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ABSTRACT

The impact of digitalization on the cultural heritage sector and, in particular, 
on museums, has been the subject of growing interest from the scientific community, 
driven by the escalation of the Covid-19 pandemic, but also by the outbreak of mili-
tary conflicts, the impact of climate change and the tectonic shifts in visitors behaviors 
– which have shaken the pillars of a cultural sector that is searching for reinvention, 
promotion, valorization, participation, and safeguarding. In this article, the transfor-
mations that digital technology has stimulated in museums, in the light of the new 
dynamics of cultural heritage digitalization will be addressed, making wine museums 
about Douro a case study, considering the growing number of units established in the 
oldest demarcated wine region, classified as a World Heritage Site. The aim of this ar-
ticle is to identify and analyze the digital innovation strategies present in Douro wine 
museums and feature them in the framework of a participatory, co-created, experien-
tial, and multisensory museology.
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RESUMO

O impacto da digitalização no setor cultural e, em particular, nas unidades mu-
seológicas, tem merecido um crescente interesse da comunidade científica, impulsiona-
do, sobretudo, pela escalada da pandemia de Covid-19, mas, também, pelo espoletar de 
conflitos militares, pelo impacto das alterações climáticas e pelas mudanças tectónicas 
nos comportamentos dos visitantes – que abalaram os pilares de um setor cultural hoje 
em busca de reinvenção, promoção, valorização, participação e salvaguarda. Abordam-
se neste artigo as transformações que o digital tem estimulado nas unidades museoló-
gicas, à luz das novas dinâmicas de digitalização do património cultural, fazendo dos 
museus dedicados à temática da vinha e do vinho do Douro caso de estudo, conside-
rando o crescente número de unidades implementado na mais antiga região vinícola 
demarcada, classificada como Património Mundial da Humanidade. Os objetivos deste 
artigo são identificar estratégias de inovação digital presentes nas unidades museoló-
gicas dedicadas ao vinho e à vinha do Douro e relacioná-las com os preceitos de uma 
museologia participativa, cocriada, experiencial e multissensorial.
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«O Douro sublimado. O prodígio de uma paisagem que 
deixa de o ser à força de se desmedir. Não é um panorama que 
os olhos contemplam: é um excesso da natureza.»

Miguel Torga, Diário XII

Introdução

Termo de largo espectro, que tem vindo a ser utilizado para enquadrar 
novos produtos, serviços e narrativas no património cultural, muitos fatores 
têm contribuído para acentuar a necessidade de digitalização do patrimó-
nio cultural: do impacto das alterações climáticas (Baharuddin et al. 2023), 
aos conflitos armados (Sokil et al. 2024), da pandemia de Covid-19 (Sarraf 
2021) à necessidade de adaptação a públicos cada vez mais exigentes (Suroto 
et al. 2020). 

No universo museológico, a aplicação de estratégias de inovação di-
gital tem capacidade de impactar diferentes áreas, como a gestão, comuni-
cação, educação, exposição, gestão de coleções e envolvimento do público 
(Carvalho e Matos 2019), passando dos bastidores ao palco expositivo. Uma 
visita pode, inclusivamente, começar antes da chegada ao museu e prolon-
gar-se para lá da presença no espaço físico, através dos contributos das redes 
sociais e dos websites institucionais.

Partindo do reconhecimento do atual impacto da digitalização no se-
tor cultural e, em particular, nos museus, considerou-se pertinente abordar 
as transformações que a implementação de estratégias de inovação digital 
tem estimulado nos museus dedicados à temática do vinho e da vinha do 
Douro e relacioná-la com os preceitos de uma museologia participativa, co-
criada, experiencial e multissensorial.

Para este trabalho foram selecionados três museus implementados na 
Região Demarcada do Douro: Centro Interpretativo da Quinta de Ventozelo; 
Museu do Vinho de S. João da Pesqueira e Museu do Douro –, e três unida-
des museológicas que retratam a região, ainda que localizadas na cidade de 
Gaia: The Wine Experience (WOW); Museu das Caves Cálem e Museu da 1.ª 
Demarcação. Os métodos de recolha de dados escolhidos foram a observa-
ção direta, em visitas realizadas às unidades museológicas, e a análise docu-
mental, incluindo os websites e redes sociais dos museus em estudo e notícias.  

Foram também analisadas algumas das tecnologias disponibilizadas 
nestas unidades, numa adaptação do quadro teórico desenvolvido por Pine e 
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Gilmore (1998) e ajustado à investigação em enoturismo por Quadri-Felitti 
e Fiore (2012), que agrupa as propostas enoturísticas enquanto experiências 
de entretenimento, estéticas, escapistas e educativas. 

1. O Papel das Políticas Públicas 

De acordo com Teresa Duarte Martinho, João Teixeira Lopes e José 
Luís Garcia, no livro Cultura e Digital em Portugal (2016), se processo há, 
na esfera cultural e artística, que hoje precisa de ser compreendido e inter-
pretado é a digitalização, “pelas mudanças radicais que tem estado a impul-
sionar no fazer das obras de arte, no ethos artístico, nos modos de produção 
e difusão e na própria relação dos indivíduos com as obras” (Martinho et al. 
2016: 9). 

Ainda que o processo de digitalização do património cultural te-
nha começado pelos arquivos e catálogos (através de softwares como o 
MuseumSoftware, Adlib e Museumplus) (Belhi et al.), e merecido atenção pelo 
seu potencial na salvaguarda, gestão e preservação, atualmente, o digital é 
um campo também explorado para a caminhada do visitante, colocando-o 
no centro de diferentes estímulos multissensoriais, numa ótica de participa-
ção/cocriação, educação/entretenimento, promoção/valorização. 

A mudança de paradigma em torno da digitalização do património 
cultural tem, também, passado pela implementação de políticas públicas que 
aceleraram o processo. Na sequência da publicação da “Declaração Universal 
Sobre a Diversidade Cultural” (2001) e da “Convenção Para a Salvaguarda 
do Património Cultural Imaterial” (2003) pela Organização das Nações 
Unidas para a Educação, a Ciência e a Cultura (UNESCO), “as instituições 
da memória – que incluem museus, bibliotecas e arquivos – tornaram prio-
ritária a digitalização de coleções e manifestações da cultura e do patrimó-
nio, encetadas paulatinamente a partir dos anos 2000” (Velhinho e Almeida 
2023).

