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Resumo — As tecnologias de realidade aumentada (RA) estio a
atingir um ponto de maturidade tal, que permitem que varios
setores de atividade as possam incorporar nos seus negécios. No
seu espetro mais desenvolvido, a RA pode proporcionar ambientes
imersivos multissensoriais, num espaco virtual 360°.
No que concerne ao setor do turismo, existe um leque diversificado
de possiveis aplicacdes da realidade aumentada, com um elevado
potencial de impacto nas organizacdes, turistas e, principalmente,
nos territérios. Assumindo as dificuldades associadas a adocio de
tecnologias da informaco e comunicacio disruptivas a setores de
atividade menos tecnologicos, tal como é o setor do turismo, no
presente artigo apresentamos uma analise sintatica da literatura
cientifica focada na ado¢io da RA e uma proposta de um modelo
conceptual que caracteriza a adocio da referida tecnologia por as
organizacdes associadas ao referido setor de atividade que
desenvolvam as suas atividades em territérios de baixa densidade.

Palavras Chave — Adogdo de Tecnologias de Informacdo;
Realidade Au tada; Turismo; Territorios de Baixa Densidade;
Modelo Conceptual de Adogdo.

Abstract — Augmented reality (AR) technologies are reaching a
maturity level where organizations in various business sectors can
successfully incorporate them in their business activities. On its
more developed spectrum, AR can deliver immersive multisensory
environments in a 360° virtual space.

In what concerns the tourism sector, there are several possible
applications of AR solutions with a significant prospect impact to
organizations, tourists and, most importantly, territories. By
acknowledging the issues associated with adopting disruptive
information and communication technologies by activity sectors
with less technology-awareness, in the current article we present a
focused analysis to existing literature on the adoption of AR and,
as a result of this, a conceptual model proposal aimed at explaining
the adoption of AR by tourism related organizations with activity
in low density territories.

Keywords — Adoption of Information Technologies; Augmented
Reality; Tourism; Low Density Territories; Adoption Conceptual
Model.

L INTRODUCAO

Uma das preocupagdes atuais dos governantes, que
representam as necessidades da nagdo, ¢ a desertificagdo do
interior. De facto, tem se verificado que os cidaddos de zonas
mais pobres, € com menos emprego, geralmente do interior, t€ém
rumado a zonas, no caso de Portugal, costeiras e junto das
grandes cidades. Zonas essas mais ricas e com mais oferta em
especial para os mais jovens e para os mais capazes (isto €, os
que estfo na idade mais produtiva do ciclo de vida humano).

No que concerne ao supracitado problema, da desertificaggo,
governos anteriores apostaram na constru¢do de infraestruturas
(rodoviarias e tecnologicas) tipicamente associadas a paises
imensamente desenvolvidos, sem pensarem em outras agdes
“menos fisicas” que pudessem atuar ativamente sobre a
iniciativa empreendedora individual e organizacional. Esta
estratégia, no entanto, no que diz respeito & resolucdo do
problema da desertificagdo do interior, falhou redondamente,
visto que ao invés de termos movimentos populacionais
direcionados ao interior do pais, verificou-se exatamente o
contrario.

Ao longo do tempo, as tecnologias de informacdo e
comunicagdo (TIC) tém adquirido grande destaque, chegando
mesmo a serem consideradas ferramentas essenciais para
otimizar o tempo e os processos das empresas e,
consequentemente, melhorar a produtividade, obter uma posigédo
mais relevante ¢ destacada no mercado em relagdo aos
concorrentes, bem como a competitividade econdmica de um

pais [1].



A Realidade Aumentada (RA), apesar de ainda estar num
estado inicial de desenvolvimento, segundo Porter and
Heppelmann [2], esta tecnologia estd pronta para entrar no
mercado em for¢a, uma vez que, de acordo com os autores, 0s
investimentos previstos para a area atingirdo, em 2020, cerca de
60 mil milhdes de dolares. A RA afetara as empresas em todas
as areas de atividade e muitos outros tipos de organizagdes,
desde universidades até organizagdes de cariz social. Nos
proximos tempos, ird transformar a forma como aprendemos e
ensinamos, tomamos decisdes e interagimos com o mundo
fisico. Também mudara a forma como as empresas servem os
clientes, fazem a formagao dos colaboradores, projetam e criam
produtos e gerem as suas cadeias de valor e, ndo menos
importante, como competem entre si.

