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Resumo

Nas ultimas duas décadas, a sociedade contemporanea tem sido conceptualizada e discutida
em torno do pressuposto de que as tecnologias digitais sdo a sua caracteristica mais mar-
cante. Jean Baudrillard utiliza a Fabula de Borges para sugerir que o mundo fisico estd a
ser substituido por uma experiéncia virtualizada da vida, transmitindo uma perspectiva rela-
tivamente pessimista e receosa relativamente ao desenvolvimento tecnoldgico. Atualmente,
encontramo-nos a beira da disseminacdo de inovacdes disruptivas que podemos descrever
sob o conceito “chapéu” de Internet das Coisas (IoT, Internet of Things), € ndo observamos
uma substituicdo, mas um profundo e complexo entrelagado entre experiéncias online e
offline, esbogando os contornos do que podemos designar como sociedade phygital.

Esta conceptualizacdo alternativa da sociedade contemporanea, combinada com as possi-
bilidades do desenvolvimento tecnoldgico, oferece novas oportunidades para a expressdo e
experiéncia da cultura, e também para as industrias criativas. Na nossa investigacao, explo-
ramos o impacto de uma aplicagio de realidade aumentada (AR, Augmented Reality) criada
para um dos expoentes maximos do patrimonio cultural portugués, a Quinta da Regaleira.
Exploramos este caso de estudo unico utilizando o método qualitativo, tendo como objetivo
discutir as vantagens e desvantagens desta inovagao, tanto para a dinamizac¢ao do patrimé-

nio cultural, como para os visitantes.
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1. Viver numa sociedade phygital

O fendmeno da sociedade digital pode ser apresentado como
diverso, complexo e penetrante, e estas caracteristicas podem ser explo-
radas de formas distintas. Neste sentido, o problema da informacao, e
os temas direta ou indiretamente relacionados com ele, bem como fend-
menos adjacentes como os dados, a agdo, a diferenca, e o significado,
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estdo relacionados com a expansao da chamada sociedade da informa-
cao (Ilharco, 2003).

A sociedade da informacdo, gerada pela revolucdo da informacao,
resulta do desenvolvimento tecnoldgico mais rdpido da histéria da
humanidade. As sociedades atuais mais desenvolvidas baseiam-se nas
iniciativas de comunicacgdo entre as pessoas e de circulacdo de informa-
¢do que sdo geridas pelas tecnologias, que designamos como tecnologias
de informacéo.

Sdo notdrias importantes mudancas sociais, econdémicas, politi-
cas e ambientais. De acordo com Luciano Floridi (2003), a revolucio
da informacdo mudou profundamente o mundo. Esta mesma revolugéo
gerou uma panoplia de novas ferramentas e métodos, dando origem a
novas realidades e tornando possiveis fendmenos e experiéncias sem
precedentes, levantando uma variedade de questdes conceptuais e de
problemas unicos, possibilitando praticas de investigacio e de concep-
tualizagdo inimaginaveis (Floridi, 2003).

As tecnologias da informacao criam uma nova realidade, geralmente
designada como realidade virtual. A realidade virtual, contudo, € téo real
como as outras que a precederam: “A realidade como ¢é vivida sempre foi
virtual porque € sempre percecionada através de simbolos que derivam
da pratica e que tém um certo significado que vai além da sua rigorosa
definicdo semantica.” (Castells, 2005: 489 [traducédo nossal).

O mundo atual € um espacgo denso de informacéo gerada tecnologi-
camente. Difere do mundo de ha algumas décadas dado o enorme fluxo
de dados que circula entre pontos distribuidos a volta do mundo, e que
pode influenciar a nossa agao.

A “cultura da simulacido” (Turkle, 1997) oferece a possibilidade
de uma “visdo de uma identidade multipla mas integradora”, eldstica
nas inumeras hipodteses de personalidades e de representacgdes do self,
que podem ser criadas e vividas como uma espécie de alter-ego, como
heteréonimos ou apenas fantasias, proporcionando oportunidades de
auto-expressio (Turkle, 1997).

