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Resumo | Nos Ultimos anos tem-se vindo a assistir a uma profunda transformacé&o na sociedade como consequéncia
da evolugdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo, que potenciaram o desenvolvimento de um leque alargado
de novos servicos que facilitam a interacdo a nivel global. Verificou-se também uma evolugéo dos dispositivos moveis, que
passaram a integrar cada vez mais funcionalidades e tornaram-se instrumentos cada vez mais comuns no nosso dia-a-dia.
Mais recentemente, em resultado do aparecimento do paradigma da Web 2.0, os utilizadores comuns deixaram de ser
apenas consumidores de contetdos e passaram a ter também a possibilidade de os criar e partilhar. Tornamo-nos, assim,
num novo tipo de consumidor, designado como prosumer. £ neste contexto que se enquadra o trabalho de investigacao
descrito em parte neste artigo e cujo objetivo passa por estudar o papel que a cultura participativa e os servicos da Web 2.0
poderdo ter no enriquecimento das experiéncias turisticas em contextos de m-Tourism, conduzindo ao que se designara
como m-Tourism 2.0. 0 émbito do mesmo trabalho de investigacdo restringe a experiéncia turistica considerada a visita a
um museu. Para a consolidagdo do conceito de m-Tourism 2.0 proposto considerou-se ainda adequado o desenvolvimento
de um protétipo que cristalize na prética o proposto em teoria.

Palavras-chave | m-Tourism 2.0, Visitas a museus, Cultura participativa.

Abstract | In recent years we have been witnessing a profound transformation in society as a result of the evolution
of Information Technologies and Communications, which boosted the development of a wide range of new services that
facilitate interaction at a global level. There was also an evolution of mobile devices, which are now increasingly integrate
features and have become increasingly common tools in our day- to-day. More recently, as a result of the emergence of
the Web 2.0 paradigm, ordinary users are no longer just consumers of content and now also have the ability to create and
share. We become thus a new type of consumer, designated prosumer. It is in this context that the research work described
in this article is included and aiming to study the role that participatory culture and Web 2.0 services may have in the
enrichment of tourist experiences in the context of m-Tourism, leading to what designate as m-Tourism 2.0. The scope of
this research work restricts tourism experience considered to museum visits. To consolidate the concept of m-Tourism 2.0
proposed we considered appropriate to develop a prototype that allowed to validate that concept.

Keywords | m-Tourism 2.0, Museum visits, Participatory culture.

* Doutor em Informacdo e Comunicacao em Plataformas Digitais pela Universidade de Aveiro. Professor Auxiliar no Departamento de
Comunicagdo e Arte da Universidade de Aveiro.

** Doutor em Ciéncias da Comunicacdo pela Universidade de Aveiro. Professor Auxiliar no Departamento de Comunicacdo e Arte da Universidade
de Aveiro.

*** Doutoranda do Programa Doutoral em Informacéo e Comunicacdo em Plataformas Digitais da Universidade de Aveiro/Universidade do Porto.



238

RT&D | N°21/22 | 2014 | BECA et al.

1. Introducdo

Nos Ultimos anos tem-se vindo a assistir a uma
profunda transformacdo na sociedade como conse-
quéncia da evolugdo das Tecnologias da Informagdo
e Comunicacdo (TIC), que potenciaram o desenvol-
vimento de um leque alargado de novos servigos
que facilitam a interagdo a nivel global (Buhalis &
Law, 2008). Verificou-se também uma evolucdo dos
dispositivos moveis', que passaram a integrar cada
vez mais funcionalidades? e tornaram-se instru-
mentos cada vez mais comuns no nosso dia-a-dia.
Esta evolucdo fez que estes dispositivos passassem
a assumir especial relevancia em vérios setores de
atividade, como o do turismo, dadas as suas cara-
teristicas de portabilidade, mobilidade e autonomia
(Pinheiro, Meiguins, Meiguins, & Almeida, 2008). Os
dispositivos moveis passaram a ser transportados 24
horas por dia por muitos de nds. Assim, estes disposi-
tivos encontram-se (quase) sempre disponiveis para
serem utilizados no acesso a informacdo relevante
ou para realizar atividades de comunicagdo (Huijnen,
2006).