Contudo, e apesar da RA ainda estar na sua infincia, no
inicio, de acordo com Sutherland and Mead [3], esta tecnologia
teve as suas raizes no campo da investigac@o ligada as interfaces.
Varios dos conceitos basicos de RA tém sido usados em filmes
de ficgdo cientifica, ja com alguns anos de idade, tais como Star
Wars (1977), The Terminator (1984), RoboCop (1987), entre
outros. Por exemplo, no filme Star Wars, foram usados efeitos
especiais para criar a impressdo de que o contetido virtual
tridimensional estava a aparecer como parte do mundo real. Nos
filmes The Terminator ¢ RoboCop ¢ possivel observar alguns
personagens do tipo cyborg que utilizam na sua visdo objetos
virtuais colocados sobre o mundo fisico, com base no fluxo
constante de informagdo que conseguem recolher do mundo que
os rodeia e a capacidade de processamento da mesma, em tempo
real. Apesar dos exemplos apontados serem relativos ao cinema,
a comunicagdo social também comecou a utilizar esta tecnologia
ainda quando esta estava nos seus primeiros passos evolutivos.
Em 2008 a CNN [4] no ambito da cobertura das elei¢des, Wolf
Blitzer voltou-se para um estudio vazio e, de repente, uma
imagem virtual tridimensional, de tamanho real, da reporter
Jessica Yellin, apareceu transmitida ao vivo a partir de Chicago.

Estes exemplos mostraram como a tecnologia pode melhorar
a comunicagdo e a apresentacdo da informag@o, mas, como
muitas tecnologias, a RA pode ser usada numa grande variedade
de dominios de aplicacdo. Neste contexto, o potencial da RA
comegou a ser aproveitado em varias areas ha muito tempo
(medicina [5], entretenimento [6] [7], comércio [8], arquitetura
[9], educacdo/formagdo [10], entre outros), mas ha mais
oportunidades do que nunca para criar mais experiéncias com
RA. O software e o hardware estdo a tornar-se facilmente
disponiveis, assim como ferramentas que permitem que mesmo
quem ndo tem conhecimentos de programacdo pode criar
aplicagOes de RA.

Embora a realidade aumentada estivesse ligada apenas aos
jogos e filmes de fic¢do cientifica, atualmente tem mostrado um
poder estratégico no mundo dos negdcios. Uma experiéncia
inovadora com esta tecnologia, pode angariar bastantes clientes,
trazendo inumeras vantagens para as empresas. Consegue
colocar objetos virtuais no mundo real, alterando a forma como
vemos ¢ interagimos com a realidade, passando o “ecrd” a ser a
nossa propria realidade. Com estas possibilidades, as empresas
e os proprios consumidores ndo ficam indiferentes a estas novas
realidades [11].

No sector turistico, as tecnologias da informagdo tém
auxiliado na melhoria da qualidade do servigo e contribuido para
a maior satisfagdo dos clientes, permitindo que estes acedam a
informagdes consideradas por eles como confiaveis e precisas,
além de realizarem reservas num curto espago de tempo e com
menor custo, sem as inconveniéncias dos métodos
convencionais. Como 0 nosso pais, nas ultimas décadas,
comegou a promover o turismo como uma atividade de vital
relevancia surge a necessidade de promover as vendas neste
sector.

O maior acesso a tecnologias e as informagdes em tempo
real, fazem com que os turistas queiram mais informagdes das
atragOes para visitar, por isso, o uso da realidade aumentada
ajuda a suprimir as necessidades de informac@o dos visitantes
além de mostrar a realidade fisica, proporcionando assim, uma
maneira inovadora de enriquecer a realidade com o uso de
objetos virtuais interativos que complementam o mundo real
[12].

