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Resumo

O turismo, enquanto indUstria, foi
metamorfoseado pelo progresso tecnoldgico, quer ao
nivel das estratégias e praticas de negdcio inerentes,
como ao nivel do empowerment e da participagao
do consumidor/utilizador/turista (Buhalis & Law,
2008), enquanto ator do ciclo de experiéncia turistica
— constituido pelos momentos de antes, durante e apos
viagem (Raposo, Bega, Figueiredo, & Santos, 2012).

Com o surgimento das ferramentas Web
2.0 (O'Reilly, 2005), os utilizadores/turistas detém a
capacidade criar conteudos multimédia, que circulam
de forma convergente através de varios canais de
distribuicdo, o que permite que os mesmos sejam
disseminados e consumidos por outros turistas/
utilizadores em diferentes momentos da viagem, o
gue impacta na construcao e vivéncia da experiéncia
turistica. O turista é também cada vez mais nd6mada,
podendo aceder a Internet através de dispositivos
moveis como smartphones e tablets, em qualquer lugar
e em qualquer altura (Kleinrock, 2003), o que evidencia
conceitos como o da ubiquidade e a sensibilidade
ao contexto. Decorrendo do contexto identificado,
Neuhofer, Buhalis, and Ladkin (2012) salientam as
alteracOes operadas pelas Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TIC) na natureza da experiéncia turistica,
realgando a cocriagdo de experiéncias e enfatizando a
expansao do espago em que estas sdo criadas.

Noutro prisma, focando os novos paradigmas
de interacdo e a sua relagdo com as dinamicas
comunicacionais referidas, Yeoman (2012) identifica as
interfacesgestuaiscomoumdosfuturosimpulsionadores
tecnolégicos no ambito do turismo, evidenciando que a
detecgdo dos movimentos do utilizador, sem o contacto
fisico com o display, permitird uma interacao natural
com a informacao, distinta dos paradigmas tradicionais.
Assim, e ja na atualidade, é possivel a concepgédo de
paredes/vitrines interativas que permitem a exploragdo
e a manipulacéo da informacdo pelos turistas através de
gestos.

O presente artigo pretende referir as

mutacdes inerentes ao ciclo da experiéncia turistica
tecnologicamente mediada, procurando umaatualizagdo
conceptual, e, por outro, almeja focar um momento de
mediacio tecnoldgica especifico, através da proposta
de uma metodologia para a avaliagdo da tourist user
experience mediada por interfaces gestuais no destino,
durante a viagem.

Palavras-chave: e-tourism, ciclo de experiéncia
turistica, IHC, User Experience, Interfaces gestuais

Introducao

As tendéncias identificadas atualmente no
turismo, marcadas pela sua relagdo préxima com as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC),
implicam modificagbes e progressos continuos,
verificaveis ndo s6 no dominio tecnoldgico, como
também no dominio humano. Assim, o progresso
tecnoldégico transformou de forma global o turismo, quer
do ponto de vista das estratégias e praticas de negécio
como também do ponto de vista do comportamento
e envolvimento do consumidor/utilizador/turista
(Buhalis & Law, 2008).

Assim, com o surgimento das ferramentas Web
2.0 (O'Reilly, 2005) os utilizadores tém ao seu dispor a
possibilidade de consumirem e produzirem contetdos
de forma colaborativa — os designados User Generated
Content (UGC). No que diz respeito aos turistas, 0 acesso
a informacao tornou-se mais diversificado e imediato, o
que contribuiu para o surgimento de um “novo turista”,
comumdiferente comportamento, que usaasdesignadas
aplicagoes Travel 2.0 (Miguéns, Baggio, & Costa, 2008)
para procurar, encontrar, selecionar, criar e partilhar
informac&o, criando e disseminando experiéncias de
forma convergente e participativa, nos varios momentos
da sua viagem. Neste sentido, relacionando a nogao de
convergéncia nos media com o turismo, os turistas,
para além de serem expostos a um conjunto vasto de
media em simultaneo, criam conteddos multimédia,
que circulam de forma convergente através de varios
canais de distribuicdo, o que permite que 0s mesmos
sejam disseminados e consumidos por outros turistas/
utilizadores, em diferentes momentos da viagem e do
ciclo de experiéncia turistica.