Destacam-se, neste ímpeto, algumas diretrizes internacionais, como a 
primeira “Agenda Digital para a Europa”, em 2010, que sublinhou que as 
Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) são fundamentais para 
alcançar os objetivos da União Europeia (UE); e a segunda “Agenda Digital 
para a Europa” (2020-2030), que abordou as alterações proporcionadas pelas 
tecnologias e o papel vital dos serviços e mercados digitais. Realce, também, 
para os “Princípios de Sevilha”, em 2011, focados na aplicação de novas tec-
nologias ao património arqueológico e retificados em 2017 com vista a ofe-
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recer aplicações práticas dos princípios da “Carta de Londres”, em 2009, esta 
centrada no crescente número de tecnologias de visualização computorizada 
aplicado na investigação, divulgação e preservação do património cultural. 

Já a “Declaração do Funchal”, emitida pela Aliança Europeia do 
Conselho Internacional de Museus (ICOM Europa) e pela Federação 
Mundial de Amigos de Museus (WFFM), por ocasião do Ano Europeu do 
Património Cultural (2018), incentiva à aplicação das novas tecnologias, es-
pecialmente no domínio da digitalização.

Mais recentemente, em 2021, a “Carta de Porto Santo” reconhece que 
os territórios digitais devem ser compreendidos como mais um meio, e um 
meio com possibilidades próprias, para ampliar essa participação e produção 
cultural. 

2. A Digitalização no Contexto Museológico

No próximo ano, 2025, o tema “The Future of Museums in Rapidly 
Changing Communities” presidirá à 27.ª Conferência Anual do ICOM, 
anunciou esta entidade no seu portal oficial. Por esta razão, o próximo nú-
mero da revista Museum International, a publicar no verão de 2025, terá por 
tema “Youth, Intangible Heritage and New Technologies in Museums”. Não 
obstante, surgiram já na década de 90 artigos como “The Wired Museum: 
Emerging technology and changing paradigms” (1997), de Katherine 
Jones-Garmil e Maxwell Anderson, e “Virtual and the Real: Media in the 
Museum” (1998), de Ann Mintz e Selma Thomas, publicados pela American 
Association of Museums e considerados pioneiros no estudo da digitalização 
em espaços museológicos.

Internacionalmente, nas últimas décadas ganhou ímpeto a teorização 
acerca do fenómeno (Geismar 2018; Marty e Jones 2008), ressalvando-se 
que a linha descritiva de projetos relacionados com a aplicação de tecno-
logias nos museus tem sido a constante na bibliografia: desde a experiência 
com um robot-guia, feita por Wolfram Burgard et al. em 1999 ou, mais 
recentemente, a publicação “Engaging Museum Visitors with AI: The Case 
of Chatbots” de Giuliano Gaia, Stefania Boiano e Ann Borda, em 2019, 
cujo foco é a conceção e implementação de um projeto-piloto no núcleo 
museológico Case Museo di Milano, a fim de encontrar novas e interessantes 
formas de envolver os adolescentes enquanto visitantes através da utilização 
de tecnologias como o chatbot e plataformas de gamificação.

No contexto do trabalho museológico, Sejul Malde, Anra Kennedy e 
Ross Parry (2019), em “Understanding the digital skills & literacies of UK 
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museum people”, defendem que o digital pode ser entendido de quatro for-
mas: a) é algo que usamos, uma ferramenta, seja software ou hardware; b) é 
um processo, a criação e implementação de uma estratégia; c) é aquilo que 
criamos, um bem de origem digital; d) é uma condição cultural, envolvendo 
museus, públicos e comunidades (Malde et al. 2019: 23).

Na atualidade, com a aplicação dos avanços tecnológicos, os museus 
estão “inteligentes” (Choi e Kim 2021), intangíveis e com exposições sem 
lugar1 (Barranha et al. 2015), e mais próximos dos seus visitantes, com quem 
agora estabelecem diferentes níveis de relação e a quem oferecem informa-
ção e entretenimento diferenciados, como resume Helena Barranha, em 
“Património e tecnologias digitais – Entre a generalização e a especificida-
de” (2022): “Numa época em que o entendimento do património é cada 
vez mais abrangente, cruzando dimensões materiais e imateriais, estáveis e 
efémeras, o digital permite acrescentar múltiplas camadas de significado e 
possibilidades de interpretação” (2022: 8).

Esta corrida à digitalização foi, em grande medida, catalisada pelas 
transformações ambientais, sociais e económicas decorrentes da pandemia 
de Covid-19 (Boufounou et al. 2022), que colocaram os museus em desta-
que na lista das instituições culturais afetadas pelas medidas de contenção 
do vírus. 

Dos 961 museus que participaram num relatório sobre o impacto 
da Covid-19 publicado pela Rede de Organizações de Museus Europeus 
(NEMO), 60% reportaram perdas de mais de 20 mil euros por semana des-
de o encerramento dos espaços e 4 em 5 museus inquiridos estavam a apos-
tar na digitalização (NEMO 2020).

Criado pela Resolução do Conselho de Ministros n.º 35/2019, de 18 
de fevereiro, com  a missão de identificar, conceber e propor medidas que 
contribuam para a sustentabilidade, a acessibilidade, a inovação e a relevân-
cia dos museus sob dependência da Direção-Geral do Património Cultural 
(DGPC)2 e das Direções Regionais de Cultura, para o Grupo de Projeto 
Museus no Futuro seria imprevisível que o ano de 2020 incluísse a imposi-
ção de uso de máscaras aos visitantes dos Museus, Palácios e Monumentos 
(MPM) (Camacho et al. 2020). Todavia, a versão final do “Relatório do 

1 Referência ao projeto unplace, financiado pela Fundação para a Ciência e Tecno-
logia (EXPL/CPC-EAT/1175/2013), que discute a noção de “museografia intangível” no 
domínio das exposições de arte contemporânea produzidas especificamente para contextos 
virtuais e em rede.

2  Agora Património Cultural IP. 
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Grupo de Projeto Museus no Futuro”, apresentado já no final do primeiro 
ano de pandemia e olhando para 2030, antecipou uma transformação dos 
MPM no sentido de alargar e de diversificar as formas de acesso e o envolvi-
mento dos públicos, com o digital e o físico cada vez mais interligados.

De referir também, em 2021, o levantamento “Inovação Digital nos 
Museus Portugueses” de Dora Santos-Silva, M. M. A. Flores e Maria João 
Centeno sobre o estado de inovação digital nos museus portugueses, feito 
junto de 17 unidades museológicas da DGPC e que concluiu que há poten-
cial para oferecer mais serviços online, sendo que a inovação tecnológica nem 
sempre é acompanhada pela inovação narrativa (Santos-Silva et al. 2021). 

Importa salvaguardar que os consumos e as práticas culturais que uti-
lizam novos suportes e meios estão ainda longe de alcançar satisfatoriamente 
os diferentes segmentos de público – e a pandemia veio acentuar esta proble-
mática. Tânia Leão et al., em “Em suspenso: reflexões sobre o trabalho artís-
tico, cultural e criativo na era Covid-19” (2020), reconhecem as limitações 
no acesso, afirmando que “há muito que os investigadores na área dos média 
digitais alertam para os constrangimentos socioeconómicos que resultam em 
desigualdades de acesso, sobretudo aqueles relacionados com o diferente ní-
vel de literacia dos utilizadores” (2020: 17).

