimero de visitantes
interessados, cria uma interacdo com o meio que o museu esta inserido, abre possibilidades para divulgacéo,
parcerias, promocao da educacdo, disseminagdo do conhecimento, acrescimentos que impulsionam a cultura do
Estado.

Logo, criar uma identidade digital facilita a pesquisa, a implementacdo e o planejamento de acdes,
interacdo com variados publicos nacionais e internacionais; traz engajamento aos espacos e abre para
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oportunidades na resolucdo de problemas para eventualidades dentro dos museus. Comunicar é essencial, e
trabalhar a comunicacdo € primordial para manutencéo das organizagdes.
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