Na dimensdo tecnolégica, no caso particular do
turismo, como industria que reflete as alteragoes
trazidas pela incorporagdo dos avangos tecnolégicos,
Shanker (2008) identifica trés desenvolvimentos
fundamentais, nomeadamente o desenvolvimento
do CRS (Computer Reservation System), o
desenvolvimento do GDS (Global Distribution System)
e, finalmente, a Internet. Assim, encontramos um
utilizador que é por natureza némada, com acesso a
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Internet em qualquer dispositivo, em qualquer lugar, a
qualquer altura (Kleinrock, 2003) o que materializa a
relagdo das tecnologias emergentes com nogdes como a
ubiquidade e sensibilidade ao contexto, e que permite
oferecer um conjunto de servicos personalizados,
direcionados, sempre disponiveis, que poderdo, em
Gltima instancia, melhorar a experiéncia do turista,
como é o caso de aplicagdes moveis de indole turistica
(Kenteris, Gavalas, & Economou, 2011). Finalmente,
Yeoman (2012) identifica as interfaces gestuais como
um dos futuros impulsionadores tecnolégicos no
ambito do turismo, salientando que a deteccdo dos
movimentos do utilizador, sem o contacto fisico com o
display, de que é exemplo o Microsoft Kinect, permitira
uma interagdo natural com a informacéo, distinta dos
paradigmas tradicionais. Assim, e j& na atualidade,
¢ possivel a concepcdo de solugdes interativas que
permitem a exploragdo e a manipulacdo da informacao
pelos turistas, através de gestos.

O presente artigo vai refletir conceptualmente
sobre as dimensdes comunicacionais relacionadas
com a postura proactiva do turista, repercutindo as
dinamicas da Web 2.0 e as alteracbes verificadas
no sector do turismo e na experiéncia turistica, do
ponto de vista especifico. Em seguida, serd feito um
enfoque nos novos paradigmas de Interagdo Humano-
Computador, especificamente nos artefactos que
permitam a exploracdo e a manipulacgédo da informacgao
pelos turistas através de gestos touch-free. Assim, é
objectivo do estudo apresentado no presente artigo a
concepgcao das implicagdes do uso de interfaces gestuais
integradas numa experiéncia e num contexto turistico,
na experiéncia turistica e na experiencia de utilizacdo
(tourist user experience). Para que o objetivo referido
seja atingido, o artigo apresenta o desenho metodolégico
aaplicar para a recolha de dados e avaliacao do artefacto
interativo.

1. Do turismo ao e-tourism

O turismo, definido pela UNWTO (World Tourism
Organization) como envolvendo as atividades levadas a
cabo por pessoas que se deslocam para locais distintos
da sua residéncia habitual, por um periodo de tempo
consecutivo inferior a um ano, com propdésitos de lazer,
negocios ou outros, tem verificado um crescimento
continuo enquanto indudstria (UNWTO, 2012). Posto
isto, como um sector economicamente e socialmente
relevante, o turismo altera-se e evoluiu na sua relacao
com os diversos sectores da atividade humana. Assim, a
economia do século XX alterou-se profundamente com
as transformacdes tecnoldgicas, mais particularmente

1 http://www2.unwto.org (acedido a 20 de
Setembro de 2013)

com o desenvolvimento rapido das tecnologias da
Informacdo e Comunicacao. Castells (2000) posiciona
e compara, ao nivel do impacto transformador, a
designada Revolucdo da Tecnologia da Informagéo,
iniciada na década de 70, com a anterior Revolugdo
Industrial do século XVIII1, pelo que a Revolucdo das
Tecnologias da Informagdo foi fundamental para a
reestruturacdo econdémica e social que se Ihe seguiu nas
décadas seguintes.

