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RESUMO?

A realizagdo de viagens por motivos religiosos tem sido transversal ao longo da evolucdo da
humanidade, nas décadas mais recentes, algumas destas viagens foram motivadas pelo
turismo (religioso). As tecnologias da informacdo e comunicagées (TIC) tem tido muito impacto
sobre o turismo ao longo das ultimas décadas, uma vez que a informac¢do é um dos aspetos
mais importantes a considerar no sector do turismo. As TIC podem contribuir para uma
divulgacdo de conhecimento mais completo sobre o patriménio tangivel e intangivel. A
partilha e a disseminacdo do conhecimento sobre esse patrimdnio (religioso), em termos
gerais, deverd ser acessivel a todos os tipos de utilizadores, desde os residentes, aos turistas
ditos “tradicionais”, aos turistas com limita¢Oes visuais, auditivas, de mobilidade, etc., e a
grupos especificos com caracteristicas especiais, como por exemplo, idosos e criangas. Neste
contexto, este trabalho propde um referencial metodolédgico para o desenvolvimento de um
novo produto tecnolégico para o turismo religioso, o qual potenciara o envolvimento afetivo
do turista com o patriménio que estd a visualizar enquanto promove a sua experiéncia
turistica, a um nivel pessoal e espiritual.
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ABSTRACT

Journeys for religious reasons has been occurring along the evolution of humanity, in more
recent decades, some of these travels were motivated only by (religious) tourism reasons. The
information and communications technologies (ICTs) has had much impact on tourism over
time, because information is one of the most important aspects to consider in the tourism
sector. ICT can contribute to greater and better dissemination of knowledge about tangible
and intangible heritage, while potentiate the acquisition deeper knowledge by the tourist (or
local). The sharing and dissemination of the heritage (religious) knowledge in general should
nowadays be focus in all kind of users, from residents, to “traditional” tourists, including
tourists with accessibility limitations, hearing and/or visual impairments, restricted mobility,
etc., and special groups, like senior citizens and kids. In this context, this paper presents a
methodological referential for the development of a system (application) that enhances the
increase in tourist affective immersion with the displayed heritage and promoting his/her
tourist experience, in a personal and spiritual level.
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INTRODUGAO

O Turismo religioso tem aumentado exponencialmente nas ultimas décadas e, cada vez mais,
os turistas estdo interessados em vivenciar experiéncias quando visitam o patrimdnio religioso,
ja ndo se contentando em visitar passivamente os locais de culto e aqueles relacionados com a
fé. Neste contexto, as tecnologias de informagdo e comunicagao [TIC] podem contribuir para
aprofundar e intensificar o conhecimento dos turistas sobre o patrimdnio material e imaterial,
aproximando os visitantes dos valores da comunidade de acolhimento, enquanto participam
na aprendizagem sobre a heranga religiosa e espiritual.

A aquisicdio de conhecimento sobre a heranga religiosa por turistas, moradores e, em
particular, aqueles que tém dificuldades de acesso [ou seja, deficiéncias fisicas e mentais] é
potenciada quando associada a inovagles tecnoldgicas. Por exemplo, a integracdo de
realidade aumentada [AR], sistemas baseados na localizagdo, redes sociais e o
desenvolvimento de interfaces inteligentes centrados no utilizador, permite oferecer novas
experiéncias e sensa¢des a todos os visitantes, através da utilizacdo de dispositivos moveis
para aceder a informacdo cultural, permitindo ainda, aos utilizadores com problemas de
acessibilidade, terem acesso a mesma informacdo bem como reduzir os impactos negativos do
turismo ao reduzir a superlotacdo dos visitantes que tentam aceder a lugares ameacados ou
protegidos.

O presente artigo pretende apresentar um modelo de experiéncias do turismo religioso
[Religious Tourism Experience Model - RTEM], através de metodologia associada ao
desenvolvimento de uma arquitetura tecnoldgica, que integre as tecnologias referidas numa
Unica plataforma, acessivel através de dispositivos moveis, e tendo em consideragdo um
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itinerdrio religioso associado a peregrinacdes ou rotas religiosas. O RTEM permitird contribuir
para preservar sitios do patriménio, adquirir conhecimento cultural, bem como melhorar as
experiéncias pessoais e espirituais de turistas, residentes e das comunidades religiosas.