O objetivo deste estudo ¢ a realizacdo de uma revisdo
sistematica da literatura no campo de adog@o das tecnologias de
investigacdo nomeadamente a realidade aumentada no sector do
turismo, para definir quais os determinantes da adogdo da RA
por parte dos operadores turisticos em regides economicamente
desfavorecidas.

Assim, primeiramente, ¢ apresentada a abordagem
metodologica, nomeadamente o enquadramento e a metodologia
utilizada; de seguida ha uma introducéo da realidade aumentada,
bem como utilizagdes da mesma. Posteriormente, é relacionada
a realidade aumentada com o turismo, sendo uma inovagao
tecnologica, e a analise dessa adocdo e as perspetivas futuras
dessa jungdo. Por fim, segue-se a conclusdo com as
considera¢des finais, contributos e limitagdes, bem como
sugestdes de trabalho futuro.

II.  ABORDAGEM METODOLOGICA

A. Enquadramento Metodologico

Uma das principais ferramentas utilizadas para apoiar um
paradigma baseado em evidéncias noutros dominios sdo as
revisoes sistematicas da literatura. Estas agregam experiéncias
adquiridas em diversos estudos diferentes a fim de responder a
uma pesquisa especifica. Englobam protocolos que determinam
quais os estudos que devem ser incluidos e analisados em
relacdo a sua contribuigdo, sendo também um meio para
identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas disponiveis
relevantes para uma determinada questdo de pesquisa ou
interesse [13].

Para a revisdo sistematica da literatura podem ser utilizados
diferentes métodos de avaliagdo de textos, quer cientificos, quer
técnicos.

Keele [14], propés uma metodologia que refere que uma
revisdo sistematica de literatura envolve trés fases principais: (i)
planeamento de uma avaliagdo dos artigos; (ii) realizagdo da
revisdo dos mesmos; (iii) criagdo de relatorios de avaliagdo. Na
primeira fase, determina-se a importancia da revisdo
bibliografica com a definigio de questdes de pesquisa. Na
segunda, identifica-se o maior nimero de estudos primarios a ser
avaliados, quanto a sua relevancia e utilizando critérios de



inclusdo geral e exclusdo. A Ultima fase consiste na apresentacao
dos resultados da avaliagdo [14].

B. Metodologia

Apbs a revisio e andlise das metodologias existentes,
definimos que a mais apropriada para a realizag@o deste projeto
seria a metodologia proposta pela Batista [ 15] que ¢ baseada na
de Keele [14], uma das mais aceites na area da engenharia de
software e das que apresenta um nmiimero de utilizagdes muito
significativo.

B1. Questoes de investigagcdo

A fim de alcangar os objetivos, foi necessario definir um
conjunto de questdes de investigagdo, de modo que a recolha de
informagdo fosse a correta e focada sobre o tema a tratar. As
questdes definidas no dmbito do presente estudo foram as
seguintes:

e  Que relagdo pode existir entre realidade aumentada
e turismo?

Assumindo a importdncia da RA para setor
associados a prestagdo de servigos e seguindo a
literatura existente [16], serd também importante
perceber quais as possiveis utilizagdes. e seus
impactos, da referida tecnologia ao setor do
turismo.

e Quais os determinantes para a adogo da realidade
aumentada pelas empresas do turismo em regides
de baixa densidade?

Ainda que, a perspetiva existente sobre as possiveis
utilizagdes de realidade aumentada no contexto do
turismo sejam imensamente positivas [17, 18], a luz
das varias recomendagdes relativas a adogdo de
tecnologias emergentes por parte das organizagdes
[19], ¢ importante perceber quais os fatores que
podem ter mais impacto na perce¢do da
importancia da tecnologia para as organizagdes e
quais os que devem ser ponderados aquando da
propria adogao e incorporagdo nos varios processos
de negdcio associados.