Mais recentemente, em resultado do apareci-
mento do paradigma da Web 2.0°, os utilizadores
comuns deixaram de ser apenas consumidores de
contelidos e passaram a ter também a possibilidade
de os criar e partilhar em blogues pessoais, em
servicos especificos de partilha de conteddos ou
em comunidades online. Tornamo-nos, assim, num
novo tipo de consumidor, designado como prosu-
mer* (Hao, Wei & Wenjing, 2008; Jenkins, 2006).
Este novo paradigma provocou alteracdes na forma
como a sociedade e os varios setores de atividade
se inter-relacionam, tendo surgido novos modelos
de negdcio nos quais o valor acrescentado de um
produto deixou de ser o proprio produto e passou
a ser as relagdes do produto com os consumidores,
as relacbes com outros produtos e as relacdes entre
consumidores (Briggs, 2009).

Posto isto, 0 turismo, nos Ultimos anos, tornou-se
numa area de negécio altamente competitiva a nivel
mundial e, tal como noutros setores de atividade, um

dos fatores de vantagem competitiva estd, cada vez
mais, fortemente relacionado com a utilizacdo das
TIC (OECD, 2010; Yueh, Chiu, Leung & Hung, 2007),
sendo que a utilizacdo e integracao das TIC levou ao
aparecimento do que a United Nations Conference
on Trade and Development (UNCTAD) designou
como electronic tourism (e-Tourism) (United Nations
Conference on Trade and Development, 2002). A
indUstria do turismo tem sido assim transformada
pela introducao das TIC, quer nos servicos que
presta, quer nos produtos que oferece, bem como
nas ferramentas utilizadas para comunicacdo com
os turistas (United Nations Conference on Trade and
Development, 2002).

Ainda, o aparecimento de tecnologias ligadas
a Web 2.0 alterou a forma como os utilizadores
partilham os comentdrios e experiéncias sobre um
produto ou servico (Cox, Burgess, Sellitto, & Buult-
jens, 2007; Sharma & Pandey, 2011) e fomentou a
participacdo dos turistas nas atividades de criagéo
de produtos turisticos e personalizacdo desses mes-
mos produtos (Hao et al., 2008). Servicos como o
TripAdvisor e Ctrip tornaram-se fontes de relevo para
0s viajantes que pretendem conselhos e sugestdes
de viagens (Au, Law & Buhalis, 2010; Gretzel, Yoo &
Purifoy, 2007).

Tem-se, assim, vindo a verificar uma mudanca na
forma como as entidades relacionadas com o turis-
mo se apresentam aos turistas, uma vez que muitas
destas também passaram a conceber produtos

! Tais como Personal Digital Assistant (PDA), smartphones, i-pods
ou consolas de jogos portateis.

2 Ppor exemplo, Global Positioning System (GPS), acelerémetro,
acesso a internet ou ecra tactil.

30 conceito ‘Web 2.0’ surgiu em 2004 como tema de uma série
de conferéncias promovidas pela O'Reilly Media e Medialive
International (O'Reially, 2005). Este conceito é usado para referir
uma nova era de aplicagbes Web-based que sdo construidas em
torno dos contetidos criados e manipulados pelos utilizadores,
tais como wikis, blogues, podcasts e sites de redes sociais
(http://pewinternet.org/topics/Web-20.aspx?typeFilter=5, Ultimo
acesso:31 de janeiro de 2014).

40 conceito de prosumer foi introduzido em 1980 pelo autor
Alvin Toffler como sendo uma juncéo de produtor (producer) e de
consumidor (consumer) (Toffler, 1981).
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Figura 1 |  e-Tourism e Tourism 2.0

‘centrados no consumidor’ (Hao et al., 2008). Neste
contexto, a personalizacdo é frequentemente consi-
derada como um valor acrescentado (Huijnen, 2006;
Martin, Alzua, & Lamsfus, 2011). Para se categorizar
esta nova tipologia de produtos e de consumidores
surgiu o conceito de Tourism 2.0 (William & Pérez
Martell, 2008) (Figura 1).

Os efeitos da evolucédo dos dispositivos moveis e
0 aparecimento de novos servicos moveis®> também
se tém refletido no turismo, nomeadamente no mo-
delo de negacio dos destinos e atracdes turisticas e
nas fontes tradicionais de informacdo turisticas. Os
servicos méveis no dominio do turismo tém como
principal objetivo a disponibilizacdo de informacéo
contextualizada aos turistas (Heinonen & Pura,
2006). Estes servicos tém procurado corresponder
as crescentes necessidades dos turistas, que preten-
dem um acesso a informacdo cada vez mais rapido
e a conteudos relevantes, em diferentes formatos e
adaptados as suas preferéncias, tudo isto enquanto
estao em movimento (Grln, Préll, Retschitzegger,
Schwinger, & Werthner, 2008; Karanasios, Burgess,
& Sellitto, 2011).