A ferramenta tecnoldgica associada ao modelo RTEM pode ser adaptada e aplicada em
qualquer tema associado ao turismo cultural. A pertinéncia da sua aplicacdo ao turismo
religioso esta relacionada com a necessidade de divulgar o patriménio a um nimero muito
elevado de viajantes, que cresce todos os anos. O niumero de peregrinos que se deslocam aos
locais de culto aumenta ano apds ano, sendo necessario equacionar meios alternativos para
comunicar a informagcdo associada aos elementos patrimoniais, tangiveis e intangiveis, com
vista a sua divulgacdo e a protecdo dos locais de culto, onde se prevé uma sobrecarga da sua
capacidade de receber visitantes.

O artigo encontra-se estruturado em cinco secgdes, para além da introdugdo. Na préxima
secg¢do serdo apresentados os conceitos associados a experiéncia turistica e as potencialidades
das TIC para valorizar e ampliar a referida experiéncia. A terceira sec¢ao apresenta o modelo
de experiéncias do turismo religioso e a arquitetura tecnolégica para o implementar. A quarta
seccdo apresenta a implementacdio do modelo RTEM, algumas limitagdes e desafios.
Finalmente, sdo tecidas conclusdes sobre o RTEM.

EXPERIENCIA TURISTICA E O AMBIENTE TECNOLOGICO

A economia das experiéncias (Pine & Gilmore, 1999) tem despertado o interesse de diversos
investigadores na drea do turismo, o que levou ao conceito de ‘experiéncia turistica’, que
combina as ag¢des dos turistas com um conjunto de memdrias e emocgdes relacionadas com os
locais visitados (Noy, 2007). De acordo com Pine e Gilmore (1999), uma experiéncia turistica
pode ser definida como um “conjunto de atividades em que os individuos se envolvem em
termos pessoais” (p. 12).

O conceito de experiéncia turistica pode ser analisado de acordo com duas areas cientificas
(Andersson, 2007; Lee & Crompton, 1992; Moutinho, 1987; Oh, Fiore & Jeoung, 2007; Quan &
Wang, 2004): (i) das ciéncias sociais, que considera as atra¢gdes como o expoente mdaximo da
experiéncia turistica (Lee & Crompton, 1992); e (ii), do Marketing, que considera que a
experiéncia esta centrada no turista como consumidor (Moutinho, 1987; Schmitt, 1999; Oh et
al., 2007).

Pine e Gilmore (1999) referem que os consumidores procuram ser envolvidos e ficarem
absorvidos na experiéncia que estdo a usufruir, em vez ter acesso a simples produtos. Agapito,
Valle e Mendes (2014) relatam que uma experiéncia de turismo pode ser vista como uma
experiéncia global no destino. Ooi (2005) alude que o setor do turismo é considerado como o
negdcio que vende experiéncias. Uma experiéncia turistica (Pine & Gilmore, 1999) é um
conceito que une a vertente educacional, com a de entretenimento, de estética e de evasao
(ver Figura 1), e tem a habilidade para satisfazer um conjunto de necessidades pessoais (Li,
2000) que pode estar associado a espacos, lugares e paisagens (Seamon, 1979; Tuan, 1993).
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Figura 1: A Economia das Experiéncias
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Fonte: Adaptado de Pine e Gilmore, 1999, p. 30.

Mais recentemente, surgiu o conceito de ‘piramide da experiéncia’, que considera duas
perspectivas: critérios de significincia e niveis de experiéncia do turista (Leo, 2009) [ver Figura
2]. Os critérios de significancia referem-se as vertentes: INDIVIDUALIDADE [grau de
personaliza¢do]; a AUTENTICIDADE [credibilidade e realismo]; a HISTORIA [significado atribuido em
termos de histdria]; PERCEPCAO MULTISSENSORIAL [harmonia dos varios estimulos dos cinco
sentidos]; CONTRASTE [capacidade para apresentar algo fora dos padrdes de vida habituais];
INTERACAO [possibilidade de o consumidor interagir]. No caso dos niveis de experiéncia,
referem-se ao NIVEL MOTIVACIONAL, que estuda o interesse despertado no turista; o NIVEL FiSICO,
gue analisa a percepgao sentida de acordo com os niveis de significancia; o NIVEL INTELECTUAL,
gue investiga a componente educacional versus os niveis de significancia; o NIVEL EMOCIONAL,
gue sonda a experiéncia de acordo com a compreensdo emocional da experiéncia que tem
sentido para a pessoa, o nivel mental que procura analisar o desenvolvimento pessoal e as
alteragGes provocadas, os quais podem ser monitorizados e analisados.