B2. Estratégias de pesquisa

A estratégia de pesquisa tem como objetivo a identificacdo
de estudos cujo contetido auxilie na obtengdo de respostas para
as questdes de investigacdo definidas. Foram selecionadas
palavras-chave e termos gerais com o objetivo de aceder & maior
parte dos trabalhos de investigacdo relevantes para a area em
questdo. Os principais termos para a pesquisa foram:
“augmented reality”, “ICT applied to tourism”, “AR and VR in
tourism”, “ICT applied to low density regions” e “adoption of
information technologies”. A etapa de pesquisa inerente ao
presente trabalho foi realizada no ultimo trimestre de 2017, e
teve por base a pesquisa em repositorios cientificos como
Google Scholar, IEEE Xplore Digital Library, Science Direct,
Scopus ¢ Web of Science.

III.  REALIDADE AUMENTADA

A. Realidade Aumentada — Conceitos e Preocupagoes

O termo “realidade aumentada” foi apresentado inicialmente
por Caudell and Mizell [20], em 1990, quando estava na Boeing,
com o objetivo de melhorar os diagramas e os dispositivos de
marcagdo usados para orientar os trabalhadores no chdo de
fabrica. Ele propds a substitui¢do das grandes placas de
contraplacado, que continham instrugdes da cablagem
projetadas individualmente para cada avido, por um aparelho
montado na cabeca que mostra os esquemas especificos de um
avido através de dispositivos de alta tecnologia e projeta-os em
placas multiuso e reutilizdveis. Os autores Jung, et al. [21]
definem RA como o aperfeicoamento de um ambiente do mundo
real usando camadas de imagens geradas por computador
através de um dispositivo. A RA pode ser definida como a
tecnologia que combina objetos dos mundos real e virtual num
ambiente real. Permite a interagdo entre o utilizador e o mundo,
bem como a inser¢do de objetos virtuais no ambiente fisico em
tempo real, contribuindo assim para o aumento da percecao.
Além disso, possui a possibilidade de os remover caso seja esse
o objetivo pretendido [22]. Esta tecnologia pode ser aplicavel a
todos os sentidos, nomeadamente ouvir, tocar e cheirar [23].
Veio permitir, em varias areas do conhecimento, novas formas
de interagir entre as pessoas e os objetos, dando a possibilidade
de selecionar, manipular ¢ controlar os sistemas disponiveis,
adaptando-os as necessidades especificas do que se pretende
transmitir [24].

Contudo, a definicdo de RA estd relacionada de alguma
forma com a definicdo de Realidade Virtual (RV), segundo
Guttentag [25], diz que a RA € um tipo de RV. Nesta mesma
linha de pensamento em [26] ¢ afirmado que RA e RV estdo
relacionados e ¢ valido considerar os dois conceitos juntos. No
mesmo artigo sobre realidades misturadas ¢ argumentado que
AR e VR devem ser vistos como encontrando-se em
extremidades diferentes da realidade, onde uma extremidade
consiste apenas em objetos do mundo real e a outra extremidade
consiste apenas em objetos sintéticos ou gerados por
computador.

Ao contrario daRV que se associa a telepresenca e a imersao
total dentro do ambiente simulado, a RA relaciona-se sobretudo
com a realidade fisica e oferece assim a comunicagdo entre o
mundo real e a vizinhanga, uma vez que gera dados na visdo real.
Esta caracteristica ¢ um dos principais fatores para a sua
crescente popularidade [27].

Contudo, para evitar a limitagdo de RA a tecnologias
especificas, em [28] ¢é realizada uma proposta de RA como
sistemas que possuem as seguintes caracteristicas: 1) combina o
real e o virtual; 2) interativo e em tempo real; e 3) registado em
3-D. Esta defini¢do visa permitir outras tecnologias, como as
tecnologias moveis, para além dos “Head-Mounted Displays”
(HMD), preservar os componentes essenciais da RA [6]. As
sobreposigdes virtuais 2-D em tempo real sobre video podem ser
realizadas; no entanto, segundo De Sa and Churchill [29] as
sobreposigdes ndo sdo combinadas com o mundo real em 3-D.