J& em 2003, os autores Brown e Chalmers
(2003) sugeriram que se iria verificar uma modi-
ficacdo do conceito de e-Tourism para poder dar
resposta as expetativas dos turistas de aceder sem

> Os servicos méveis incluem os servicos que podem ser utilizados
sem constrangimentos temporais e espaciais e que sao acedidos
através de um dispositivo movel.
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restricOes espacio-temporais a servicos turisticos.
Neste contexto, surgiu o mobile tourism (m-Tou-
rism), onde os servicos e a informacao turistica sao
acedidos através de dispositivos méveis (Huijnen,
2006). O m-Tourism representa uma tendéncia
recente no campo do e-Tourism que envolve a uti-
lizagdo de servigos e guias multimédia de apoio ao
turista suportados por dispositivos méveis (Gavalas
& Kenteris, 2011).

Especificamente, nos museus, a utilizacdo de dis-
positivos mdveis de apoio aos visitantes ja decorre
desde os anos 60, através dos guias-audio. Até ao
inicio do ano 2000, a evolucdo destes dispositivos
fez-se sentir sobretudo ao nivel do suporte, tendo
ocorrido uma evolugdo dos mecanismos de repro-
ducdo de contetidos e a miniaturizacdo dos equipa-
mentos, e ndo ao nivel da tipologia de contetdos,
dado que a grande maioria dos dispositivos apenas
permitia 0 acesso a contelidos dudio (Proctor & Te-
Ilis, 2003). O aparecimento dos servicos de internet
baseados no paradigma da Web 2.0 também se
fez sentir nos museus, onde se tem verificado que
algumas instituicdes fazem uso desses servicos para
fomentar a participacdo online dos turistas (Semedo
& Noronha, 2009). Verifica-se, assim, uma tentativa
de mudanca na experiéncia dos visitantes, para dei-
xar de estar centrada na observacao dos itens para
passar ser uma experiéncia que incentiva a partilha
comunitaria, havendo assim uma progressao da
experiéncia individual dos utilizadores para uma
experiéncia coletiva (Simon, 2007).

A evolugdo do turismo ndo se limita apenas a
adocdo e integracdo de tecnologia, o préprio concei-
to de turismo e as tipologias de turismo tém vindo a
evoluir e modificar-se com o passar do tempo. Nos
Gltimos anos, tém também surgido sinais de mu-
danca que indicam que tem vindo a ser dado mais
enfoque a producdo de experiéncias e a criatividade
como elementos base de um turismo de consumo e
de pr soducdo. O aumento da competicdo na area
do turismo potenciou uma mudanca na economia
das sociedades contemporaneas em direcdo a uma
economia onde a cultura, em conjunto com a cria-
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tividade, sdo as suas forcas motrizes (Amin & Thrift,
2002). Neste contexto 0s museus, COmo espacos
privilegiados de atividade turistica, tém procurado
responder a estes desafios que se impdem.

2. m-Tourism 2.0: A participacdo nas ativi-
dades turisticas

0 aumento da utilizacdo de tecnologias méveis
tem possibilitado o crescimento do uso de aplicacdes
de apoio as atividades turisticas, permitindo que os
turistas, durante as suas atividades, possam consul-
tar e partilhar informacdo. Aliado ao aumento da
utilizacdo das tecnologias méveis e ao aparecimento
continuo de novos servicos e aplicacdes, também se
verifica um aumento da utilizacdo de servicos da
Web 2.0 a partir de tecnologias méveis (Griswold,
2007).

Por se considerar que é necessario estender a
visdo sobre o m-Tourism, nomeadamente contribuir
para uma visdo mais profunda sobre a sua relacdo
com a Web 2.0 e cultura participativa, definiu-se
um novo conceito, m-Tourism 2.0, que pretende
representar a ideia de integracdo de servicos da
Web 2.0 e que fomentam a cultura participativa,
em servicos méveis de apoio a visitas turisticas
(Pereira, 2013).