Para Turkle (1997), a vida real distingue-se das virtuais mas ambas
podem co-existir: um individuo pode ter mais do que uma personali-
dade ao mesmo tempo. A relacdo entre as vidas real e virtual pode ser
conceptualizada com diferentes graus de fusdo, em que podem ser proé-
ximas, antagdnicas, ou mesmo uma linha sequencial entre uma e outra.
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E na construcéo de personalidades, a representacdo do género, do tipo e
até mesmo da espécie tem varias possibilidades.

Nos ambientes virtuais gerados por computador, nas redes e comu-
nidades, milhares de utilizadores partilham experiéncias, sentimentos e
sensacdes, e até mesmo constroem relagdes. Criam um mundo em tudo
semelhante ao real, mas com outras possibilidades, nomeadamente na
medida em que ha maior flexibilidade para a existéncia e outras (meno-
res) consequéncias para as agdes. Pode mesmo surgir um convite para
um divércio do real, o que representa um perigo, uma forma de alienagio
da existéncia, escapando para uma vida virtual que segue outras regras,
sendo a mais comum experienciar a vida a dois niveis (o real e o virtual).

Neste sentido, a sociedade da informacio é um paradigma de agio
e reflexdo de individuos num mundo onde somos confrontados com
varios detentores de informacio e de significado, através de variados
ecrds. A tecnologia, como uma reorganizacio do que € relevante, do que
conta, do que pode fazer a diferenca na vida de cada um de néds, como
informacao tecnoldgica, substitui a realidade pré-tecnoldgica.

Atualmente, vivemos numa época em que o desenvolvimento tec-
noldgico vai ainda mais além, uma vez que a internet esta em transicao
para um estagio mais intrusivo, auto-regulado e auténomo. Um dos tra-
cos diferenciadores da IoT ¢ a integracdo de componentes tecnoldgicos
como a conexdo Wi-Fi, como sensores inseridos numa enorme variedade
de objetos, que suportam a comunicagdo homem-maquina, como a cons-
tante recolha de dados e reagdo a esses mesmos dados, como a auto-re-
gulacdo e a auto-aprendizagem. A IoT é, portanto, uma infraestrutura
emergente e em expansio de maquinas e objetos conectados que propor-
cionam experiéncias phygital (Llorente & Cuenca, 2017). A era do phygi-
tal combina artefactos fisicos com interfaces e conteudos digitais, resul-
tando em objetos e ambientes smart, que se adaptam as nossas necessi-
dades, preferéncias e rotinas. O panorama tecnoldgico contemporaneo
entrelaca o fisico e o digital em experiéncias personalizadas e interativas.

Milgram e Kishino (1994) propéem um continuo realidade-virtuali-
dade, no qual a AR €, tal como a AV (Augmented Virtuality, virtualidade
aumentada), uma experiéncia mista, que neste caso concreto combina
artefactos reais e conteudos virtuais num ambiente real, sendo capaz de
registar dados e alinhar os objetos virtuais e reais, funcionando de forma
interactiva, a trés dimensdes, em tempo real. Assim, a AR adiciona uma
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camada de virtualidade aos ambientes e artefactos reais, e embora se
dirija preferencialmente a visdo, pode estimular todos os sentidos.

2. Intensificar o Patriménio Cultural com Realidade Aumentada

As tecnologias digitais tém tido um impacto profundo no turismo,
e os locais de patrimdnio cultural ndo sdo excecdo. Nos ultimos anos,
a utilizacdo da AR para intensificar visitas, sobretudo disponibilizando
informacéo adicional, tem sido aplicada em diversas experiéncias por
todo o mundo, em grande parte possibilitadas pelo uso generalizado e
frequente de smartphones e de redes Wi-Fi (Jung, Chung & Leue, 2015).