No entanto, ¢ frequente encontrarmos os dois conceitos
associados por estes se correlacionarem. Assim, surgiu também
o conceito de realidade mista que permite a jungdo dos dois



conceitos acima citados, englobando caracteristicas de ambas as
realidades: permite a inser¢@o de objetos virtuais no mundo real
e promove a interagao entre o utilizador e os objetos[30]. Apos
o aparecimento da realidade aumentada movel, a tecnologia tem
evoluindo rapidamente e milhares de aplicacdes e diferentes
usos estdo a surgir [31]. Neste contexto, o desenvolvimento de
sistemas de RA pode ser bastante Gtil uma vez que promovem o
acesso de forma facil a grandes quantidades de informagdo, além
de a processar com bastante rapidez [32].

Na tabela seguinte sdo apresentadas algumas abordagens
desta tecnologia:

TABELA [ - ALGUMAS ABORDAGENS DA REALIDADE AUMENTADA

Contexto Abordagem Consideracdes Ref.
M¢étodos de Apoio a cirurgias, sobrepondo
imagem como um 6rgdo virtual gerado por o
tomografia computador no campo de visao
RA aplicada | computadoriza | do cirurgido a fim de fornecer [33]
a medicina da, ressonancia | informagdes espaciais do
magnética, mesmo ou adicionar instrugdes
ultrassonografi | durante o procedimento.
a, raios-X.
Uso da camara Através do QR-code ou
do smartphone simplesmente da camara do
RA aplicada | ou tablet. telemovel podemos aceder a

ao informagdes dos produtos ou [34]

marketing mesmo testa-los em nos
(exemplo: ver como os sapatos
ficariam nos nossos pés)
Uso de técnicas | Consegue misturar os dois
. chroma-keying | mundos (real e virtual)
RA aplicada .
2.jogos eAatraves da [34]
camara do
smartphone.
Uso de HMD’s, | Exibir campo de batalha real ¢
RA aplicada sensores adi(':i('mar informagdes,
3 drea MEMS e au.x'lhando'no planean’le.nto [34]
militar sistema BARS. militar, treino em cendrios de

combate e simulagdo de
inimigos em tempo real.

B. Utilizagcdo da Realidade Aumentada em contexto
organizacional

Para qualquer organizagdo que queira destacar-se no
mercado ou até sobreviver a longo prazo, € necessario que dé
destaque a inovagdo e a criatividade [35].

Apesar de ainda ser uma tecnologia promissora e, por isso,
com alguns desafios, quer a nivel econdmico, quer técnico, a RA
apresenta-se como uma inovagdo, quer no desenvolvimento,
quer na interagdo [36]. No entanto, a adocdo deste tipo de
tecnologias tem a si associado um conjunto de caracteristicas
que podem fazer com que as organizagdes fiquem reticentes na
sua adocdo, nomeadamente o crescimento ¢ a dimensdo da
empresa, que quanto mais rapido e maior, maior a probabilidade
para apostar nas tecnologias, a pressdo competitiva, o nimero de
concorrentes, o tipo de clientes, o risco a que a empresa esta
sujeita, sendo que se for uma pequena-média empresa corre
maiores riscos do que as grandes, entre outros [37].

A estrutura da inddstria e o nimero de organizacdes que
utiliza tecnologia, influenciam a adog@o da RA. Estas estdo cada
vez mais conscientes de que a adogdo da mesma influencia e
possui vantagem perante a concorréncia [37]. Assim, apostar na

RA, sendo esta uma tecnologia inovadora, ¢ uma mais-valia,
pois é considerada uma ferramenta de suporte para a partilha de
dados detalhados e complexos. Desta forma, oferece vantagem
competitiva, aumentando a eficiéncia e a qualidade,
minimizando o desperdicio de determinada empresa [36], como
explicitado pelos exemplos a seguir apresentados.

A IKEA, a maior empresa de venda de mdveis do mundo,
que recorreu a RA, numa aplicagdo movel, a fim de apresentar o
seu catalogo de produtos. Desta forma, simplificou a compra aos
clientes, além de auxiliar na escolha do produto, visto que estes
podem colocar 0 mesmo no espago onde pretendem, a fim de
verificar como fica [38].