O surgimento de novas funcionalidades tecnoldgicas e a globalizagdo cada vez mais acentuada,
provocaram a presenca de turistas cada vez mais experientes e mais viajados, os quais
procuram novas experiéncias, que contribuam para seu enriquecimento pessoal (Crompton &
McKay, 1997), sendo extremamente receptivos a aderirem a opgdes criativas e a atividades de
cocriacdo e de envolvimento pessoal (Binkhorst, 2007), causando novos padrdes de consumo e
de comportamento (Ramos, Rodrigues & Rodrigues, 2015). Esses fatores motivaram o
desenvolvimento de novas estratégias em marketing (Ramos et al., 2015), nas quais as
experiéncias turisticas sdo vistas como experiéncias do consumidor (Mossberg, 2007;
Moutinho, 1987; Swarbrooke & Horner, 1999; Woodside, Crouch & Ritchie, 2000).
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Figura 2: Piramide de experiéncias
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Fonte: Adaptado de Leo, 2009, p. 12.

A utilizacao de TIC tem contribuido para beneficiar e potenciar as experiéncias turisticas, onde
a cocriagdo e a integracdo de tecnologias sdo os dois avangos mais significativos dos ultimos
anos, que tém contribuido para esta drea (Neuhofer & Buhalis, 2013; Neuhofer, Buhalis &
Ladkin, 2013), uma vez que ao mesmo tempo as TIC permitem a diferenciacdo estratégica e o
aumento da vantagem competitiva das organizagOes, através da possibilidade de capacitar o
turista para participar ativamente na cocriacdo, no envolvimento e na personalizacdo de
produtos.

Para Neuhofer e Buhalis (2013), as TIC podem contribuir para o desenvolvimento de espacos
de experiéncias, a varios niveis de envolvimento e de circulos sociais de interagdo,
contribuindo para experiéncias mais significativas e com valor acrescentado para o turista. As
TIC estdo presentes em todas as fases da viagem, desde o estagio anterior ao viajar até o
retorno a casa. Permitem, ainda, a divulgacdo de informagGes por meio de acesso imediato a
textos e documentos que adicionam informacgGes sobre os destinos, o que contribui para
aumentar o conhecimento cultural de uma regido através de meios dindmicos de
aprendizagem, desempenhando ao mesmo tempo um papel educacional e de entretenimento,
gue permite uma evasdao e apreciacao estética dos lugares.

O conhecimento cultural de uma regido desperta o interesse dos viajantes e o seu
reconhecimento tem crescido principalmente através da relagdo simbidtica entre a cultura e a
economia. De acordo com a United Nation Educational, Scientific and Cultural Organization
[Unesco, 2009), sdo considerados como dominios culturais: ‘patriménio cultural e natural’ [ou
seja, museus, sitios arqueolégicos e histdricos, paisagens culturais e patrimdénio natural],
‘desempenho e celebracdo’ [ou seja, artes cénicas, musica, festivais, feiras e festas], ‘artes
visuais e artesanais’ [i.e., artes plasticas, fotografia e artesanato], ‘livros e jornais’ [ou seja,
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livros, jornais revista, outros impressos, bibliotecas e feiras do livro], ‘meios audiovisuais e
interativos’, entre outros.

Neste contexto, o turismo cultural tem motivado o movimento de pessoas para visitarem
atracOes culturais fora do seu espaco de residéncia habitual, com o objetivo de adquirirem
novos conhecimentos e experiéncias que vao ao encontro da satisfacdo das suas necessidades
culturais (Richards, 2005). Entre as atracbes que tendem a atrair principalmente turistas
culturais estdo museus e sitios arqueoldgicos, ruinas, artes, escultura, artesanato, galerias de
arte e festivais artisticos e eventos, festas religiosas e peregrinacdes.

Um segmento do Turismo Cultural que tem crescido é o do turismo religioso (WRTA, 2008),
cuja viagem é motivada por razdes religiosas ou espirituais, onde as novas tecnologias
permitem reforcar o didlogo e a cocriagdo de atividades entre os viajantes de diferentes
culturas e religides e os residentes, contribuindo para o enriquecimento pessoal e para a
expansao das experiéncias em ambiente providenciado pelos dispositivos mdéveis. Em paralelo,
para os destinos turisticos, as TIC permitem promover o desenvolvimento de novas estratégias
para aumentar a inovagao e diferencia¢do da oferta de servigos turisticos.

Neste contexto, o presente artigo pretende contribuir com a apresenta¢do de um referencial
metodolégico para o desenvolvimento de um modelo de experiéncia de turismo religioso
[Religious Tourism Experience Model — RTEM], que aumente e acrescente valor a experiéncia
turistica em geral, em particular a aplicada ao segmento religioso do turismo cultural, onde ja
existem trabalhos pioneiros descritos pelos autores Aziz e Siang (2014), Favre-Brun, Jacquemin
e Caye (2012), Garau (2014), Metaio (2015), e Unesco (2015).