O conceito de m-Tourism 2.0 estabelece como
um dos seus pilares a necessidade de solugdes que
permitam aos turistas comunicar a sua perspetiva do
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Fonte: Pereira (2013).
Figura 2 | m-Tourism 2.0.

que estdo a sentir e vivenciar, em qualquer momento

da experiéncia turistica, e partilhar essas informa-

cbes com alguém, que pode ou ndo utilizar essa
informagdo para seu préprio beneficio. Como ilustra-

do na figura 2, quando o turista tenta aceder com o

seu dispositivo mével a conteidos multimédia sobre

um Point Of Interest (POI), sdo-lhe apresentados
conteddos fornecidos pela entidade de turismo res-
ponsavel pelo POI (K), e contetdos partilhados pelos
utilizadores de comunidades online e adaptados de
acordo com as preferéncias do perfil do turista que
requereu informacao sobre o POI (C). Ainda na figura
figura 2, i™ representa todos os contetidos partilha-
dos pela comunidade de utilizadores do sistema, que
serdo moderados, filtrados e correlacionados antes
de serem adicionados a (K) e partilhados com outros
utilizadores. Com estas contribuicdes, os turistas tém

a possibilidade de:

— aceder a informacdes adicionais que possam
ajudar a enriquecer a sua experiéncia;

— aceder a novos contetidos caso repitam futura-
mente a experiéncia;

— partilhar as suas opinides, mesmo que as vezes
parecam ser muito parciais e irrelevantes do
ponto de vista da informagéo;

— vivenciar um antes, um durante e um apés a
experiéncia e partilha-la com os outros.

A informacdo partilhada permitird ainda aos
profissionais do turismo conhecer as interacdes dos
utilizadores e com os contetdos partilhados e, em
alguns casos, repensar estratégias atuais, projetos,
produtos e servios.

POI
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Fonte: Pereira (2013).

Figura 3 | Estrutura geral do sistema de m-Tourism 2.0.



3. Prototipo de um sistema de m-Tourism
2.0

0O sistema de m-Tourism 2.0 foi pensado para
estar disponivel em todas as fases da experiéncia
turistica: antes, durante e apos.

Na fase antes da visita, o utilizador, num am-
biente confortével (por exemplo em sua casa, no
lobby de um hotel ou numa esplanada), acede a um
sitio Web onde pode criar um plano da sua visita
ao museu, consultar os contetdos partilhados por
outros visitantes ou visualizar conteldos (videos,
fotografias, noticias, etc.) disponiveis sobre 0 museu.
Na fase apds, num ambiente semelhante ao da fase
antes da visita, o visitante pode reviver a experiéncia
da atividade turistica, ao aceder ao percurso efe-
tuado, aos contetidos partilhados nesse percurso, a
informacéo das pecas que assinalou como sendo as
suas favoritas, e partilhd-la em diferentes servicos
da Web 2.0. Nestas fases, considerou-se que o tipo
de aplicacdo que seria mais adequada seria um sitio
Web, acessivel tanto por computador como por
telemével. No entanto, assumiu-se que o dispositivo
mais adequado para acesso seria o computador
para evitar algumas das limitacGes inerentes a
utilizacdo do telemovel, tais como a autonomia, as
capacidades de processamento e armazenamento,
as dimensdes do ecrd, os mecanismos de entrada de
dados, entre outras.

Ja na fase durante a atividade turistica, con-
siderou-se que a utilizacdo do telemdvel era mais
adequada em detrimento de um computador, uma

inicio durante fim
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Fonte: Pereira (2013).

Figura 4 | Funcionamento da aplicagdo nativa para

telemaovel.
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vez que permitiria que os utilizadores tivessem uma

maior mobilidade e facilidade na manipulacdo con-

junta com outras ferramentas, tais como mapas e

guias em papel ou maquina fotografica. Além disso,

pretendia-se que 0s custos associados ao acesso aos
contetdos fossem o mais reduzidos possivel, quer
para 0s visitantes quer para 0s museus. Assim, con-
siderou-se que na fase durante a visita deveria ser
disponibilizada uma aplicacdo nativa para telemével.

A figura 3 sintetiza todos os elementos que in-
tegram o sistema de m-Tourism 2.0 nas varias fases
da experiéncia turistica.