Assim, o dominio crescente das tecnologias da
informacdo em todos os quadrantes do quotidiano
originou assim novos padrdes comportamentais e
transformou padrdes ja existentes, espelhando-se
estas modificacbes nas férias, viagens e tempo de lazer
(MacKay & Vogt, 2012). Assim, o turismo, enquanto
industria, foi transformado de forma global pela sua
relagdo com as TIC, tendo-se alterado as estruturas
das organizagdes, as estratégias e praticas comerciais,
0 comportamento dos turistas na sua relagdo com a
industria, com os produtos e entre si (Buhalis, 2003;
Buhalis & Law, 2008; Michopoulou, Buhalis, Michailidis,
& Ambrose, 2007 apud. (Buyukozkan & Ergiin, 2011). Se
nas dltimas décadas se verificou a ascensdo de um novo
paradigma tecnoldgico, que impulsionou as referidas
transformacgfes no sector do turismo, a partir do ano
2000 essas transformagdes intensificaram-se, tendo a
Internet um papel fundamental neste fendmeno. Com
efeito, Berger et al. (2007) identificam o turismo como
uma industria cuja estrutura foi totalmente alterada
pela Internet, tendo-se criado novas oportunidades
de negécio e uma reestruturagcdo do posicionamento
dos agentes turisticos, assim como da interacdo e
socializagdo entre os turistas, suportada pela riqueza
da informacéo trazida pela Internet. Surge, nesta
conjuntura, a necessidade de redefinir o conceito de
turismo, para abranger a componente electrénica e
tecnolégica: e-Tourism (electronic tourism), definido
por Buhalis (2003), que corresponde a digitalizacao
de todos os processos e cadeias de valor no turismo,
permitindo uma maximizacdo da eficicia e eficiéncia
por parte das organizagdes.

2. OCiclodeexperiénciaturistica: convergéncia

e participaciao

O e-tourism, de acordo com a perspectiva
apresentada por Raposo et al. (2012), apresenta-se
como um ecossistema vivo e dindmico, em constante
mutacao e crescimento, sob a influéncia de variaveis
que, para além da tecnologia, incluem a componente
humana, formada pelos utilizadores e as suas emogoes,
a sua vontade de comunicar e estabelecer relagdes e,
ainda, os seus desejos e necessidades. O turismo é assim
um organismo estruturado com base no continuum da
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experiéncia turistica dos utilizadores que o compdem
e na multiplicidade de rizomas criados pelas relacdes e
influéncias geradas pela partilha de informacao e pela
comunicagéo entre estes. Assim, em todos os momentos
da viagem (antes, durante e depois), a partilha de
informacdo leva a influéncia de outros turistas,
tratando-se de um processo reciproco e permeavel a
todas as fases.

Figura 1 - Continuum da experiéncia em e-tourism:
As fases Antes, Durante e Depois de uma experiéncia
turistica e a sua influéncia sobre a experiéncia de outro
turista (2012)

Antes (A) Durante (D) Depois (D)

preparamos vivenciamos

partilhamos, logo influenciamos

turista A >

recordamos

Antes (A) Durante (D) Depois (D)

wise B> o
partilhamos, logo influenciamos

Furerrapusuerar(zurz)

Posto isto, nas atividades turisticas,
encontraremos o desejo de levar a cabo uma experiéncia
de indole turistica e a satisfagdo do mesmo no decurso
de um momento antes, durante e depois da viagem
(Niininen, Buhalis, & March, 2007). Assim, a luz do novo
comportamento do turista ja descrito, verifica-se que o
e-tourism nao se cinge, em sentido restrito, somente
a aplicacéo das TIC na industria do Turismo; envolve,
em dltima instancia, o conjunto de experiéncias,
necessidades ou desejos que o turista procura satisfazer
na sua viagem ou num momento particular desta,
momentos esses que constituem o ciclo da experiencia
turistica e que serdo exploradas em seguida.