3. Os Novos Papéis dos Museus

A missão e objetivos da museologia eram, tradicionalmente, preservar, 
interpretar e disseminar coleções (Silva, Esteves e Morais 2024). Hoje, o 
discurso museológico tem como foco a educação, participação e a cocria-
ção (Neuhofer 2016), sendo que a integração digital veio contribuir para 
aprimorar estas valências, “com a expectativa de oferecer diferentes tipos de 
experiências a um público diversificado” (Silva et al. 2024: 222).

Na atualidade, não basta disponibilizar os conteúdos aos visitantes, é 
necessário que estes possam interagir com eles, tendo uma participação ativa, 
um contributo que os transforme em produtores de conteúdos, em vez de 
meros consumidores (Simon 2010). 

Neste campo, tem ganhado notoriedade na bibliografia o estudo da 
experiência do visitante. No livro Realidade Aumentada em Exposições de 
Museu. Experiências dos Utilizadores (2018), Diana Marques reconhece que 
“uma parte significativa do planeamento estratégico atual das instituições 
culturais é compreender e melhorar a experiência do visitante – o que mo-
tiva o indivíduo a visitar um museu, que fatores influenciam o seu grau de 
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satisfação com a visita, que informação retém, como melhorar a sua visita” 
(2018: 7). A autora aborda a digitalização como uma das vias de melhorar 
essa experiência. 

Se pretenderem manter uma relação com o público, exige-se hoje que 
os museus concentrem esforços no desenvolvimento de estratégias de inova-
ção, que incluem a aposta Realidade Virtual e Aumentada, interatividade, 
redes sociais e presença online com curadoria. Como nota Maria Van Zeller 
em Jogos com Realidade Aumentada nos Museus (2022), este tipo de projetos 
acontece “no decorrer de estratégias digitais, em parceria com equipas da 
área das tecnologias de informação e comunicação” (2022: 30). 

Não obstante, no estudo da digitalização em ambientes museológicos 
considera-se válido referir não só o prisma do visitante, mas também o dos 
técnicos destas unidades, problematizando sobre a sua capacitação para lidar 
e explorar as potencialidades das novas tecnologias. 

A implementação de estratégias de inovação digital em ambiente mu-
seológico implica uma especialização científica e uma articulação de equipas 
e valências para dar resposta às expectativas dos visitantes, cruzando nomea-
damente as áreas da museologia, da informática e da gestão (Kostadinova 
2020). 

Sobre o prisma dos profissionais de museologia sublinha-se os resul-
tados do projeto europeu Mu.SA – Museum Sector Alliance, que decorreu 
entre 2016 e 2020 com financiamento do programa Europeu Erasmus+/
Alianças de Competências Setoriais. A investigação resultou na definição de 
quatro perfis emergentes: o de Gestor de Estratégia Digital, o de Curador de 
Coleções Digitais, o de Programador de Experiência Digital Interativa e o de 
Gestor de Comunidade Online, que foram atualizados e revistos de acordo 
com as necessidades atuais dos profissionais de museu.

4. O Douro e os seus Museus

Assumindo como premissa que os museus da vinha e do vinho em 
Portugal “contribuem para o conhecimento e a afirmação da herança e da 
identidade enológica da região que representam”, nas funções dos museus da 
vinha e do vinho, em “Os museus do vinho em Portugal: comunicar o pas-
sado e compreender e (re) construir a herança cultural vitivinícola” (2018), 
Ana Isabel Inácio destaca duas funções fundamentais:  

1) a promoção da cultural local com relevância para as comu-
nidades e populações de proximidade, ou seja, integrando produtos 
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culturais, mas desempenham também funções e apresentam potencia-
lidades turísticas, revelando-se componentes fundamentais de produ-
tos turísticos, nomeadamente enoturísticos e gastronómicos, ou até de 
turismo cultural, entre outros; 

2) a valorização, explicação, interpretação, criação, exposição de 
identidades e diversidades locais e regionais para quem visita estas re-
giões, proporcionado o seu entendimento (2018: 191).

No Douro, os museus vínicos (ou centros de visitas ou centros de in-
terpretação) acabam muitas vezes por estarem integrados nas ofertas enotu-
rísticas das grandes quintas da região, sendo que a sua recente multiplicação 
também se deveu a uma resposta dessas unidades ao mediatismo e interesse 
turístico conquistado após a classificação do Alto Douro Vinhateiro como 
Património Mundial na categoria de Paisagem Cultural Evolutiva e Viva 
(2001) pela UNESCO.

A paisagem cultural vinhateira duriense mistura-se com o conceito 
de terroir, definido pela Organização Internacional da Vinha e do Vinho 
- OIV (OIV 2010), como “um conceito que remete a um espaço no qual 
se desenvolve um conhecimento coletivo das interações entre o ambiente 
físico e biológico e as práticas enológicas aplicadas, proporcionando carac-
terísticas distintas aos produtos originários deste espaço” (OIV apud Bellé et 
al. 2022: 981). Ambos são, segundo Ana Lavrador Silva, M. João Fernão-
Pires e Fernando Bianchi de Aguiar, no artigo “Portuguese vines and wines: 
Heritage, quality symbol, tourism asset” (2018: 39), conceitos “multifaceta-
dos, sistémicos e dinâmicos”.

Aqui enquadrada surge também a conceção de winescape1, ou paisa-
gem vinhateira, em português, introduzida pela primeira vez por L. Peters, 
em 1997. Segundo Ray Johnson e Johan Bruwer (2007: 277), uma winesca-
pe inclui “vinhas, adegas e outras estruturas físicas, vinhos, paisagens natu-
rais, pessoas, património e a sua arquitetura”.

Recentemente, a winescape ganhou novos horizontes pela intervenção 
das estratégias digitais, estas impulsionadas pelo confinamento exigido em 
tempos de pandemia. Emergiu, então, a digital winescape (Alebaki et al. 2022), 
refletindo os esforços de digitalização ocorridos nas propostas enoturísticas. 

No campo das experiências enoturísticas, Portugal é um caso de estudo 
1 Na sua tese de doutoramento “Fazer a paisagem no Alto Douro Vinhateiro: desa-

fios de um território-museu” (2018), Natália Fauvrelle (2018) traduz a palavra inglesa para 
enopaisagem, ainda que reconheça que paisagem vinhateira é o termo mais comummente 
utilizado em português.
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e a região do Douro a mais madura em termos de organização da oferta. Na 
região vitivinícola desenvolveram-se nos últimos anos diferentes modalida-
des de enoturismo, sendo que as visitas às Caves e Adegas são as mais reco-
nhecidas (Inácio 2007). A relevância das Caves do Vinho do Porto, simulta-
neamente como produto e destino enoturístico, “decorre do seu património 
histórico e cultural e da sua proximidade à cidade do Porto” (Ramos et al. 
2018: 681). Nestas Caves instalaram-se, mais recentemente, unidades mu-
seológicas, na sua maioria interativas e multissensoriais, que complementam 
a oferta cultural dos grandes grupos dos Vinhos do Porto e Douro.