Aplicar a AR ao patrimoénio cultural € interessante na medida em
que proporciona respostas a muitas necessidades dos locais de patrimo-
nio cultural e dos profissionais de diversas areas ligados a estes locais,
enquanto ao mesmo tempo ¢ apelativo para diferentes publicos do
patrimonio cultural.

Relativamente aos desafios da gestdo do patrimodnio cultural, a AR
permite: a) dar acesso e exibir colecdes vastas, com detalhe e a partir de
diferentes pontos de vista, independentemente de limitacdes de espaco;
b) explorar os artefactos mas garantindo a sua preservacdo; c) simular
a manipulacdo de artefactos; d) fornecer informacéo adicional sobre os
artefactos e o seu contexto; e e) comparar artefactos, ou colocd-los em
cenarios. Relativamente aos visitantes, a AR permite monitorizar os
niveis de excitagao e de aborrecimento, ajudando a personalizar a visita,
a torna-la mais interativa e envolvente, suporta a motivagdo para apren-
der e a aprendizagem ativa, e reforca a atratividade do local (Damala &
Stojanovic, 2012).

As experiéncias de AR em visitas a patriménio cultural sdo sem-
pre informativas, e na maior parte das vezes, educativas. Tém enorme
potencial para propiciar a experiéncia do patrimdnio cultural por parte
de publicos alargados (e também por publicos mais especificos, como
familias com criangas pequenas), ndo apenas complementando ferra-
mentas e praticas existentes como mapas, guias, conteudos visuais em
exposicoes, sinalética, mas indo além delas. A AR representa um salto
qualitativo na experiéncia devido a sua capacidade de se adaptar e dar
resposta a estimulos do contexto e dos participantes, ao seu potencial
para a personalizacio, e também ao seu potencial para o entretenimento
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(Mortara et al., 2014). Os formatos mais comuns para experiéncias de
AR em locais de patrimonio cultural sdo: a) serious games (jogos criados
com objetivos educativos, que suportam a aprendizagem de uma forma
envolvente e divertida); b) ambientes virtuais; c) protétipos, demonstra-
dores e simuladores (colecbes virtuais); d) museus virtuais; e) commer-
cial historical games (jogos que simulam acontecimentos histéricos, e nos
quais os jogadores podem participar); e f) guias mobile (Anderson et al.,
2010; Ardissono, Kufflik, & Petrelli, 2012).

A investigacdo sobre experiéncias de AR em patriménio cultural
destaca uma mudanca paradigmatica de receber informacio passi-
vamente para a aprendizagem ativa, que é apoiada pela co-criacio de
storytelling digital e pela personalizacdo (Stricker, Pagani & Zoellner,
2010; Mortara et al., 2014). Esta tecnologia pode suportar experiéncias
de valor acrescentado e servigos que oferecem interatividade baseada na
localizagdo e no tempo (Garcia-Crespo et al., 2009; Kounavis, Kasimati
& Zamani, 2012). A AR adiciona camadas dinadmicas de significado e
experiéncias a visita, combinando a responsiveness contextual com con-
teudo multimédia. Também pode incluir uma camada social que pro-
porciona a possibilidade de interacdo em redes pessoais ou com outros
turistas (Cortimiglia, Ghezzi & Ranga, 2011).

As caracteristicas e funcionalidades que os visitantes consideram
mais atrativas nas experiéncias de AR sdo a emocdo de vivenciar uma
experiéncia inovadora, a natureza visual da AR, e a natureza situacio-
nal da AR, que proporciona adaptacdo ao contexto e personalizagdo.
Todos estes fatores reforcam a percepciao da AR como uteis, e podem
mesmo favorecer a escolha de um destino (Puyuelo et al., 2013; Chung,
Han & Joun, 2015). Relativamente & satisfacdo com experiéncias de
AR em visitas a patriménio cultural, os fatores mais importantes sio a
qualidade tecnoldgica, a qualidade dos conteudos, e a personalizacio
da experiéncia. Estes fatores sio preditivos da propensio a recomendar
experiéncias de AR a outros (Jung, Chung & Leue, 2015).