No momento anterior a partida,
correspondendo ao planeamento da viagem, os turistas
usufruem de um conjunto de servicos on-line (como é
0 caso de websites, como o TripAdvisor?, o TripWolf?,
entre outros), que veiculam informacao pertinente para
a atividade de planeamento.

Quando o turista regressa a casa, N0 momento
ap6s da sua viagem, leva a cabo um conjunto de
atividades que incluem a partilha de contetido, como s&o
exemplo fotos, videos, comentarios e opinides, usando,
muitas vezes, as mesmas ferramentas do planeamento
da viagem. Desta forma, verifica-se um continuum entre

2 http://www.tripadvisor.com (acedido a 20 de
Setembro de 2013)
3 http://www.tripwolf.com/ (acedido a 20 de
Setembro de 2013)

0s varios momentos da viagem/experiéncia do turista
(Filippini-Fantoni & Bowen, 2008). Esta postura, como
jé refletido anteriormente, vai potenciar, através das
relacOes estabelecidas entre turistas e o conteldo que
partilham, um prolongar da experiéncia e um influenciar
mutuo entre experiéncias.

Finalmente, a fase correspondente ao
ocorrer da viagem, durante o periodo em que o turista
abandona a sua habitagéo até ao momento que regressa,
¢ caracterizada pelo incluir do uso das tecnologias,
com especial enfase para as tecnologias moveis, para
atividades que incluem ndo s6 a reserva de hotel,
compra de bilhetes, como a procura de informacéo in
loco, para apoio a viagem (identificacdo de roteiros e
ponto de interesse, por exemplo).

Neste contexto, Neuhofer et al. (2012)
identificam duas principais alterac6es na percepcao do
paradigma inerente a experiéncia turistica. A primeira
dessas alteragBes prende-se com uma mudanga nos
turistas/consumidores, que deixam uma postura passiva
para se transformarem em cocriadores das suas proprias
experiencias. Para além da alteracdo exposta, Neuhofer
et al. (2012) referem outra mudanca, que se relaciona
com a crescente mediagdo tecnoldgica das experiéncias
e que é também referida por Tussyadiah and Fesenmaier
(2009): “Today, there has been a growing interest
in the development of technology based mediators
including the Internet, mobile phones, and digital
cameras.(...) destination marketing organizations
provide features such as images, videos, podcasts,
and blogs on their websites to better support tourists.
These advances allow people to benefit from being
able to use multimedia features including text, images,
video streaming, and virtual reality to enhance and
add value to their tourism experiences.”(Tussyadiah &
Fesenmaier, 2009).

Sumarizando os fenémenos identificados, aplicando
a nocao de convergéncia nos media (Jenkins, 2009) os
turistas, paraalém de seremexpostosaum conjuntovasto
de media em simulténeo, criam produtos/contetdos
multimédia, que circulam de forma convergente através
de varios meios de distribui¢do, o que permite que os
mesmos sejam disseminados e consumidos por outros
turistas. Assim, os turistas protagonizam a produgao,
consumo e partilha colaborativa e participativa de
contetidos e a decorrente cocriacdo de experiéncias,
comportamento que vai ao encontro da nocdo de
cultura participativa: “Tourists do not experience the
destination space in isolation but rather interact with
tourism suppliers, their friends and families and other
co-consumers in a dynamic experience co-creation
space. Thereby, co-construction of destination space
occurs when tourists are co-creating on a collective
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level through tourist practices, performances, events,
activities or learning experiences they are participating
in.”(Neuhofer et al., 2012; Tussyadiah & Fesenmaier,
2009)