A aplicagdo Layar coloca informagdes digitais no mundo
real, utilizando a cdmara do smartphone. Esta aplicagdo pode
ainda combinar a cAmara, o GPS e a Internet a fim de fornecer
informagdes Uteis de modo mais pratico [38].

A empresa Heineken utilizou RA numa campanha
promocional onde os rétulos das garrafas apresentavam
conteudos interativos, quando digitalizados [39].

Um dos casos mais conhecidos da utilizacdo desta tecnologia
¢ 0 jogo Pokémon Go. O objetivo do mesmo ¢ fazer com que os
jogadores encontrem os Pokémons espalhados pelo mundo e
poderem treina-los para batalhas virtuais, se assim o
pretenderem. Este tipo de jogos, conseguem aumentar as
habilidades sociais, a satde, melhorar aspetos cognitivos,
nomeadamente a memoria e a perce¢do e a nivel educacional
[40].

A Volvo também acabou por se render a tecnologia,
permitindo aos utilizadores que dirijam um modelo através do
smartphone e os objetos do mundo real ganham importancia no
mundo virtual [41] [42].

A industria do comércio eletronico, baseando-se na
framework  technology-organization-environment  (TOE),
consegue compreender a adocdo de tecnologia e vé na RA uma
forma de conseguir manter os clientes, reduzir os custos,
aumentar o lucro e aumentar a compra impulsiva dos
consumidores [43].

Através da pesquisa efetuada e do conteido acima
mencionado, identificamos que existe uma lacuna na literatura
no que diz respeito a adogao desta tecnologia, por esta ainda ser
bastante recente [44]. Desta forma, o trabalho que estamos a
desenvolver ira resultar num modelo conceptual na adogdo da
RA por parte das organizagdes do turismo, sendo um importante
contributo para a ciéncia.

IV. ADOCAO DA REALIDADE AUMENTADA NO TURISMO

A. Inovagdo tecnoldgica no turismo

O turismo esta diretamente relacionado com as condigdes
economicas de um pais. Assim sendo, um crescimento neste
sector, ird contribuir ndo s6 para o aumento econémico como
também para o bem-estar da sociedade [45].

As TIC tém bastante importancia no que diz respeito a
fungdes de gestao estratégica e operacional. Como a informagao
¢ fundamental a nivel do turismo, as TIC oferecem
oportunidades e desafios para este sector.



Cada vez mais, organizagdes e destinos, vém forgados a
competir através das tecnologias para uma melhor posi¢do no
mercado. Somente fornecedores criativos e inovadores poderdo
sobreviver a competicdo no novo milénio. O rapido
desenvolvimento da oferta e as necessidades tornam as TIC um
parceiro imperativo, desempenhando cada vez mais, um papel
critico no marketing, distribui¢do, promogdo e coordenacdo. A
chave para o sucesso reside na identificacdo rapida das
necessidades dos consumidores e potenciais clientes, bem como
de informagdes personalizadas e atualizadas [46].

O réapido crescimento e as exigéncias dos turistas, obrigam a
que as TIC sejam poderosas para conseguir gerir a expansdo do
negocio. Os clientes tornam-se pessoas cada vez mais rigorosos,
pedindo produtos de alta qualidade. Assim, as organizagdes
vém-se obrigadas a possuir métodos que respondam as novas
exigéncias. O uso de TIC na industria é, desta forma, conduzido
pelo niimero de turistas, bem como pela rapida expansdo e
inovagao de produtos [47].

As TIC melhoram a qualidade do servigo e contribuem para
uma maior satisfagdo do turista. A satisfagdo do cliente depende
muito da precisdo e abrangéncia de informagdes especificas na
acessibilidade dos destinos, instalagdes, atragdes e atividades.
Ajudam as organizagdes a entender as necessidades do
consumidor através de pesquisa de mercado. Conseguem melhor
acesso a informagdes abrangendo todos os aspetos das
atividades turisticas [48].