Tabela 1. Museus do vinho e da vinha no/sobre o Douro.

Unidade Localidade
Enoteca da Quinta da Avessada Favaios
Museu Fernanda Ramos Amorim Covas do Douro 
Núcleo Museológico de Favaios – Pão e Vinho Favaios
Caves 1890 da Graham‘s Vila Nova de Gaia
Museu do Vinho de S. João da Pesqueira S. João da Pesqueira
Museu da Quinta do Bomfim Pinhão
Centro de visitas da Quinta da Roêda Pinhão
Museu Adriano Ramos Pinto Vila Nova de Gaia
Centro Interpretativo da Quinta de Ventozelo Ervedosa do Douro 
Museu de Sítio de Ervamoira Vila Nova de Foz Côa
Oficina Vinária Torre de Moncorvo
Museu das Caves de Santa Marta Santa Marta de Penaguião 
Museu do Vinho do Porto Porto (encerrado) 
Adega das Giestas Negras Galafura
Museu do Douro Régua
The Wine Experience (WOW) Vila Nova de Gaia
Centro Interpretativo Porto & Douro (IVDP) Porto (encerrado)
Centro de Visitas e Caves Taylor’s Vila Nova de Gaia
Museu da 1.ª Demarcação Vila Nova de Gaia
Museu das Caves Calém Vila Nova de Gaia

Fonte: Adaptado de Fauvrelle, 2018. 

Natália Fauvrelle recorda na sua tese de doutoramento “Fazer a pai-
sagem no Alto Douro Vinhateiro: desafios de um território-museu” (2018) 
que, em Portugal, o percurso dos museus dedicados à cultura da vinha come-
çou a ser traçado “quer a partir das coleções das Casas do Povo, quer a partir 
de projetos de base comunitária com forte ligação à ecomuseologia”, referin-
do como exemplos o Museu Rural e do Vinho do Concelho do Cartaxo ou 
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o Museu de Escalhão. O próprio Museu do Douro1, explica, criado pela Lei 
125/1997694 e, por isso, caso pioneiro em Portugal, construiu a sua cole-
ção incorporando um acervo de etnografia, reunida pela Associação Cultural 
Alto Douro, de Peso da Régua (Fauvrelle 2018: 142).

5. Enoturismo, Experiências Multissensoriais e Inovação Digital

O enoturismo é classificado como uma forma de turismo de interesse 
especial (Hall et al. 2000) que inclui visitas a vinhas, adegas, festivais e espe-
táculos de vinho em destinos de enoturismo. De um ponto de vista académi-
co, os estudos sobre o enoturismo surgiram entre 1990 e 2000 (Getz 2000; 
Getz e Brown 2006) focando-se em três importantes temas: as estratégias 
dos destinos (Hojman e Hunter-Jones 2012), os atores da indústria do eno-
turismo (Dawson et al. 2011) e os comportamentos dos enoturistas (Carlsen 
e Boksberger 2015). 

Já o conceito de “turismo de terroir” (Holland et al. 2014) tem vindo 
a permitir a identificação de diferentes tipologias de enoturistas, “enquanto 
uns demonstram um interesse mais geral em explorar as caraterísticas do ter-
ritório, o que inclui a paisagem e a cultura, outros mostram uma curiosidade 
especial pelas propriedades” (Liberato et al. 2023: s/p).

O enoturismo tem alargado a sua oferta aos museus e centros de in-
terpretação do vinho e da vinha, à arquitetura e atividades de lazer das/nas 
adegas, à gastronomia e ao alojamento e, ainda, à paisagem. Este cresci-
mento do enoturismo como alavanca para as regiões produtoras de vinho e 
zonas rurais (Novais e Antunes 2009) tem despertado grande interesse entre 
os investigadores, tendo em consideração a quantidade de trabalhos cientí-
ficos dedicados a esta temática nos últimos anos (Gómez et al. 2019; Leri e 
Theodoridis 2019; Thanh e Kirova 2018).

Na última década tem também aumentado a bibliografia produzida 
em órbita da teoria da Imagem do Destino Enoturístico (IDE) – que estuda 
as crenças, perceções, pensamentos, sentimentos, ideias, expectativas e co-
nhecimentos sobre um destino enoturístico, ou seja, região vitivinícola ou 
paisagem vinhateira que é projetado pelas entidades gestoras do destino e 
percebido pelos enoturistas (Bruwer Gross e Lee 2016). 

Já mais recentemente, há investigadores que se debruçaram sobre a 

1 Em 2007, foi apresentada publicamente a Rede de Museus do Douro (MuD) com a 
missão de aliar diferentes estruturas museológicas num projeto cultural comum. O principal 
dinamizador desta rede é o Museu do Douro.
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dimensão experiencial do enoturismo (Carmichael 2005; Cohen e Ben-Nun 
2009; Pikkemaat et al. 2009; Quadri-Felitti e Fiore 2012, 2013). 

Entre os modelos analisados, o modelo de economia da experiência 
de B. Joseph Pine e James H. Gilmore (1998) destaca-se pela sua conceção 
operacional. Este modelo de economia da experiência tem quatro dimen-
sões, ou quatro E’s – experiências educacionais, estéticas, de entretenimento 
e escapistas –, e mais recentemente ganhou atenção na investigação sobre 
enoturismo (Quadri-Felitti e Fiore 2012; Quadri-Felitti e Fiore 2013).

A natureza da prova de vinhos explica o crescente volume de investiga-
ção multissensorial sobre enoturismo (Brochado et al.  2021). A Experiência 
Sensorial do Vinho (ESV ou Wine Sensory Experience (WSE), em inglês) 
é um construto do enoturismo e do marketing validado pela comunidade 
científica, que tem impulsionado a investigação sobre a temática (Santos et 
al. 2021). 

A ESV envolve experiências mais complexas do que apenas a degus-
tação de vinhos e, ainda que vários estudos analisem dados em torno de 
apenas um sentido, como visão (Mateucci 2013), paladar (De Jong e Varley 
2017) ou audição (Pilcher et al. 2009), alguns investigadores têm adotado a 
abordagem multissensorial (Dias et al. 2017; Isaccson et al. 2009; Meacci e 
Liberatore 2018). 