3. User Experience, interfaces gestuais e
turismo: relacoes e desafios

O desenvolvimento tecnolégico, acompanhando a
diversidade de aplica¢fes da tecnologia em diferentes
dominios da atividade humana, faz com que o enfoque
dado ao aumentar de produtividade e eficiéncia —
principios relacionados com a nogdo de usabilidade
(Nielsen, 1993) nao seja suficiente para os novos desafios
colocados ao design de interagdo (Preece, Rogers, &
Sharp, 2002). Assim, justifica-se a preocupacio em
criar sistemas que sejam satisfatorios, agradaveis,
divertidos, que entretém, que sejam Uteis, motivadores,
esteticamente agradaveis, que suportem a criatividade,
gratificantes e que preencham emocionalmente o
utilizador; todos estes objectivos estdo relacionados
com a UX — User Experience, sendo este conceito
de dificil definicdlo e marcado pela subjetividade,
abrangendo variaveis emocionais, afectivas, estéticas
(Cockton, 2006, apud. (Law, Roto, Vermeeren, Kort, &
Hassenzahl, 2008).

Neste sentido, o posicionamento que a UX assume
revela-se pertinente, permitindo ultrapassar uma visao
limitada, somente ligada a obtencdo de resultados e
execugdo de tarefas, levadas a cabo por um utilizador
padrdo, ao abrir o processo de design para a preocupacao
com elementos emocionais, ligados & experiéncia
pessoal. Partindo deste pressuposto, as interfaces
gestuais acarretam assim novos desafios para a avaliacio
da UX, impelidos pela sua novidade e pela falta de
convencdes e standards ja solidamente estabelecidos
(Norman, 2010). O enfoque na UX dado pelo presente
estudo é justificado pela importancia que a mesma pode
ter no sucesso ou insucesso de um produto, visto que
as relagbes emocionais que o utilizador estabelece com
0 mesmo durante a interagdo sao fundamentais para
a obtencdo de uma experiéncia positiva (Vaananen-
Vainio-Mattila, Roto, & Hassenzahl, 2008).

De acordo com Saffer (2008) um gesto corresponde
a qualquer movimento fisico que um sistema digital
pode reconhecer e responder sem a interferéncia de
dispositivos tradicionais de input como o rato ou
caneta. As interfaces gestuais podem assumir duas
tipologias principais: touchscreen ou TUI (Touchscreen
User Interface), em que o utilizador tem que tocar
diretamente no dispositivo para proceder a interagao e

free-form, ou touch-free, em que ndo é necessario que o
utilizador toque no sistema ou 0 manipule diretamente,
sendo que um artefacto ou luva podem ser usados como
dispositivos de input ou o préprio corpo corresponde
ao Unico dispositivo de input. Ainda, as interfaces
gestuais sdo multiplas vezes apelidadas de Natural User
Interfaces (NUI), referindo-se a tipologia de interfaces
que abrangem diferentes modalidades de input, como
é o0 caso de multitoque, motion tracking, voz e caneta,
consistindo em interfaces desenhadas para a interagéo
direta com o contetdo (Blake, 2012).

Ainda, o dispositivo com suporte de interacao gestual
free-form mais relevante e em enfoque no presente
projeto de investigacdo é o Microsoft Kinect*, lancado
em Novembro de 2010 pela Microsoft para a consola de
jogos Xbox 360. O dispositivo consiste num sensor de
movimento que permite aos utilizadores o controlo e
interacdo natural com os jogos e outras aplicacdes, sem
a necessidade de tocarem fisicamente num comando
de jogo ou qualquer outro objecto, no sentido em que
0 sensor deteta os movimentos corporais do jogador
(Boulos et al., 2011).

Para além das aplicagbes comerciais que
suportam interacdo gestual com o Kinect, de que sao
exemplo os jogos da Xbox, disseminados de forma
massiva junto dos consumidores, é relevante para o
presente artigo identificar aplicages deste paradigma
em projetos que se posicionem no ambito turistico.
Assim, a GFI levou acabo a criagdo de uma solucé@o
interativa® que permite a navegagcdo em mapas
interativos provenientes do Google Street View, com
a integracdo da tecnologia Microsoft Kinect, em que
os utilizadores, usando gestos, podem navegar em 3
itinerarios que simulam o real, ativando videos, fotos e
sons.