Desta forma, o recurso a RA ird permitir melhorar as
experiéncias dos turistas, bem como auxiliar as organizagdes e
profissionais a aumentar as suas vendas. Com a oferta de
contetdos multimédia, que recorrendo a esta tecnologia os torna
atraentes e com a criagdo de aplicagdes moveis, ajudard os
turistas no acesso a informagdes valiosas e melhorar os seus
conhecimentos sobre determinado destino ou atragdo turistica.
Esta oferta de contetidos e servigos, como ¢ personalizada e por
tanto, adaptada as necessidades particulares, esta cada vez mais,
a mostrar-se uma tecnologia com tendéncia para ser mais
utilizada [49].

Tendo o turista alguma informagdo sobre determinada
atragdo ou destino que ira visitar ¢ com bastante interesse na
exploragdo desse mesmo ambiente, com uma visdo extra da
realidade, ou seja, com informag¢do complementar sobre o que
esta a ver, podera aumentar o seu interesse em visitar certos
locais, ajudando-o a escolher o que visitar e a criar 0s seus
proprios itinerarios de uma forma mais interessante e completa,
pois adapta-os aos seus gostos e interesses. Porque mesmo
olhando para algo interessante, como um monumento ou um
local historico, este pode parecer bem menos interessante devido
a falta de contextualizagdo e de visdo que o turista tem sobre o
mesmo [50].

A adog@o das tecnologias neste sector, proporciona a pessoas
de varias classes sociais, a oportunidade de ver e conhecer locais,
bem como experienciar sensagdes diferentes e inovadores, que
de outra forma néo poderiam usufruir [51].

B. Andalise a ado¢do da Realidade Aumentada no turismo

As TIC tornaram-se uma componente essencial as
experiéncias quotidianas. Assim, ¢ bastante dificil separar as
TIC das experiéncias turisticas. Desta forma, as organizacdes do

turismo tiveram a necessidade de encontrar novas formas para
aumentar a sua presenca, impor-se perante 0s concorrentes,
desenvolver-se, além de gerir e publicitar os produtos.

A maior parte dos turistas possui smartphones e/ou tablets e
estes oferecem aplicacdes para que este interaja com o meio
ambiente em que se encontra [52]. Ainda sendo relativamente
recente a adogdo desta tecnologia no sector do turismo, as
aplicagdbes de RA comegam a ser desenvolvidas para
proporcionar aos clientes experiéncias culturais informativas,
bem como adaptar a informacao as preferéncias e interesses dos
clientes. Assim, a RA ¢ vista como uma ferramenta que
aumentara a sustentabilidade do turismo, auxiliando na
longevidade das atragdes turisticas, etc. [47].

A adogdo de RA tem como objetivo ajudar a promover tanto
experiéncias turisticas indoor como outdoor, pois a sua
utilizagdo abrange espagos ao ar livre, bem como museus,
parques tematicos, galerias de arte [53].

Com o objetivo final de marketing, esta tecnologia consegue
fornecer aos turistas uma experiéncia a nivel visual, auditivo e
sensoriais sem que o cliente tenha estado 14 realmente. Assim,
consegue transmitir informa¢des de confianga, pois sdo os
consumidores que tiram as proprias ilagdes [54].

Como exemplo para a adogdo desta tecnologia no sector do
turismo temos uma experiéncia virtual multissensorial
relativamente ao Vinho do Porto na qual os turistas podem
aprender a historia, o local de produgéo, todo o processo de
fabricagdo e o local de armazenamento deste vinho através de
um video imersivo. Além disso, tém o privilégio de provar o
vinho com um ambiente das caves simulado [16].

Atualmente, existem guias turisticos de RA que mostram
conteudo a pedido e a medida que os turistas viajam por
determinadas cidades. Assim, exploram a paisagem e os
diversos locais, enquanto a aplicacdo vai adicionando novos
detalhes a realidade e através do GPS podem obter anotagdes
diretas dos locais selecionados, resultando numa nova
experiéncia interativa e altamente dindmica para o utilizador.
Além disso, uma outra vantagem ¢ que funcionando como um
guia turistico, oferece informagdes solicitadas, evitando assim a
sobrecarga de informacdo e entrega de informacao irrelevante
para o utilizador [55].