Os cinco sentidos interagem entre si, oferecendo aos turistas expe-
riências holísticas e memórias claras e únicas e desenvolvem uma imagem 
multissensorial de cada destino (Xiong et al. 2015). Se se associar a estas ex-
periências as novas tecnologias, é possível proporcionar aos turistas/visitan-
tes uma ligação emocional forte, estrutural para a memória sobre o destino 
visitado (Huang et al. 2013). 

Os museus desempenham um papel particularmente educativo no que 
diz respeito aos turistas que visitam, pela primeira vez, um destino, até por-
que é através destes que se estabelece “uma ponte de herança cultural entre a 
geração anterior e as gerações vindouras” (Suroto et al. 2020: 170) e a tecno-
logia poderá ter aqui um papel de relevo.

Inácio (2018) menciona, a propósito dos processos de digitalização 
nos museus da vinha e do vinho do Douro, que várias das unidades exis-
tentes “utilizam recursos eletrónicos e os novos media como suportes na 
organização do seu discurso, dando em alguns casos uma vertente lúdica e 
interativa aos espaços, mais próxima e apelativa dos públicos mais jovens” 
(2018: 195). 

O Douro tem sido particularmente profícuo no lançamento de ex-
periências de digitalização em torno do seu património vínico e, quer a co-
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municação social, quer a comunicação institucional das empresas de enotu-
rismo da região, têm traçado a cronologia desse investimento crescente de 
entidades públicas ou de iniciativas privadas.

De acordo com a informação disponibilizada no website que reúne as 
experiências enoturísticas do grupo The Fladgate Partnership, a Quinta do 
Panascal foi, em 1992, uma das primeiras propriedades do Douro a abrir as 
portas aos visitantes, disponibilizando uma visita educacional em sistema de 
áudio-tour que permitia um contacto direto com o vinhedo localizado no 
vale do Távora, a entrada nos lagares seculares da quinta e também desfrutas-
sem da winescape. O áudio-tour está atualmente disponível em nove idiomas. 

Em 2021 a Quinta do Pôpa, em Adorigo-Tabuaço, reabriu o seu enotu-
rismo com a proposta de visitas virtuais, anunciada no seu website. Gratuita, 
a visita virtual permitiu, numa primeira fase, fazer um tour pela adega, sala 
de cascos, garrafeira, e até fazer compras na loja de vinhos, passando depois 
a incluir a possibilidade de fazer uma tour virtual pelas vinhas.

Desde 2023, segundo a revista Press Tur (2023), a Quinta da Roêda, 
no Pinhão, tem vindo a promover o seu “Quinta da Roêda Discovery Tour”, 
com guia online que pode ser descarregado com o wifi do seu centro de vi-
sitas, e com a possibilidade de passear entre as vinhas e parar nos pontos de 
interesse para saber mais sobre o vinho do Porto. 

Também em 2023, a Sogrape, através da marca Sandeman, lançou a 
“Sandeman & Douro Metaverse Experience”, uma visita totalmente imer-
siva, onde os espaços mais emblemáticos da Quinta do Seixo, em Valença 
do Douro-Tabuaço, foram recriados numa realidade paralela, permitindo, a 
quem visita as Caves Sandeman, em Gaia, explorar esta quinta de referência 
na região do Douro e onde nascem os Vinhos do Porto Sandeman. Tendo 
sido a primeira marca de vinhos em Portugal a entrar no metaverso, noticiou 
o Jornal de Negócios (2024), que a Sandeman foi reconhecida com o Prémio 
Nacional de Inovação em duas categorias: “Web 3.0” e “Grande Empresa”.

Em 2024, e de acordo com a revista Evasões (abril 2024), as visitas à 
Quinta do Vallado, na Régua, passaram também a incluir uma experiência 
de realidade virtual que transporta o visitante para junto dos trabalhadores 
que cortam os cachos e os transportam para a adega, acompanhando todo o 
processo.

Já o Instituto dos Vinhos do Douro e Porto (IVDP) lançou, em 2024, 
uma visita realidade virtual 360º ao edifício do Porto, na Rua Ferreira Borges, 
oferecendo uma abordagem realista e imersiva aos diferentes espaços e, a 
partir de cada um deles, permitindo conhecer a história e o terroir da mais 
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antiga região demarcada e regulamentada do mundo e das Denominações de 
Origem Porto e Douro.

Em 2024, os 19 municípios da Comunidade Intermunicipal do Douro 
(CIM Douro) juntaram-se para apresentar o “Discover Douro” que reúne 
toda a informação turística da região num portal e aplicação móvel. 

6. Métodos e Objetivos  

Para este trabalho foram selecionados três museus implementa-
dos na Região Demarcada do Douro: Centro Interpretativo da Quinta de 
Ventozelo; Museu do Vinho de S. João da Pesqueira e Museu do Douro –, 
e três unidades museológicas com conteúdos sobre a região, mas situados 
na cidade de Gaia, que alberga as Caves das principais marcas de Vinho do 
Porto: The Wine Experience (WOW); Museu das Caves Cálem e Museu da 
1.ª Demarcação.

Estes espaços foram selecionados por integrarem o digital nas suas co-
leções, nas ferramentas de acesso a informação complementar (como áu-
dio-guias, QR codes, etc.), nos processos (digitalização do acervo para fins 
de salvaguarda); nos ambientes (disponibilização de visitas virtuais); e nas 
práticas (interação pré/pós visita mediada através de tecnologias; por ex. pu-
blicações nas redes sociais; newsletters; conteúdos no website, no Google Arts 
& Culture).

Trata-se de um estudo de caso e, tendo em conta os objetivos da inves-
tigação, foi seguida uma abordagem qualitativa.

Os métodos de recolha de dados escolhidos foram a observação dire-
ta, em visitas realizadas às unidades museológicas, e a análise documental, 
incluindo os portais institucionais e redes sociais dos museus em estudo e 
notícias publicadas, havendo ainda conversas informais com colaboradores 
dos museus em estudo para esclarecer alguns pormenores relativos à infor-
mação recolhida. 

Foram analisadas depois algumas das tecnologias disponibiliza-
das nestas unidades, aplicando o quadro teórico desenvolvido por Pine e 
Gilmore (1998) e adaptado à investigação em enoturismo por Quadri-Felitti 
e Fiore (2012), que agrupa as experiências enoturísticas nos quatro “E’s: 
Entretenimento; Estética; Escapista; Educativa. 

O objetivo geral deste artigo é identificar estratégias de inovação di-
gital presentes nas unidades museológicas dedicadas ao vinho e à vinha da 
região do Douro e relacioná-las com os preceitos de uma museologia expe-
riencial, participativa e cocriada.