Relativamente a aplicacdo nativa, esta foi proje-
tada para ser utilizada em trés momentos da visita
(Figura 4):

— inicio da visita — o visitante ao chegar ao museu
pode descarregar a aplicacdo para o seu telemo-
vel pessoal, caso ainda nédo o tenha feito antes
da visita, no sitio Web;

— durante a visita — durante a visita a0 museu, 0
visitante pode visualizar os contetdos, armaze-
nados localmente no seu telemovel, sobre os
POI, como também pode registar as suas opi-
nides e partilhar os POl com 0s seus contactos e
nos servicos Web 2.0,

— fim da visita — ao finalizar a visita, os contetidos
armazenados no telemdvel durante a visita, tal
como 0s comentarios inseridos ou os POl par-
tilhados, sdo copiados para o sistema central,
ficando disponiveis para os futuros visitantes.
Como descrito na figura anterior, durante a

visita, ao aceder a contelidos multimédia sobre um

POI, serdo apresentados ao turista K conteddos for-

necidos pela entidade de turismo responsavel pelo

POI, e C contetdos partilhados pelos utilizadores

de comunidades online e adaptados de acordo com

as preferéncias do perfil do turista que requereu
informacdo sobre o POI. O i™ representa todos os
conteldos partilhados pela comunidade de utiliza-
dores do sistema, que serdo moderados, filtrados

e correlacionados antes de serem adicionados a K

e partilhados com outros utilizadores. Com estes

contributos, os turistas poderdo:
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— teracesso a informagdes adicionais que possam
ajudar a enriquecer a sua experiéncia;

— ter acesso a novos conteldos caso repitam a
experiéncia;

— partilhar as suas opinides, mesmo que as vezes
parecam ser parciais e irrelevantes do ponto de
vista da informacao;

— vivenciar um antes, um durante e um apos a
experiéncia e partilha-la com os outros.

4. Desenvolvimento do protétipo

Uma vez que este estudo se centra na utilizacdo
do telemdvel em visitas a museus, apenas foi desen-
volvido o protétipo da aplicacdo para telemével®,
excluindo-se, assim, a aplicacdo Web a utilizar nas
fases antes e apos a visita ao museu. Assim, a partir
deste ponto, quando se indica sistema de m-Tourism
2.0 de apoio ao visitante, esta-se a fazer referéncia a
aplicacdo para telemdvel a utilizar na visita turistica.

0O desenvolvimento do protétipo decorreu com
base na metodologia de UCD, resultando que po-
tenciais utilizadores finais do produto tenham parti-
cipado nas varias fases do ciclo de desenvolvimento,
de forma a desenvolver-se um produto que fosse
ao encontro das necessidades e expetativas dos
utilizadores. Concretamente, os utilizadores tiveram
um papel fundamental no processo de identificacdo
dos requisitos do sistema e na avaliacdo das varias
fases do prototipo.

O desenvolvimento do protétipo recorreu a
diferentes ferramentas e a sessoes de design partici-
pativo. Na fase inicial de prototipagem recorreu-se a
prototipagem de baixa fidelidade cooperativa e evo-
lutiva para concecdo do mapa de navegacdo e es-
truturacdo dos varios elementos dos diferentes ecras
da aplicacdo. Ap6s a implementacao do protdtipo de
baixa fidelidade, avancou-se para o desenvolvimento
do protétipo de alta fidelidade, que envolveu a fina-
lizacdo do aspeto gréfico do protédtipo, avancou-se
depois para a producdo dos conteidos multimédia

que iriam ser apresentados aos visitantes do Museu
de Aveiro. Finalizada esta atividade, definido o
contexto de utilizacdo, e identificados os requisitos,
avancou-se para o desenvolvimento da versao final
do protétipo. Apos a finalizacdo da implementacdo
da aplicacao, procedeu-se a avaliagdo da sua usabili-
dade, a qual decorreu em duas fases. Numa primeira
fase, recorreu-se a avaliacdo heuristica (n=6). Numa
segunda fase recorreu-se a avaliacdo com utilizado-
res, no Museu de Aveiro, realizada junto de visitantes
do museu. Esta avaliacdo dividiu-se também em
dois momentos, uma avaliacdo inicial (n=17) e uma
avaliacdo final realizada apds a implementacdo de
uma nova versao do sistema (n=28).