A COVII, com a tecnologia WiiMotion,
desenvolveu uma parede interativa ¢ de 5mx30cm X
1m80cm, que esta integrada na visita guiada do Vinho
do Porto, nas caves do Porto Calem’, permitindo aos
guias turisticos manipular livremente, através de gestos,
os contelidos em display durante a visita.

A empresa BlablabLAB desenvolveu uma
proposta — Be your own souvenir® — que permite aos

4 http://www.xbox.com/pt-BR/Kinect/Home-
new (acedido a 20 de Setembro de 2013)

5 https://www.youtube.com/
watch?v=8jqgHGYvVPaM (acedido a 20 de Setembro de
2013)

6 http://vimeo.com/26278641 (acedido a 20 de
Setembro de 2013)

7 http://www.calem.pt (acedido a 20 de
Setembro de 2013)

8 http://vimeo.com/21676294 (acedido a 20 de
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turistas criarem uma réplica de si proprios em tempo
real, através da utilizacdo de 3 periféricos Kinect, que
recolhnem dados que serdo utilizados para originar um
modelo que serd impresso por uma impressora 3D,
0 que darid origem a uma miniatura/figura 3D que
representa uma reconstrucdo volumeétrica da pessoa que
interagiu com a instalacdo, consistindo esta miniatura
na recordagéo da experiéncia e do momento.
Finalmente, o projeto “mesh-t: Pervasive
Tourism®”, desenvolveu um conjunto de servigo/
produtos turisticos, incluindo-se o desenvolvimento
de uma solugdo baseada em superficies interativas de
grande dimensao, com inclusao da tecnologia Microsoft
Kinect. A parede interativa mesh-t estara assim a
disposicao dos turistas que visitem a cidade de Aveiro,
instalada na vitrine do Welcome Center da cidade.

Figura 2 — Prot6tipo da parede interativa mesh-t

ubiwhere/photos_stream (acedido a 20 de Setembro de
2013)

4. Abordagem metodolégica proposta

4.1. Pertinéncia e objetivo do estudo

O objetivo do estudo traga um propésito e
finalidade concreto para a investigagio, enquadrando a
necessidade de desenvolver uma metodologia particular
de avaliagdo e recolha de dados para atingir o mesmo.
Assim, o objetivo geral do estudo consiste em identificar
as implicacdes do uso de artefactos com suporte de
interacdo gestual na experiéncia do turista, no momento
em gue o turista se encontra no destino. Posto isto, sera
possivel obter, como resultado da investigacdo, um
modelo que permita avaliar o impacto do uso destas
interfaces na experiéncia de utilizacao turistica — a
designada tourist user experience.

Setembro de 2013)
9 https://www.facebook.com/mesht.pt
(acedido a 20 de Setembro de 2013)

4.2. Desenho metodoldgico

4.2.1. Natureza do estudo

Partindo dos desafios colocados pela natureza
da investigacdo, foi essencial proceder-se a analise dos
dois métodos distintos na concepcdo das investigacGes
em ciéncias sociais, 0 método quantitativo e o método
qualitativo, que estdo por sua vez associados a dois
paradigmas também eles distintos, o qualitativo e o
quantitativo (Carmo & Ferreira, 1998). A utilizacéo
de cada um dos métodos acarreta vantagens e
inconvenientes, reconhecendo-se a possibilidade de
associar e combinar os dois métodos numa mesma
investigacdo, de acordo com as necessidades do
investigador, ndo se verificando a exigéncia de se
optar por um método em exclusivo (Reichardt & Cook,
1986, apud. (Carmo & Ferreira, 1998). A triangulacéo,
correspondendo a combinagdo de metodologias no
estudo do mesmo fendmeno (Patton, 1990, apud. (Carmo
& Ferreira, 1998), possibilita a inclusdo de abordagens
qualitativas e quantitativas, sendo que cada uma destas
abordagens veiculara o acesso a diferentes aspectos da
realidade em andlise. Na investiga¢do presente prevé-se
a utilizagdo combinada destas abordagens, concretizada
na triangulacdo de dados, com o uso de vérias fontes
de dados de diferentes naturezas no mesmo estudo e
na triangulagdo metodoldgica, com o uso de diferentes
métodos para estudar o problema delimitado (Patton,
1990, apud. (Carmo & Ferreira, 1998).