Revista de Letras UTAD, vol. 2, n.º1 – Fev. de 2025: Ciências da Cultura: 7-41



21

Os objetivos específicos são a) analisar o contributo das estratégias de 
inovação digital nas experiências enoturísticas presentes nessas unidades, 
aplicando o quadro teórico desenvolvido por Pine e Gilmore (1998) e adap-
tado à investigação em enoturismo por Quadri-Felitti e Fiore (2012); b) 
perceber qual o impacto da digitalização na participação ativa dos visitantes. 

A hipótese subjacente é de que a digitalização das unidades museológi-
cas do vinho e da vinha da região do Douro contribui positivamente para o 
enriquecimento da experiência multidimensional e para a participação ativa 
do visitante. 

Figura 1. Os quatro E’s da experiência enoturística.

Fonte: Adaptado de Pine e Gilmore 1998; Quadri-Felitti e Fiore 2012.

Pine e Gilmore (1998) conceptualizam a natureza multidimensional 
da experiência do consumidor e posicionam os quatro E’s em quadrantes 
formados pela interseção de dois contínuos de experiência: participação do 
consumidor (ativa ou passiva) ao longo do eixo horizontal e ligação do con-
sumidor (absorção ou imersão) ao longo do eixo vertical (Figura 1). A parti-
cipação ativa acontece “quando os clientes afetam pessoalmente o espetáculo 
ou o acontecimento” e a participação passiva é “quando os clientes não afe-
tam nem influenciam diretamente o espetáculo” (Pine e Gilmore 1999: 30). 
A imersão é descrita quando há envolvimento físico ou virtual no evento, 
espetáculo ou ambiente, enquanto a absorção se refere ao envolvimento do 
intelecto do consumidor (Pine e Gilmore 1998, 1999). Em particular, as 
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experiências mais ricas são as que englobam aspetos dos quatro E’s, alcan-
çando o sweet spot, que equilibra elementos de participação ativa e passiva do 
consumidor e em que os clientes são simultaneamente absorvidos e imersos 
(Pine e Gilmore 1998). 

Ainda que não tenha sido desenvolvido para experiências no contex-
to museológico, considera-se pertinente aplicar esse framework às experiên-
cias sensoriais mediadas por tecnologias nos museus vínicos, uma vez que a 
maioria oferece ativações desse nível aos seus visitantes. 

7. Museus

7.1 The Wine Experience 

No que aos museus vínicos diz respeito, os cinco maiores à escala glo-
bal contam com um português, o World of Wine (WOW), em Vila Nova de 
Gaia (Turismo de Portugal 2022).

Ainda que o The Wine Experience não se dedique exclusivamente à 
Região do Douro, parte do seu acervo, com destaque para as fotografias 
que integram e complementam os espaços expositivos, remete para as quin-
tas que o grupo Fladgate Partnership detém na Região Demarcada, como a 
Quinta da Roêda, localizada no Pinhão, pelo que – a par do seu posiciona-
mento de destaque na oferta de museus vínicos em Portugal – se considerou 
pertinente incluí-lo nesta pesquisa.

O projeto WOW, um investimento da Hilodi/Fladgate Partnership e 
financiado pelo COMPETE2020, abriu portas na cidade de Gaia em 2020. 
Reconhecido em 2024 com o “Potencial Interesse Nacional” (PIN) pelo im-
pacto significativo na região Norte, no mesmo ano, o WOW arrecadou cinco 
prémios de enoturismo, incluindo a “Missão Cultural”, pelos Wine Travel 
Awards 2024, e “Melhor Enoturismo Urbano”, pelos Prémios Nacionais de 
Enoturismo da Associação Portuguesa de Enoturismo (APENO).

De acordo com a informação disponibilizada no seu website, a visita ao 
The Wine Experience, um dos museus do quarteirão cultural WOW, começa 
por explicar em que zonas do globo estão reunidas as condições essenciais 
para a produção da vinha e que condições são essas; segue-se um núcleo 
dedicado aos tipos de solo, a enxertia e a constituição da uva e da vinha, pas-
sando pela vindima, a produção na adega, a tanoaria e o engarrafamento. O 
ciclo de vida completo, da uva à garrafa, é descrito de uma forma formativa e 
lúdica. No segundo piso do museu, o foco está em Portugal e nas regiões viti-
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vinícolas portuguesas. O The Wine Experience inclui ainda várias experiências 
multissensoriais e imersivas, sendo um dos projetos de digitalização desen-
volvidos pela empresa GEMA Digital/Altice1, e inclui uma parede interativa; 
movimento e vídeo; projeções; design de som; um globo interativo; soluções 
multimédia; instalações interativas; gráficos de parede; soluções fotográficas 
e cenografia. 

O The Wine Experience envolve os visitantes através da visão, do olfato 
e do paladar e cruza esses sentidos pela intervenção da tecnologia, criando 
uma exploração multissensorial. A visita ao museu é complementada com 
áudio-guia, disponível em português, inglês, espanhol e francês. Este mu-
seu não tem website próprio, estando integrado no portal institucional do 
WOW, este com subscrição de newsletter e perfil nas seguintes redes sociais: 
Facebook, Instagram, LinkedIn, Youtube e TikTok.

Figura 2. Experiência educativa no The Wine Experience
(visitado a 9 de junho de 2024).

Fonte: Autoras.

Ainda que as diferentes salas expositivas do The Wine Experience sigam 
uma curadoria digital que merece destaque nos estudos da digitalização em 
ambiente museológico, destaca-se o jogo interativo que permite que o visi-
tante conheça, respondendo a um conjunto de questões num ecrã tátil, qual 

1 Informação recolhida em https://gema.pt/work/wow-the-wine-experience/. (con-
sultado a 20 de setembro de 2024).
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a casta que se adequa ao seu perfil. Este jogo promove o sentido de autono-
mia e a participação ativa do visitante, ainda que este possa estar incluído 
num grupo, e promove uma experiência educativa porque o visitante melho-
ra os seus conhecimentos/competências sobre as diferentes castas.

7.2 Museu da 1.ª Demarcação 

De acordo com a sua página oficial, o Museu da 1.ª Demarcação 
abriu portas em 2018. Preserva parte do acervo (a restante está depositada 
no Museu do Douro) da Companhia instituída a 10 de setembro de 1756, 
por Alvará Régio de El-Rei D. José I, sob os auspícios do seu Ministro do 
Reino, Sebastião de Carvalho e Mello, futuro Conde de Oeiras e Marquês 
de Pombal – a Companhia Geral da Agricultura das Vinhas do Alto Douro, 
também denominada Real Companhia Velha.

O espaço museológico premiado pela Associação Portuguesa de 
Museologia (APOM) (“Prémio Filme”) em 2019, tem como missão parti-
lhar o acervo documental e artístico, reunido e preservado ao longo de mais 
de 260 anos. 