MODELO DE EXPERIENCIA NO TURISMO RELIGIOSO [RTEM]

A informacdo é a base do sector turistico (Sheldon, 1997). Cada novidade tecnolégica, que
contribua para procura e selecdo de informacdo, tem impacto no comportamento do turista,
além de criar condi¢es de inovagdo no sector (Buhalis & Law, 2008; Hjalager, 2010; Pendrana,
2014). De acordo com Engelberger (1982), para que exista inovacdo é necessario existir a
tecnologia apropriada, satisfazendo as necessidades dos consumidores e beneficiando as
organizacdes. No contexto do turismo religioso, para que seja possivel criar experiéncias
turisticas inovadoras é necessdria a presenca das trés condi¢des (Henriques, Ramos, &
Rodrigues, 2014).

No que se refere ao consumidor, é relevante considerar os turistas e a populacdo local, e
satisfazer suas necessidades culturais num ambiente educacional e de entretenimento, que
acrescente valor a experiéncia. No que se refere aos beneficios para as organizac¢oes, estdo
subjacentes a partilha e divulgacdo do patrimdnio com vista a aumentar o nimero de
visitantes e contribuir em termos econdmicos para a regido, bem como em termos de
valorizacdo do patrimédnio visitado. No que se refere a tecnologia apropriada é necessario
identificar toda a gama de tecnologia que pode ser integrada numa arquitetura tecnoldgica,
para desenvolver um modelo de experiéncia de turismo religioso.

Ao analisar a tecnologia pertinente para criar um modelo de experiéncias turisticas religiosas,
atualmente, é essencial considerar as designadas por smart tecnology (Neuhofer, Buhalis &
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Ladkin, 2015), que sdo caracterizadas por funcionalidades que se adaptam a diferentes
circunstancias, pessoas ou lugares, as quais potenciam a possibilidade de criar novas
experiéncias turisticas através de dispositivos moéveis (Gretzel & Jamal, 2009; Tussyadiah &
Fesenmaier, 2009; Wang, Park, & Fesenmaier, 2012).

As tecnologias consideradas como inteligentes incluem: REALIDADE AUMENTADA (Bower, Howe,
McCredie, Robinson, & Grover, 2014; Buhalis & Amaranggana, 2013; Chen, 2014; Garau, 2014;
Yovcheva, Buhalis, Gatzidis, & van Elzakker, 2014), sistemas baseados na LOCALIZACAO (Gavalas,
Konstantopoulos, Mastakas, & Pantziou, 2014; Pendrana, 2014; Yovcheva et al., 2014), REDES
SOCIAIS (Munar & Jacobsen, 2013), INTERFACES INTELIGENTES E CENTRADOS NO UTILIZADOR (Bower et
al., 2014; Chen, 2014; Gavalas et al., 2014; Yovcheva et al., 2014), GAMIFICACAO (Buhalis &
Amaranggana, 2013; Fino, Martin-Gutiérrez, Fernandez, & Davara, 2013; Mortara, Catalano,
Bellotti, Fiucci, Houry-Panchetti, Petridis, 2014; Xu, Weber, & Buhalis, 2013), SISTEMAS DE
RECOMENDACAO (Fesenmaier, Wober, & Werthner, 2006; Gavalas et al., 2014), DISPOSITIVOS
MOVEIS (Gavalas et al., 2014), tecnologias baseadas na internet e as tecnologias de apoio, entre
outras.

O desenvolvimento de uma arquitetura tecnoldgica que integre estas tecnologias inteligentes
potenciard o desenvolvimento do turismo numa regido, permitird a divulgacdo e a
comunica¢do do patriménio cultural de uma forma mais completa e enriquecedora para o
turista e para a populagdo local, que também tera a oportunidade de complementar os seus
conhecimentos adquiridos no sistema de ensino tradicional, através deste sistema inteligente
(Gretzel, 2011), Sera possivel apresentar informagdes para os visitantes no momento
adequado, de acordo com o contexto em que estd inserido e no lugar onde se encontra (Burke
& Hiltbrand, 2011).

Um sistema inteligente ajudara o turista no processo de tomada de decisdo sobre quais os
elementos patrimoniais ou atragdes que devera visitar, motivando o envolvimento do visitante
nas escolhas e na partilha de opiniGes, transformando-se este num agente do destino ou do
produto através das recomendag¢des ou comentarios que acrescentem as redes sociais. Com a
integracdo de mecanismos de gamificacdo incluidos em interfaces inteligentes, centrados no
utilizador e desenvolvidos tendo em consideracdo as regras de acessibilidade de usabilidade,
aumentara a fidelizacdo do consumidor para com a regido ou com o produto turistico (Xu et
al., 2013).