Finalmente, Fraenkel, Wallen, and Hyun
(2012), referindo-se aos designs metodolégico que
combinam métodos qualitativos e quantitativos (“mixed-
methods”), identificam a existéncia de 3 principais
tipos: exploratério, explanatério e triangulacdo. No
caso da investigacdo presente, a mesma assume,
num momento inicial, uma natureza exploratéria, no
sentido em que se utilizard um método qualitativo —
entrevistas exploratérias — que permitirdo estudar o
fendbmeno em causa e identificar variaveis relevantes
que serdo tidas em conta na elaboracéo do instrumento
quantitativo — inquérito por questionario — que sera
aplicado posteriormente. Num desenho de investigacao
de tipo exploratério, os resultados da fase qualitativa e
quantitativa sdo analisados em diferentes momentos,
0 que se aplicara na investigagédo, em que a andlise das
entrevistas ocorrera primeiramente, obtendo-se dados
de natureza qualitativa que identificardo temaéticas
pertinentes e permitirdo solidificar as questbes de
investigacao e criar suporte valido para o desenho dos
instrumentos de recolha de dados a administrar no
futuro. Ainda, Carmo and Ferreira (1998) referem que
0s estudos exploratérios tém como objetivo proceder ao
reconhecimento de uma dada realidade pouco estudada
e permitir levantar hipoteses de entendimento dessa
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mesma realidade, o que vai de encontro as exigéncias
do estudo.

4.2.2. Etapas metodolégicas, técnicas
e instrumentos de recolha de
dados

Para além da natureza exploratéria ja
explanada, o estudo, no que diz respeito ao seu desenho,
combina diferentes métodos de diferentes tipologias, o
que corresponde a triangulacdo, referida por Fraenkel
et al. (2012), cuja premissa base assenta na combinagao
de dois métodos distintos de recolha de dados —
qualitativos e quantitativos — pela complementaridade
gue estes podem oferecer na analise de um determinado
fenémeno.

A presente investigacdo prevé dois momentos
principais de recolha e anélise de dados, com diferentes
naturezas, objetivos e com o envolvimento de diferentes
técnicas e instrumentos. O primeiro momento,
apoiando-se numa abordagem qualitativa, envolve
a revisdo de literatura e a execucdo de entrevistas de
cariz exploratério para complementar a informagéo
recolhida anteriormente, prevendo-se a partir desta
analise qualitativa o afinar das questoes levantadas, o
identificar de categorias e padroes a partir da analise
de dados, que permitirdo a elaboracdo da sustentacao
tedrica. O segundo momento, combinando abordagens
qualitativas e quantitativas, pretende dar resposta
as perguntas de partida formuladas e permitir a
validacdo ou refutagdo das hipOteses apresentadas,
através da aplicacdo de um inquérito por questionario
(de indole quantitativa) em dois momentos distintos:
antes da experimentacdo dos turistas de uma parede
interativa com suporte de interacdo gestual, com
vista a caracterizagdo da amostra e ap6s 0 momento
de utilizagdo. Os dados obtidos a partir do segundo
inquérito por questionario serdo complementados com
a observacdo (de indole qualitativa) da experiéncia dos
turistas com um artefacto de mediacao de experiéncia
com suporte de interacdo gestual.

As entrevistas exploratorias, a serem
efectuadas a experts da area do turismo, ao nivel da
investigacao e industria tecnoldgica, ttm como objetivo
o clarificar das tendéncias atuais inerentes ao sector,
assim como perceber as potencialidades de aplicar
novos paradigmas de interagdo e servigos que se apoiem
em interacdo gestual neste sector, tendo em conta a
inexisténcia de referencias concretas na literatura.
De acordo com Fraenkel et al. (2012), as entrevistas,
como método de recolha qualitativo, permitem
0 acesso a informacdo que ndo estaria disponivel
através da observagdo ou questionario, ao focarem-
se no que os inquiridos sentem ou pensam sobre algo.