5. Conclusoes

Apesar de se verificar que a utilizacdo do telemo-
vel é cada vez mais transversal a todos os segmentos
da sociedade, a sua integracdo numa atividade turis-
tica ainda é relativamente reduzida, sendo o custo
das comunicacbes identificado como um dos fatores
que limitam o aumento da sua utilizacdo. Contudo, a
utilizacdo do telemovel é vista como uma mais-valia,
tanto para as instituicdes como para os turistas, por
permitir a personalizagdo de experiéncias turisticas
e 0 acesso mais imediato a informacdo turistica.
De facto, verificou-se que os inquiridos utilizam
sobretudo o telemével apenas para efetuar/receber
chamadas e/ou enviar/receber mensagens e que a
sua utilizacdo como meio de acesso a internet é bas-
tante reduzida, tal como revelado por outros estudos
realizados a nivel nacional (OberCom, 2012).

Apesar da utilizacdo do telemével durante a
visita @ um museu ser vista pelos profissionais de
turismo como um fator de elevada importancia para
as atividades turisticas, sdo poucos os visitantes
do Museu de Aveiro e funcionarios de museus que

® Espaco de divulgacdo do protétipo no Facebook (http:/www.

facebook.com/mesht.pt, tltimo acesso: 28 de marco de 2014).



alguma vez utilizaram um dispositivo mével para
apoio a visita a um museu, verificando-se que os
funcionarios indicaram utilizar mais do que os visi-
tantes do Museu de Aveiro. Além disso, a recorréncia
com que estas experiéncias sao realizadas é também
baixa. No entanto, os dados recolhidos revelam uma
tendéncia para 0 aumento da utilizacdo de sistemas
de m-Tourism em museus. Na maioria das expe-
riéncias de m-Tourism vivenciadas pelos inquiridos,
os dispositivos eram propriedade dos museus e a
utilizacdo foi gratuita. Quanto ao tipo de conteudos
disponibilizados nessas experiéncias, o dudio foi o
mais recorrente. Para os funcionarios, o principal
aspeto positivo dessa experiéncia foi a possibilidade
de acesso a informacdo complementar sobre as
pecas, enquanto para os visitantes foi o facto de ter
tornado a visita mais interativa. Quanto aos aspetos
negativos, os funcionarios destacam a dimensao do
ecrd e os visitantes, além deste aspeto, referem a
velocidade do sistema e o facto de o sistema ndo ser
disponibilizado em portugués.

Sendo o custo de utilizacdo da internet a partir
do telemével o motivo mais referido para a ndo uti-
lizacdo, considera-se que um sistema de m-Tourism
deve possuir, preferencialmente ou como alternativa,
um modelo de funcionamento local. Assim, torna-se
possivel que os utilizadores possam usufruir do sis-
tema sem qualquer custo associado a transferéncia
de dados, algo que parece ser fundamental para
se conseguir uma maior abrangéncia na utilizagao
destes sistemas. Contudo, a importancia da internet
na comunicacdo e no acesso a informacao em ativi-
dades turfsticas nao deve ser ignorada e, por isso, um
sistema de m-Tourism 2.0 deve permitir a ligagdo a
varios servicos da internet sempre que esteja dispo-
nivel uma ligagdo a internet.

Uma outra carateristica importante neste tipo
de sistemas é a necessidade de garantir um elevado
grau de transferibilidade para diferentes cenarios. O
protétipo foi, assim, idealizado para permitir o fun-
cionamento tanto em ambientes fechados (indoor)
como em ambiente ao ar-livre (outdoor), possibili-
tando a sua adaptacdo e utilizacdo noutros tipos de
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experiéncias turisticas. Os sistemas de m-Tourism
devem também garantir o maximo de compatibili-
dade entre os diferentes SO de telemovel. Apesar de
o protétipo ter sido desenvolvido para o SO Android,
na sua avaliacdo néo se verificou uma vantagem
clara na facilidade de utilizacdo da aplicacdo dos
respondentes que ja utilizavam o SO Android.

Através dos dados obtidos da avaliacdo do pro-
totipo, foi também possivel concluir que um sistema
de m-Tourism 2.0 deve permitir aos utilizadores ndo
s6 aceder e partilhar contetidos textuais mas também
contelidos multimédia (4udio, video e imagem) que
complementem a informagdo ja existente no museu
e tornem a experiéncia acessivel a um publico mais
abrangente. Esta Ultima vantagem surge também
evidenciada num estudo realizado junto dos visitan-
tes do Van Abbe museum, Holanda, em que alguns
dos visitantes seniores preferiram utilizar o PDA com
contetidos multimédia ao guia-adudio no apoio a
visita a0 museu devido as suas dificuldades auditivas
(Bartneck, Masuoka, Takahashi & Fukaya, 2007).