Para desenvolver o RTEM é necessario a interligacdo entre as tecnologias referidas acima, bem
como conectividade em ambiente ubiquo, providenciado pelo acesso a internet através de
dispositivos moveis, para contribuir ao acrescentar valor e oferecer novas experiéncias
turisticas inteligentes, sempre que os visitantes e residentes visitem os locais patrimoniais.

Revista Rosa dos Ventos — Turismo e Hospitalidade, 9(1), pp. 32-48, jan-mar, 2017 3 8




Desenvolvimento do RTEM - A unido entre os motivos religiosos, a aquisicdo conhecimentos
culturais e a vontade de viajar tem promovido o aumento do nimero de turistas associado ao
turismo religioso. Em conjunto com as novidades tecnoldgicas, tem reforcado as necessidades
dos destinos em estabelecer relacdes dinamicas entre a comunidade e os visitantes de forma a
satisfazer os interesses de todos os participantes, bem como em divulgar e comunicar o
conhecimento cultural que caracteriza os elementos patrimoniais de natureza tangivel ou
intangivel de uma regiao.

As solucOes tecnoldgicas para colmatar a necessidade referida, devem ter aplicacOes
inteligentes, que permitam a criagdo de itinerarios associados a temas ou eventos religiosos,
gue contenham uma histdria e divulguem conhecimento associado ao patrimdnio turistico
através [neste caso] de dispositivos modveis, cujo interface seja desenvolvido tendo em
consideracdo os conceitos de design centrados no utilizador, e que se adaptem a esse
utilizador e as suas necessidades, de forma a envolver e a expandir as experiéncias turisticas
para os turistas, residentes e comunidades religiosas.

Figura 3: Modelo RTEM
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Fonte: Elaboracdo prépria.
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O modelo de experiéncias de turismo religioso, apresentado na Figura 3, baseia-se em
tendéncias tecnoldgicas atuais, que permitem a interligacdo entre os turistas e a comunidade
local e religiosa, possibilita o desenvolvimento de uma plataforma inteligente associada ao
patriménio cultural tangivel e intangivel, com o objetivo de envolver os viajantes com
conteudo cultural, incluindo reconstrugées histdricas e consciencializando sobre o patriménio
e sobre a cultura da regido.

Voltando a Figura 3, o centro do modelo representa o ambiente fornecido pelo modelo RTEM
proposto, o qual permite aos turistas, residentes e comunidade religiosa, desfrutar de
experiéncias de turismo religioso através da pandplia de tecnologias integradas e ligadas numa
Unica plataforma tecnoldgica, possibilitando ao utilizador vivenciar trés experiéncias
diferentes: a turistica, a cultural e a tecnoldgica, proporcionando a valorizagao do patriménio
aos residentes e aos visitantes, bem como a defini¢do e a criagdo de uma identidade cultural
para a regido. As tecnologias propostas na Figura 3 constituem apenas as mais representativas
e elucidativas do ambiente proporcionado para vivenciar o patriménio cultural e sdo
identificadas as principais caracteristicas para justificar a sua relevancia para o modelo:

a) Dispositivos mdveis possibilitam a comunica¢do ubiqua entre os turistas e a
comunidade e o acesso a informacdo cultural ou local baseada na localiza¢do onde se
encontra o utilizador. A localizacdo pode estar baseada, por exemplo, em GPS, para o
exterior de edificios, em beacons ou wifi [WiPS/WFPS], para o interior de edificios, ou pelo
reconhecimento de marcos visuais [usando técnicas de reconhecimento dos objetos],
gue tanto funciona no interior como no exterior dos edificios. O ideal sera o combinar
de todas estas técnicas disponiveis no sistema, usando a melhor para cada situacdo
especifica.

b) Realidade aumentada permite um melhor entendimento do mundo real ao
possibilitar a integracdo de elementos virtuais que complementam os recursos
patrimoniais religiosos, facilitando a aquisicdo de conhecimento e o envolvimento dos
turistas.

c) Gamificacdo contempla em ligacdo estreita com o design e as emocgdes, a
integracdo de mecanismos de jogo em ambiente de nao jogo, por exemplo em ambiente
comercial, para resolucdo de problemas com vista a obtencdo de bdnus, tornando
possivel a medicdo e avaliacio do desempenho de determinados produtos ou do
destino, provocando alteragbes no comportamento do consumidor em termos de
fidelizacdo e de envolvimento. Os bénus podem ser prémios comerciais, como o acesso
a uma refeicdo gratuita, ou a prémios relacionados com a valorizagdo do patrimonio,
como por exemplo, acesso a um local protegido ou a visualizagdo de um documento
oficial com limitacdo no nimero de visualizac¢oes.