Estabelecendo-se como uma identidade institucional, o museu é tam-
bém resultado de um trabalho de inventariação, catalogação e digitalização 
desenvolvido pelo Centro de Estudos da População, Economia e Sociedade 
(CEPESE).

A exposição permanente do Museu da 1.ª Demarcação inclui os se-
guintes núcleos expositivos:

1. Da Razão (Origens da Real Companhia Velha Companhia 
Geral da Agricultura das Vinhas do Alto Douro).

2. Personalidades (Dedicada às personalidades que marcaram o 
percurso da Real Companhia Velha, destacando Marquês de Pombal 
e D. José I).

3. A Companhia Majestática (Onde é apresentada a Real 
Companhia Velha enquanto instituição privilegiada e majestática, 
com as suas prerrogativas e privilégios).

4. A Obra - Transformação do Território (O discurso expositivo 
evidencia agora os projetos de âmbito territorial levados a cabo pela 
Companhia).

5. A Obra – O Ensino (Onde é abordado o papel vital da 
Companhia ao alicerçar as origens do ensino superior técnico no Porto).

6. Abrangendo o Mundo (O destaque recai sobre o mapa-mun-
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do, onde através de um conjunto de gavetas, este suporte interativo 
permite conhecer a história das relações internacionais que desde cedo 
marcaram a atividade da Companhia, nos quatro cantos do mundo).

7. Identidade (A exposição permanente termina com uma área 
dedicada à imagem corporativa e identitária da Real Companhia 
Velha).1

O Museu da 1.ª Demarcação tem website próprio e tem perfil na rede 
social Facebook. 

Figura 3. Experiência educativa no Museu da 1.ª Demarcação
(visitado a 8 de junho de 2024).

Fonte: Autoras.

Destaca-se na estratégia de digitalização do Museu da 1.ª Demarcação, 
o livro interativo infantil que apresenta a História da Real Companhia Velha. 
Este é um dos diversos suportes multimédia que se encontra na exposição 
permanente patente no Museu da 1.ª Demarcação e é uma experiência edu-
cativa que permite que os mais jovens ativamente e de forma imersiva co-
nheçam os acontecimentos que marcaram o percurso histórico da empresa. 

1 Informação recolhida em https://museurealcompanhiavelha.pt/exposicao/. (consul-
tado a 20 de setembro de 2024).
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7.3 Museu das Caves Cálem 

Detidas pelo grupo Sogevinus as Caves Calém, em Vila Nova de Gaia, 
inauguraram o seu museu em 2017, um espaço que a empresa destaca no seu 
portal online pela sua interatividade e tecnologias de última geração, onde a 
sessão de cinema 5D, que transporta o visitante no centro de uma vindima 
ou num barco no rio Douro, é um dos principais atrativos.

O museu nasceu num antigo armazém de stocks e inclui, entre outras 
propostas multissensoriais, uma mesa de aromas, que permite que os visi-
tantes descubram qual o aroma associado aos diferentes tipos de Vinho do 
Porto. No espaço é também possível conhecer as diferentes tonalidades de 
Vinho do Porto, num apelo visual. O museu explica como é produzido o 
néctar, informa sobre as diferentes castas do Vale do Douro, retrata os tra-
balhos de tanoaria e o transporte. Através de um ecrã gigante e tátil é ainda 
possível conhecer a história da empresa.

O Museu das Caves Cálem é referenciado nos websites da Sogevinus, 
no portal online dedicado às experiências turísticas do grupo e nos perfis das 
Caves Calém nas redes sociais, não tendo website ou perfil único.

Figura 4. Experiência educativa no Museu das Caves Cálem 
(visitado a 8 de junho de 2024).

Fonte: Autoras.
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Numa experiência educativa, que permite que o visitante escolha e 
tenha autonomia para aceder a diferentes níveis de informação, destaca-se 
a proposta digital que reflete as alterações na topografia do vale do Douro 
e o seu impacto na paisagem classificada como Património Mundial da 
Humanidade. No Museu das Caves Cálem é possível conhecer essas mudan-
ças de forma interativa, com a informação projetada num mapa de cortiça 
do Vale do Douro a três dimensões (3D) e complementada com o auxílio de 
um ecrã tátil, com textos em português, inglês, espanhol e francês.

7.4 Museu do Douro 

De acordo com o seu website, o Museu do Douro, na Régua, criado 
pela Lei 125/97, “foi concebido como um museu de território, polivalente e 
polinuclear, vocacionado para reunir, conservar, identificar e divulgar o vas-
tíssimo património museológico e documental disperso pela região”. 

É constituído por um espaço central – Área de Exposições – onde 
está situada a exposição permanente “Douro: Matéria e Espírito”. Na en-
volvente deste espaço expositivo situa-se o Restaurante, a Loja, o Centro de 
Informação (Arquivo e Biblioteca) a Sala de Leitura, o Centro de Conservação 
e Restauro, o Wine Bar e Esplanada no Jardim com vista para o rio Douro. 
No espaço contíguo encontra-se outro edifício de arquitetura moderna re-
vestido com painéis de xisto preto, onde está situado o Serviço Educativo. 

O acervo do Museu do Douro está disponível online desde 2002, e 
desde agosto de 2019, está disponível a visita virtual 360º e, mais recente-
mente, foi também apresentado o resultado da parceria com a plataforma 
Google Arts & Culture, que oferece uma visita virtual.

Os recursos audiovisuais são também utilizados para partilhar proces-
sos museológicos que o público normalmente não conhece, como o Serviço 
de Conservação e Restauro. 

Em 2018, a visita ao museu foi enriquecida com áudio-guias. O re-
curso insere-se do Programa Douro INclusivo e tornou os conteúdos acessí-
veis a diferentes tipos de públicos. Os equipamentos podem ser alugados no 
Museu, mas a app pode ser descarregada gratuitamente para telemóveis e dis-
ponibiliza informação em texto, áudio e vídeo. A informação está disponível 
em português, inglês, francês, espanhol, alemão, Língua Gestual Portuguesa, 
Língua Gestual Internacional e em audiodescrição (Vieira et al. 2022).

O Museu do Douro tem website próprio e perfil nas seguintes redes 
sociais Facebook, Instagram e X. A newsletter do Museu do Douro é disponi-
bilizada no software de criação e distribuição de conteúdos Issuu.
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Figura 5. Experiência educativa e escapista no Museu do Douro
(visitado a 15 de abril de 2024).

Fonte: Autoras.

Numa experiência educativa e escapista, que transporta o visitante 
para outras paragens – e lhe fornece informação que permite a criação de um 
roteiro com visitas complementares –, destaca-se nos equipamentos disponí-
veis no Museu do Douro um ecrã tátil que reúne informação sobre as quin-
tas do Douro, que permite que o visitante escolha ativamente qual o nível 
de informação a que pretende aceder. Através desta tecnologia, os visitantes 
do Museu do Douro adquirem novos conhecimentos ou competências e, 
simultaneamente, é-lhes feito um convite para visitar outro lugar.