Embora as apps mobile de AR em patriménio cultural estejam em
transicio de pilotos experimentais para uma fase mais comercial, ainda
ha limitacdes tecnoldgicas a ultrapassar. Por exemplo, pode ter um
efeito de sobrecarga de informagao nos visitantes, que se podem sentir
sobrecarregados com a quantidade ou ritmo da informacdo, ou consi-
derar alguma informacéio irrelevante (Kounavis, Kasimati & Zamani,
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2012). Simular acontecimentos histéricos em serious games também
pode levantar questdes éticas relacionadas com o rigor ou com o esti-
mulo a violéncia, mas os projetos de patrimoénio virtual podem incluir
alguns dos objetivos e elementos dos serious games, proporcionando
assim entretenimento aos visitantes (Champion, 2016). Apesar destas
questdes “[...] a AR tem o potencial de intensificar as experiéncias dos
turistas e de as tornar excepcionais.” (Yovcheva, Buhalis, & Gatzidis,
2012 [traducio nossal).

3. Metodologia

No nosso trabalho empirico, propusemo-nos a explorar as vanta-
gens e desvantagens que resultam da intensificacdo da experiéncia de
visita a locais de patrimoénio cultural através da AR. Para essa finali-
dade, selecionamos a app de AR de um dos mais marcantes locais do
patrimonio cultural portugués, a Quinta da Regaleira, que foi langada
em novembro de 2017. E a primeira app de realidade aumentada no
ambito do patrimoénio cultural em Portugal. Assim, consideramo-la um
objeto apropriado para um estudo de caso tunico (Yin, 2017), que inves-
tigamos usando um método qualitativo. Como técnicas de recolha de
dados, usamos a andlise documental, a observacao néo participante, e
as entrevistas a agentes relevantes.

A nossa base de dados documental inclui 16 noticias: 4 noticias
online em meios informativos generalistas, 3 noticias online em meios
especializados de economia ou marketing, 7 noticias online em meios
especializados de turismo, 1 reportagem televisiva emitida num espaco
informativo em prime-time de um canal generalista, e 1 reportagem tele-
visiva emitida num programa sobre branding de um canal informativo.
Todas estas noticias tém como tema o lancamento da app Regaleira 4.0.
Relativamente a observacio nio participante, observamos e registamos
notas em campo sobre os visitantes que usaram a Regaleira 4.0 in loco
durante 3 dias — 12, 19 e 25 de abril de 2018. Finalmente, entrevista-
mos Luis Patricio, Diretor da Fundagdo CulturSintra, a entidade que
gere a Quinta da Regaleira.

Relativamente a andlise dos dados, apds uma leitura preliminar de
todos os materiais recolhidos, definimos categorias de analise relaciona-
das com a estrutura e com o conteudo de um estudo de caso: a) problema,



Uma abordagem phygital ao patrimdnio cultural: realidade aumentada na Regaleira ‘ 137

desafio ou situacdo; b) acgdo, solucdo ou inovacio desenvolvida pelo
agente, empresa ou marca; c) resultados da implementacio dessa acéo,
solucdo ou inovacdo — distinguindo aspetos positivos e negativos; e d)
licGes a destacar neste caso de estudo (Yin, 2017). Posteriormente, codi-
ficamos as noticias, as notas de campo da observagdo ndo participante e
a transcricdo da entrevista de acordo com estas categorias, e aplicAmos
uma analise de conteuido qualitativa (Miles, Huberman & Saldafia, 2013).

4. Caso de Estudo da Quinta da Regaleira

4.1. Quinta da Regaleira'

A Quinta da Regaleira é uma propriedade situada perto do centro
histdrico de Sintra, um concelho contiguo a Lisboa, capital de Portugal.
E classificada como Patriménio Mundial pela UNESCO, na categoria de
“Paisagem Cultural”, atribuida a Sintra. A propriedade inclui um palacio
em estilo romantico, uma capela, um parque luxuriante com lagos, gru-
tas, pocos, bancos, fontes e estatudria, e um conjunto de outras estruturas
e construcdes Unicas. O palacio também é conhecido como “Palacio do
Monteiro dos Milhdes”, nome pelo qual era conhecido o seu antigo pro-
prietario mais famoso, o abastado Anténio Augusto Carvalho Monteiro.