d) Redes sociais, tendo em consideracdo as funcionalidades para geracdo e
partilha de conteddos pelos utilizadores, quer sejam turistas, residentes ou
comunidades religiosas; Associada a gamificacdo pode se transformar em ferramentas
gue permitam a definicdo de novos modelos estratégicos de negdcio.

e) Business intelligence, ferramentas necessdrias para analisar a informacdo
recolhida através da aplicacdo, quer seja da localizacdo e percurso[s] efetuado[s] pelo
utilizador, pelo feedback que este fez/obteve das redes sociais, da gamificacdo
associada, dos tempos de consulta/utilizacdo e conteddos apresentados na realidade
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aumentada, etc., que potenciard a descoberta de novos padrdes de consumo dos
turistas e dos residentes, permitindo a monitorizacdo e avaliacdo do seu
comportamento.

f)Interfaces inteligentes, como a chave para aumentar o valor da experiéncia de turismo
religioso, uma vez que estas interfaces apresentardo informacdo personalizada de
acordo com as preferéncias, as limitacdes fisicas [caso existam], a idade e o segmento
dos consumidores.

O desenvolvimento de uma aplicacdo como a apresentada para o RTEM permitird aos turistas,
através de dispositivos moéveis, obterem informagao adicional sobre o patrimdnio cultural,
espiritual e religioso de uma regidao, diminuindo também a infoexclusdo. Como ja referido, nos
dispositivos mdveis serd projetada informagao que complementa o elemento patrimonial,
possibilitando a inclusdao de um ambiente histérico que aumentara o envolvimento afetivo do
turista e facilita e valoriza a sua experiéncia pessoal e espiritual.

Metodologia Utilizada para Desenvolver o RTEM - A metodologia para desenvolver o RTEM
pode ser desenvolvida em trés fases: (a) Planeamento e defini¢do de conteudos associados ao
patriménio cultural e religioso; (b) planeamento e implementacdo do RTEM; e (c) testes e
valida¢do do RTEM, como apresentado na Figura 4.

Figura 4: Metodologia para desenvolver o RTEM

i) Planeamento e
implementacdo do
RTEM

*Analise dos Modelos a
utilizar e testar o RTEM
eAplicagdo de inquéritos
aos utilizadores
*Design da da arguitetura »Andlise e avaliagiio dos
tecnologica do RTEM resultados
sImplementagio dao RTEM

#Pesquisa em fontes
primarias

#Pesquisa em fontes
secundarias

¢Definigdo da estrutura dos
conteudos a divulgar

»Andlise da tecnologia a
incluir no modelo

i) Planeamento e

iii) Testes e Validacao

definicio de
contetidos do RTEM

do RTEM

Fonte: Elaboracao prépria.

A primeira fase (a) refere-se a pesquisa em fontes primarias, complementada com informacgao
presente em fontes secundarias. Apds a recolha da informacdo serd organizada, selecionada e
estruturada a informacdo a divulgar sobre os elementos patrimoniais. De forma a facilitar a
disseminacdo e aquisicdo de conhecimento sobre o patriménio cultural, sera definida uma lista
com todos os pontos de interesse [POl - Point of Interest], referentes aos elementos
patrimoniais, que serdo incluidos nos itinerarios tecnolégicos.

A segunda fase (b) compreende o planeamento e desenvolvimento da solugdo tecnoldgica, a
qual estd estruturada em trés etapas: (I) analise e selecdo das tecnologias consideradas
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pertinentes e que contribuem positivamente para a criacdo de valor associado a experiéncia
turistica; (1) definicdo do modelo conceitual da estrutura tecnoldgica a desenvolver tendo em
consideracdo as funcionalidades identificadas na fase anterior; e (lll) implementacdo da
aplicacdo associada ao modelo de experiéncia associada ao turismo religioso.

A ultima fase (c) envolve a identificagdo dos modelos a utilizar para analisar a aceitagdo da
aplicacdo tecnoldgica, por parte dos residentes e da comunidade religiosa, seguindo-se a
definicdo dos inquéritos a aplicar aos utilizadores e por fim, a andlise e avaliagdo dos
resultados obtidos.

A arquitetura tecnoldgica referida na segunda fase tem de considera a transmissdo de
informacdo em tempo real e ubiqua para dispositivos mdveis, sincronizadas com as bases de
dados, para que seja possivel aos utilizadores acederem a informagao personalizada, tal como
representado na Figura 5.