Um dos pressupostos iniciais deste trabalho de
investigacdo enunciava que os visitantes dos museus
que, cada vez mais, procuram experiéncias turisticas
criativas, valorizam as recomendacdes e comentarios
de outros visitantes e utilizam servicos da Internet
como redes sociais, wikis e blogues, teriam interesse
em partilhar os seus proprios conteddos, opinides e
preferéncias com os outros visitantes num sistema
de m-Tourism 2.0.

Decorrente da avaliacdo do prototipo, conclui-
se que os utilizadores devem também ter acesso
a informacéo relativa as suas atividades, ou as
atividades dos outros visitantes, como os POl mais
votados, os seus POl favoritos e os comentérios dos
outros visitantes. Apesar de estes tipos de informa-
cdo ndo serem tdo destacados pelos utilizadores
que avaliaram o protétipo como a descricdo textual
ou fotografias, a andlise do registo das atividades
realizadas pelos utilizadores durante a fase de ava-
liagdo revelou que as atividades de partilha captam
a atencdo dos visitantes, o que vai ao encontro do
pressuposto supramencionado.
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Por fim, foi reforcada a importancia de estender
a experiéncia turistica para além da visita ao museu.
Dado que a pesquisa de informacao antes da visita a
um museu é realizada pela maioria dos inquiridos, e
que o sitio Web do museu é a fonte de informacao
mais consultada nessa pesquisa, considera-se que
este espaco pode ser utilizado na preparacdo da visita,
permitindo, por exemplo, que o visitante descarregue
a aplicacdo de m-Tourism e consulte os conteidos
partilhados por outros visitantes. A disponibilizacdo
de um espago pds-visita surge também como sendo
(til, pois podera permitir o reviver da experiéncia
turistica e a consulta de informagdo complementar
sobre os contelidos existentes no espago do museu.

A investigacdo realizada permitiu notar que a
opinido favoravel sobre a adequacdo do telemovel
para apoio a visitas a museu ndo é consensual. Entre
as razbes apontadas estdo o facto de a utilizacdo
destes sistemas poder potenciar o ruido no museu e
servir de fonte de distracao, de a tipologia do museu
ndo ser adequada para utilizacdo destes sistemas e
de a visita ser menos enriquecedora face a visita com
guia. Um outro aspeto indicado é a autonomia limi-
tada do dispositivo mével. Por fim, alguns visitantes
referiram ndo ter um telemovel que cumpre os re-
quisitos exigidos para ser utilizado no apoio a visita.

A dimensao do ecrd, referida na literatura como
um dos principais aspetos que podem condicionar a
utilizacdo de sistemas suportados por dispositivos
moveis, surge também nesta investigacdo como uma
carateristica a qual se deve estar particularmente
atento. Segundo Nielsen (2011), a dimensao do
ecrd esta diretamente relacionada com a qualidade
de utilizacdo do dispositivo, sendo que na utilizacdo
de dispositivos com um ecra de maior dimenséo os
utilizadores tém uma melhor experiéncia.

Ainda que os ecras tacteis tendam a melhorar a
navegacdo nas aplicagdes, verificou-se que alguns
dos utilizadores sentem dificuldades na introducdo
de dados por essa via, mesmo tendo-se tido o cuida-
do de minimizar o uso dessa funcionalidade. Assim,
deve-se pensar em mecanismos alternativos para a
entrada de dados.

Apesar de existirem fatores que, se ndo forem
devidamente acautelados, podem condicionar a
utilizacdo do telemével como sistema de apoio a
visita @ um museu, os dados recolhidos permitem
concluir que a utilizacdo de um sistema de m-Tou-
rism 2.0 para aceder e partilhar contetdos é uma
mais-valia na visita a um museu, permitindo que
haja uma melhoria na experiéncia turistica, o que
corrobora a hipétese inicial. Considera-se também
que o sistema podera contribuir para o Word Of
Mouth’, o qual pode ser decisivo na escolha de um
museu a visitar. Conclui-se ainda que, através da
utilizacdo do protétipo de um sistema de m-Tourism
2.0, foi possivel transformar a visita a0 Museu de
Aveiro, tipicamente contemplativa, numa experién-
Cia participativa e interativa, por exemplo através
do lancamento de um desafio no decorrer da visita
e da disponibilizacdo de mecanismos de partilha de
preferéncias e de opinides.
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