A propriedade que é atualmente a Quinta da Regaleira teve muitos
proprietarios ao longo dos anos. Pertenceu a Viscondessa da Regaleira, a
uma familia de comerciantes abastados do Porto, e foi vendida em 1892
a Carvalho Monteiro por 25 000 réis. Carvalho Monteiro construiu um
local fantastico, onde colecionou simbolos que refletiam os seus interes-
ses e ideologias. Com a ajuda do arquiteto italiano Luigi Manini, recriou
a propriedade de 4 hectares. Além de outros melhoramentos, construiu
edificios enigmaéticos que alegadamente exibem simbolos relacionados
com a Alquimia, com a Magonaria, e com os Cavaleiros Templarios.
O arquiteto Manini criou um estilo préprio que evoca o Roménico, o
Gotico, o Renascentista, e o Manuelino. O paldcio exibe na sua fachada
exuberantes pinaculos goticos, pilares, gargulas, e uma impressionante
torre octogonal. Tem 5 pisos (rés-do-chéo, trés pisos e uma cave). O piso
térreo inclui varios corredores que confluem para uma sala comum,

L http://www.regaleira.pt/pt/
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uma sala de jantar, uma sala de bilhar, uma varanda, algumas salas
mais pequenas, e varias escadarias. Por sua vez, o primeiro piso apenas
tem quartos de dormir e de vestir. O segundo piso era o do escritério de
Carvalho Monteiro, e também onde ficavam os quartos das criadas. O
ultimo piso alberga uma sala de engomar e uma sala mais pequena com
acesso ao terraco. Finalmente, a cave era o local dos quartos dos cria-
dos, da cozinha (que tem um sistema de elevadores que vai até ao rés-do-
-chio), e arrecadacdes. Grande parte dos 4 hectares da propriedade con-
sistem num parque com arvoredo denso, entrelacado por uma miriade
de estradas e caminhos. O jardim é organizado junto ao palacio, mas
deixado em estado selvagem no resto da propriedade, refletindo a crenca
de Carvalho de Monteiro no primitivismo. Outras estruturas decorativas
e simbdlicas podem ser encontradas por todo o parque. Este também
contém um extenso e enigmatico sistema de tuneis com multiplos pon-
tos de entrada que interligam grutas, a capela, o lago da queda de agua,
e a caverna “Leda”, que fica por baixo da Quinta da Regaleira. O “Poc¢o
Iniciatico” também esté ligado aos outros tineis por uma rede complexa
de vias subterraneas. A reconversio da propriedade teve inicio em 1904
e a maior parte estava completa por volta de 1910.

A propriedade foi posteriormente vendida em 1942 a Waldemar
d’Orey, que a usou como residéncia privada para a sua familia alargada,
e foi responsavel por obras de reparacgdo e restauro. Em 1987, a proprie-
dade foi novamente vendida, desta feita a empresa Japonesa Aoki, que
a manteve fechada ao publico durante 10 anos, até que foi finalmente
adquirida pela Camara Municipal de Sintraem 1997. Apds um extensivo
esforco de reparacédo e restauro, a Quinta da Regaleira finalmente abriu
ao publico em junho de 1998 e comecou também a ser local de eventos
culturais. Em agosto do mesmo ano, o Ministro da Cultura classificou a
propriedade como sendo “de interesse publico”. Em 1992, a UNESCO
alargou as categorias de classificagdo do Patriménio Mundial e foi criada
a categoria de “Paisagem Cultural”, que foi atribuida pela primeira vez na
Europa a Sintra, em 19985, abrangendo a Quinta da Regaleira.