Figura 5: RTEM Arquitetura Tecnoldgica

1 i
GPS Servicos Restaurante ! Legenda: H
Patiméni 1 * Comunicagdo Ubiqua e em tempo real !
e -
Dispositivo Movel o
Quartos Interface inteligente
Tempo

Ponto de
interesse

@)

Dados do
Consumidor

Sistemnas baseados Audio & Video

na Localzacao Conceitos de User Design

Dispositivo Mavel
N Interface inteligente
8

Sistemas baseados Audio e Video
na Localzacao Conceitos de User Design

Fonte: Elaboracgao prépria.

Nas situagdes em que ndo é possivel ter acesso a dados do servidor da aplicacdo [via wifi ou 3G
ou 4G], os utilizadores tém de descarregar a aplicacdo mével e os conteldos previamente [ou
seja, nesta situacdo ndo ha sincronizacdo de dados]. A comunicacdo sera sempre bidirecional
[servidor — utilizador], embora nao tenha de ser obrigatoriamente feita em tempo real: para o
viajante/utilizador, enviando informag¢des de contexto e de acordo com seus perfis [ver Fig.5],
enquanto armazena no dispositivo [mdvel] ou faz o upload [em fung¢do da opc¢do do utilizador]
dos conteudos, percursos, etc. criados por esse viajante/utilizador, tais como videos ou fotos
gue os turistas/utilizadores pretendem enviar para as redes sociais, o tracking do turista
enquanto visita os elementos patrimoniais, ou a interacdo com os mecanismos de gamificacdo.

Todas as informacGes sdo armazenadas em bases de dados [do servidor], recolhidas de varias
fontes e analisadas por ferramentas apropriadas para obter inteligéncia sobre os negdcios

associados a atividade turistica, com vista a deteccdo de novas tendéncias de consumo e
alteragGes no comportamento dos consumidores, enviando informagdo complementar para o
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utilizador [caso pretendida] e/ou aperfeicoando perfis, etc. para futuros utilizadores do
sistema e da aplicacdo. Por exemplo, se o utilizador é uma crianca, perante um determinado
elemento patrimonial, deverd ter um conteudo diferente do que é apresentado aos seus pais.
Os pais podem ter acesso a documentos originais que contam a histéria do POI e a crianca
pode ter acesso a um video, que também conta a histdria, mas é mais envolvente e contribui
para a prépria experiéncia turistica infantil.

O modelo proposto para aplicacdo da experiéncia associada ao turismo religioso permite aos
viajantes, aos residentes e as comunidades religiosas, adquirir novos conhecimentos e a
participar através de criagao de conteudos, compartilhar as suas fotos e videos com amigos em
redes sociais. Tendo em conta todos os conceitos apresentados ao modelo RTEM e a
arquitetura tecnoldgica correspondente, o proximo passo €é implementar todas as
funcionalidades associadas com o modelo.

Implementagdao do RTEM - Uma solugdo como o RTEM permite aos gestores de sitios de
patrimdnio cultural diferenciar a oferta cultural de acordo com o seu publico-alvo e das suas
comunidades, enquanto o setor privado pode usar a internet e os dispositivos mdveis como
canais de vendas e de marketing (por exemplo, recomendar o restaurante mais préoximo de
onde o turista se encontra). A concretizacdo de uma aplica¢do tecnoldgicas com estas
caracteristicas cria um novo tipo de viajante que procura por novas experiéncias associadas
com turismo, neste caso em particular, associadas ao turismo religioso e, ao mesmo tempo em
gue adquire conhecimentos, pode partilhar as experiéncias turisticas e culturais através das
redes sociais.

Para esses viajantes, as aplicacdes tém de contar uma histdria, entdo a solugdo é criar
itinerarios tematicos, tais como um jogo associado a momentos de fé, que os turistas devem
seguir para visitar todos os pontos do itinerario tematico, se querem ter acesso a
recompensas, que resultam da gamificacdo associada aos itinerdrios. Um exemplo de um
itinerario encontra-se representada na Figura 6.

Figura 6: Itinerario Tecnolégico do RTEM

Sogres Faro O%3g

Fonte: Elaboracdo prépria.