Desta forma, a RA pode ajudar significativamente na visita
a museus, patrimonio, cidades e, ate mesmo, profissionais do
turismo em geral, pois a informagao ¢ organizada e transmitida
a pedido, direcionando-a de acordo com o nivel de
conhecimento, interesses, idade, profissdo, etc. Com a
aproximagdo do utilizador ao objeto como quadros, esculturas,
artefactos, ruinas, etc. pode aparecer informacgdo (texto,
imagens, sons ou videos) que sera transmitida através de um
dispositivo. Assim, permitem a personalizacdo da visita, de
acordo com os desejos dos turistas e expectativas, resultando
numa experiéncia muito mais memoravel [56].

Um caso em concreto de implementagdo desta tecnologia foi
no museu Geevor Tin Mine, onde realmente se verificou a
melhoria das experiéncias turisticas [57].

Foram também desenvolvidos jogos em contexto turistico
com o objetivo de estimular a interagdo do publico com o



produto a utilizar. Nomeadamente, os jogos “Ireland Town” e
“Smiled Land Thailand” s@o baseados no Facebook onde os
turistas exploram as atragdes turisticas da Irlanda e da Tailandia
respetivamente. J4 o “Hong Kong city walk” coloca a disposi¢do
do utilizador a cidade e este tem que passear pela mesma e
quando terminam determinado trajeto sdo recompensados com
um prémio. O objetivo destes jogos ¢é a criagdo de fidelidade a
marca e conseguir que os clientes tenham preferéncia nela [58].

Com a utilizagdo desta tecnologia, ¢ dada a oportunidade ao
utilizador de ver o mesmo local inimeras vezes e com varias
perspetivas. Este conceito, acaba por testar se determinado
produto ou servigo turistico valera mesmo a pena visitar [59].

Com a pesquisa efetuada, prevé-se que a tendéncia para o
futuro do turismo serd ao nivel movel. Este campo ganhard
bastante atengdo e, por isso, a quantidade de aplicagdes ira
crescer de forma abrupta [60]. Além disso, o proprio servico
apresentara mais qualidade a nivel administrativo, maior
eficiéncia e diminuigdo dos custos de operagio e
comercializacdo [61].

V. CONCLUSOES

A. Implicagoes Tedricas e Praticas

Pelo facto de ndo existir uma revisao sistematica da literatura
sobre o tema em questdo, o nosso trabalho pode representar um
contributo muito interessante para a ciéncia. Apresenta ndo so
uma sistematizagdo do conceito de realidade aumentada como
também das suas varias utiliza¢cdes em contextos diferentes.

O facto de apresentarmos ndo s6 um conjunto de possiveis
utilizagdes desta tecnologia no sector do turismo, mas também
dos fatores que influenciam a sua adogdo com sucesso por parte
dos stakeholders organizacionais, ¢ uma mais-valia para as
organizagdes do sector que queiram desenvolver agdes futuras.

As regides de baixa densidade sdo tipicamente limitadas do
ponto de vista tecnoldgico e econdomico e a implementagdo de
solugdes de RA para suporte ao turismo nestas regides é muito
relevante e pode trazer oportunidades de negdcio em que a
maioria do esforgo tecnoldgico estaria do lado do cliente, € ndo
do lado do operador, pois as solu¢des iriam basear-se em
equipamentos dos proprios clientes.

B. Limitagoes e Trabalho Futuro

Como qualquer revisio sistematica da literatura atual, ndo ¢
possivel, a luz daquilo que é a quantidade de literatura existente,
cobrir todas as perspetivas sobre o tema.

O foco em contributos cientificos maioritariamente
publicados em jornal pode levar a que algum contributo atual e
relevante (publicado noutros locais) possa ter sido posto de
parte/ignorado.

Como trabalho futuro, teremos a criagdo de um modelo
conceptual que permita caracterizar a ado¢ao da RA no sector
do turismo em regides de baixa densidade de forma a podermos
atingir um conjunto de indicagdes que as organizagdes podem
seguir nas etapas de analise e planeamento prévio das iniciativas
de negocio que pensem desenvolver utilizando a RA.
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