Para o estudo em questdo, ira optar-se pela entrevista
estruturada, utilizando-se um guido de entrevista como
instrumento de suporte & mesma, que sera aplicado via
e-mail. O inquérito por questionario (Kumar, 2005),
que vai envolver a colocagdo de questdes fechadas aos
participantes do estudo, sera ministrado aos turistas/
participantes em dois momentos distintos: antes do
momento de experimentacdo e uso da parede/vitrine
com vista a caracterizacdo dos participantes quanto
ao seu perfil de utilizacdo dos servigos de social media
e aplicagdes Travel 2.0 e identificacdo da motivagao
e expectativa dos mesmos em relagdo a utilizacdo da
vitrine/parede, e ap0s a utilizagédo do referido artefacto,
com vista a avaliar a experiéncia de utilizacdo e
usabilidade.

Considera-se adequado aplicar a observagao,
como técnica de indole qualitativa (Fraenkel, et al.,
2012), enquanto os turistas utilizam uma parede
interativa com suporte de interacdo gestual com
display de informacao turistica, sendo que se opta pela
observacdo néo participante, em que a investigadora
ndo estard envolvida diretamente nas atividades do
grupo, apenas observando os turistas enquanto estes
interagem e usando como instrumento de apoio uma
grelha de registo e a gravacgao de audio/video.

Finalmente, tendo em conta a natureza dos
participantes envolvidos — turistas, em mobilidade —
que serdo inquiridosin loco e solicitados a usar a parede/
vitrine interativa em contexto real, a amostragem sera
aleatdria (Blaxter, Hughes, & Tight, 2006), sendo que
todos os turistas que visitem o espago onde se encontre
a parede/vitrine durante o periodo de tempo que a
investigadora se encontre no local a aplicar o protocolo
de teste, tém a mesma probabilidade de serem incluidos
no estudo.

Conclusoes
Aevolugdonas TICimpulsionounovosmodelos
e estimulos para o turismo, que combinados com uma
nova postura e comportamento do turista, manifestando
0s contornos de uma cultura de participagdo, permitem
0 surgimento de novos servigos turisticos, acessiveis de
forma ubiqua ao longo de todo o ciclo da experiéncia
turistica. Noutro prisma, os novos paradigmas de
Interacdo Humano-Computador, como as Natural User
Interfaces, implicam desafios, ao nivel da usabilidade e
User Experience, que se intensificam quando pensada
a sua potencial integracdo na experiéncia turistica, ao
assumirem-se como um veiculo adicional de consumo,
partilha e manipulacdo de informagéo turistica.
Decorrendo do desafio identificado, o presente
estudo, com a aplicagio da metodologia e plano
operacional explanado, pretende focar a utilizagdo de
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uma parede interativa com suporte de interagdo gestual
touch-free, com o objetivo de identificar e perceber o
impacto deste uso na experiéncia turistica e na User
Experience dos turistas, almejando-se a construcéo e
proposta de um modelo de avaliacdo replicavel noutros
contextos. Assim, as principais conclusdes relacionam-
se com o0s resultados expectaveis da aplicacdo da
metodologia proposta, pretendendo-se identificar
qual a influéncia do uso de NUI na experiéncia
turistica, durante a visita a um destino, em diferentes
componentes, nomeadamente:

- perceber se o turista se sente motivado a
usar NUI com suporte de interacdo gestual durante a
visita a um destino, considerando este artefacto como
uma mais-valia para a disponibilizagcdo, consumo e
manipulagédo de informacao turistica;

- perceber se a UX do turista é enriquecida pela
utilizacdo de NUI com suporte de interagdo gestual
durante a visita a um destino, e de que forma é que esta
é impactada pelo uso do referido artefacto interativo.
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