A Figura 6 apresenta exemplo de um itinerario em que os turistas, ao visitarem a regido,
podem percorrer todos os elementos patrimoniais - por exemplo, as igrejas da regido do
Algarve -, adquirir conhecimento especifico e ao mesmo tempo partilhar seus comentarios e
fotos e responder a algumas questSes que outros utilizadores tenham colocado. Como
resultado, podem ter acesso a recompensas, como por exemplo, um café [ou jantar] gratuito
OU O acesso a um evento que ocorra na regido. Este itinerdrio é como um jogo com muitos

Revista Rosa dos Ventos — Turismo e Hospitalidade, 9(1), pp. 32-48, jan-mar, 2017 43




niveis, representado nos circulos no primeiro mapa, tais como as igrejas que existem em uma
regido ou os lugares associados com um determinado santo, que viveu naquela regidao. Cada
nivel tem muitos desafios, como mostrado no segundo mapa. Por exemplo, visitando todos os
POl em um determinado lugar do itinerario, como e.g., uma cidade ou zona de culto religioso.
Cada POI pode ter associado um conjunto de POI internos, conforme mostrado na figura a
direita, como por exemplo, a figura de um santo, o 6rgdao musical ou um local de culto que
pertenga a uma igreja.

A implementacdo do RTEM apresenta alguns desafios e limitacdes que precisam ser
superados: preocupagdes de privacidade dos turistas, cujos dados foram adquiridos através de
redes sociais e de gamificacdo; selecdo das bases de dados apropriadas, uma vez que o
armazenamento de informagdo aumentard exponencialmente em dimensdo e sera efetuado a
grandes velocidades; e por fim, os interesses econémicos, o desenvolvimento de uma solugao
tecnoldgica com as caracteristicas apresentadas para ser bem-sucedido, implica a necessidade
de estabelecer parcerias.

CONCLUSOES

As experiéncias turisticas podem combinar atividades de entretenimento, educagado, estética e
de evasdo, que permitem aos turistas criar um conjunto de memarias e emog¢des relacionadas
com os lugares visitados, que podem transformar uma viagem em algo memordvel. O turismo
cultural tem atraido turistas que procuram satisfazer suas necessidades de conhecimentos e
de novas experiéncias

Os peregrinos e as viagens por motivos religiosos tém sido relevantes na mobilidade humana.
Atualmente, os turistas sdo mais viajados e experientes, deslocando-se com o objetivo de ter
novas experiéncias e sendo receptivos a atividades de criacdo de conteudo. A utilizacdo de
solugdes tecnoldgicas que melhorem as experiéncias de turismo pode criar um novo tipo de
Turismo — Turismo Tecnoldgico — que ofereca novas experiéncias por meio de novos
recursos tecnoldgicos associados a lugares patrimoniais.

As solucdes tecnoldgicas devem considerar funcionalidades que permitam a adaptacdo a
diferentes lugares, pessoas e situacOes. Essas solugdes precisam integrar dispositivos moveis,
AR, gamificacdo, redes sociais, sistemas baseados em localizacdo e interfaces inteligentes. A
comunicacdo ubiqua é uma necessidade para que seja possivel ter acesso a informacgdes a
qualquer hora e em qualquer lugar. A integracdo de ferramentas de business intelligence ajuda
a definir novos modelos de negdcios e aprimorar a descoberta de novos padrdes de consumo
dos turistas e dos residentes. Outra necessidade é a do desenvolvimento de interfaces
inteligentes, que apresentem informacdes personalizada conforme as caracteristicas do
utilizador: perfil, preferéncias, local onde se encontra, entre outros.

A inovacdo mais importante neste modelo é a integracdo das TICs, empresas de turismo,
residentes, turistas e patrimonio cultural e religioso em uma Unica solucdo tecnolégica que
atenda as necessidades dos consumidores; contribua, em termos educacionais e de divulgacdo
de conhecimento, para com os recursos do patrimdnio cultural; possibilite criar valor para as
empresas de turismo, acrescentando valor as experiéncias dos turistas, que leve os turistas ao
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longo de um itinerario religioso, criando um envolvimento afetivo com a heranga cultural e
melhorando a experiéncia pessoal e religiosa dos viajantes.

Em termos de futuro, os autores pretendem incluir no modelo RTEM os conceitos de
codificacdo e comunicacdo entre objetos através da Internet — loT [ou seja, a Internet das
Coisas], que permite a participacdo em redes integradas nas areas de conhecimento e de
sistemas inteligentes. Outro objetivo é o de integrar o modelo no desenvolvimento de
solugdes urbanas inovadoras, que visem estruturar a oferta e a sua valorizacdo, para
maximizar a participa¢do de empresas e cidades, com a inclusdo de tecnologias, a 10T, servigos
centrados no utilizador e envolvimento das partes interessadas, computa¢do em nuvem, ou
seja, a integrag¢do nas cidades inteligentes.
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