7.5 Museu do Vinho de S. João da Pesqueira 

Inaugurado a 14 de dezembro de 2014, simbolicamente no dia de 
aniversário da classificação do Alto Douro Vinhateiro como Património 
Mundial, o Museu do Vinho de S. João da Pesqueira, de gestão municipal, 
cuja temática se foca no vinho e na vinha, dá ênfase aos produtos e ativida-
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des da região do Douro, tendo sido vencedor de uma Menção Honrosa para 
“Melhor Museu Português” nos Prémios APOM em 2015.1 

Dando cumprimento ao desígnio do “museu de território” e membro 
da Rede de Museus do Douro (MuD), o Museu do Vinho de S. João da 
Pesqueira apresenta três núcleos expositivos dedicados ao território (piso 0), 
às paisagens da vinha (piso 1) e aos lugares do vinho (piso 2).

A par dos três núcleos dedicados à exposição permanente, o Museu do 
Vinho tem também um espaço destinado ao serviço educativo, uma sala de 
provas, um wine-bar e loja. No espaço adjacente, que acolhe exposições tem-
porárias, pode explorar-se um armazém original com os lagares centenários.

O Museu do Vinho de S. João da Pesqueira não tem website próprio, 
mas uma página no portal online do município de S. João da Pesqueira. 
Atualiza, contudo, um perfil próprio nas redes sociais Facebook e Instagram.

Figura 6. Experiência educativa no Museu do Vinho de S. João da Pesqueira
(visitado a 15 de abril de 2024).

Fonte: Autoras.

Ainda que o Museu do Vinho de S. João da Pesqueira inclua nos seus 
núcleos expositivos diferentes equipamentos interativos e de projeção, des-

1 Este museu tem a assinatura do gabinete de arquitetura 405, dos arquitetos Anabela 
Coelho e João Abreu. 
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taca-se neste estudo, pela experiência educativa que oferece aos visitantes, o 
ecrã tátil que dá destaque àqueles que construíram a paisagem vinhateira do 
Alto Douro Vinhateiro. O visitante pode selecionar, entre um conjunto de 
questões, quais pretende ver respondidas – em formato vídeo – pelos enólo-
gos das quintas vitivinícolas localizadas no concelho.

7.6 Centro Interpretativo da Quinta de Ventozelo 

De acordo com a informação disponibilizada no website da Quinta de 
Ventozelo, esta está localizada em solo cultivado pelos monges de Cister, im-
pulsionadores da agricultura local e fundadores do vinho do Porto, que po-
voaram a região na Idade Média. A primeira referência histórica a Ventozelo 
data de 1288. Em 2014, a Quinta de Ventozelo foi adquirida pelo grupo 
Gran Cruz (agora GranVinhos), que, para aproveitar o potencial da proprie-
dade, apostou no enoturismo e no turismo da natureza. 

Num dos edifícios mais importantes da Quinta, contruído no século 
XVIII, encontra-se um espaço que convida a uma interpretação do territó-
rio duriense, partindo da Quinta de Ventozelo – o Centro Interpretativo 
de Ventozelo. Através de experiências sensoriais e lúdicas, este Centro 
Interpretativo trata a paisagem, as culturas do vinho e do azeite, a fauna e a 
flora e a história da quinta. Inclui, entre outros espaços, um auditório, e para 
toda a quinta, está disponível uma app com um áudio-guia integrado para 
GPS (Global Positioning System).

Para implementar este Centro Interpretativo contribuíram o Museu 
do Douro, o Atelier João Borges, o Centro de Investigação Transdisciplinar 
Cultura, Espaço e Memória (CITCEM), entre outros.

O Centro Interpretativo de Ventozelo é incluído no website da Quinta 
e nos perfis desta nas redes sociais Facebook, Instagram e Youtube, não tendo 
website ou perfil próprios.
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Figura 7. Experiência estética e escapista no Centro Interpretativo de Ventozelo
(visitado a 1 de abril de 2024).

Fonte: Autoras.

Incluiu-se para análise esta “janela” tátil que se abre para a paisagem 
de Ventozelo por ser um exemplo prático de um dos conceitos abordados 
neste artigo, o de digital winescape. Neste ecrã é possível selecionar diferentes 
pontos de interesse da paisagem e aceder à informação correspondente num 
segundo ecrã. Esta experiência estética e escapista pode ser complementada 
com a entrada numa cabine dos “sons de Ventozelo”, onde o visitante pode 
escutar os sons da quinta, num apelo multissensorial. 

Considerações finais

Os museus são um destino de lazer e atração turística (Navarrete 2019) 
e as propostas do enoturismo, tão influenciadas pelos sentidos (Getz 2000), 
têm ganhado novos aliados na digitalização.

Nos museus do vinho e da vinha, o digital é um campo explorado 
para a caminhada do visitante, colocando-o no centro de diferentes chama-
das multissensoriais. Associar os sentidos às potencialidades da digitalização 
contribui para que o visitante crie uma ligação emocional mais forte à oferta 
e destino enoturísticos. 
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Atualmente, as estratégias de curadoria digital em ambiente museo-
lógico são uma garantia de relevância dos museus junto das novas gerações 
de visitantes, num equilíbrio entre entretenimento, educação, escapismo e 
estética, possibilitando a participação e cocriação, aprimorando a experiên-
cia do visitante e apostando numa comunicação de dois sentidos com o seu 
público, transformando os visitantes em produtores de conteúdos. 

Nos últimos anos, o Douro tem sido particularmente profícuo no lan-
çamento de experiências de digitalização sobre o seu património vínico e, 
quer a comunicação social quer a comunicação institucional das empresas 
de enoturismo da região, têm traçado a cronologia desse investimento cres-
cente. No contexto dos museus dedicados à temática do vinho e da vinha 
no e sobre o Douro, o “turismo de terroir” dialoga assim com uma nova 
“museografia de terroir”, que tem vindo a explorar a “winescape” classificada 
Património Mundial da Humanidade pela via da digitalização.

Este artigo resulta de uma fase preliminar de recolha de dados numa 
investigação que pretende ser complementada com outras metodologias e 
pesquisas sobre as tendências de digitalização nos museus, particularmente 
naqueles dedicados à temática do vinho e da vinha do Douro.  

Não obstante, é já possível reconhecer algumas limitações ao estudo, 
nomeadamente no que diz respeito aos modelos de gestão e aos diferen-
tes graus de maturidade em torno da digitalização. Outra das dificuldades 
prende-se com o acesso à administração/direção destas unidades, que não se 
mostram muito disponíveis para entrevistas e cedência de dados. 
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