Atualmente, a propriedade € gerida pela Fundagdo CulturSintra,
que foi criada pelo Municipio em 1996. E uma fundacio publica de
direito privado que tem como finalidade a criacdo, desenvolvimento,
acolhimento e divulgacio da Cultura no Municipio de Sintra, garantindo
o acesso de todos os interessados ao patrimoénio e aos bens culturais.
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4.2. Problema

A Quinta da Regaleira estd entre principais exemplares de patrimo-
nio cultural em Portugal. Em 2016, a Fundacao CulturSintra, a enti-
dade responsavel pela gestdo do local, reportou 1 milh&o de visitantes.

Oferecer uma visita envolvente e enriquecedora a um local tdo com-
plexo — que tem interesse historico, arquiteténico, simbdlico, e ainda
pela vegetagdo e botanica — e disponibiliza-la a uma quantidade tdo sig-
nificativa de visitantes, € um desafio.

Ha4 visitas guiadas & Quinta da Regaleira, mas a oferta ndo tem
capacidade de resposta face a procura. Além disso, a CulturSintra tinha
como objetivo disponibilizar alternativas mais interessantes e envolven-
tes a quem né&o tinha possibilidade de usufruir de uma visita guiada,
indo além dos mapas e guias em papel, da sinalética no local, e até
mesmo dos audioguias. Assim, Lufs Patricio afirma que “[...] a Regaleira
saltou do papel, dos mapas e dos guias, para uma experiéncia que pode-
mos levar nos nossos bolsos, e que interage connosco”.

Portanto, o principal motivo para desenvolver a Regaleira 4.0 foi
oferecer uma experiéncia de visita mais rica e interativa aos publicos
atuais do local. Luis Patricio reitera que “a Fundacio tem a misséo de
promover e disseminar a cultura, e o que nos impeliu a criar a Regaleira
4.0 foi pensar sobre como podiamos fazer isso, atingindo mais pessoas,
e de uma forma envolvente.”.

Adicionalmente, a CulturSintra acreditou que a app iria motivar
alguns visitantes a voltar e a disfrutar de outros percursos, sobretudo os
visitantes portugueses — a app oferece atualmente 5 percursos temati-
cos distintos —, e também que iria contribuir para atrair novos publicos
(nomeadamente familias com criancas pequenas, para quem a visita
tradicional pode ndo ser suficientemente apelativa).

4.3. Solugdo

Para desenvolver a Regaleira 4.0, a CulturSintra criou uma parceria
com empresas tecnoldgicas — a Made in Lisbon (MIL) e a ByAir — e com
uma agéncia de marketing — a Laranja Mecanica. Estas quatro entida-
des formaram um consércio que investiu no desenvolvimento desta app
de realidade aumentada, acreditando que concretizar uma solugéo tdo

139
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inovadora e pioneira para intensificar a experiéncia de visitar o patrimé-
nio cultural iria demonstrar o potencial desta tecnologia e das solugdes

«r

desenvolvidas, e gerar procura. Luis Patricio enfatiza que “é¢ uma atracgao
sem precedentes em Portugal.”.

A Regaleira 4.0 é uma app de realidade aumentada que apenas fun-
ciona in situ, dependendo da geolocalizacdo detetada pelos smartphones.
Fora da Quinta da Regaleira, os utilizadores da Regaleira 4.0 apenas
tém acesso a informacdo em formato de texto e multimédia, mas néo as
experiéncias de realidade aumentada. A app oferece S percursos temati-
cos diferentes, com um total de 70 experiéncias, 40 de realidade aumen-
tada com avatars tridimensionais, 30 videos com personagens 3D, e
mais de 100 entradas informativas, criando uma estrutura de storyte-
lling digital. Esta disponivel gratuitamente para iOS e Android, em Por-
tugués, Castelhano e Inglés.

A app pode ser descarregada na zona da bilheteira, onde ha Wi-Fi
gratuito, e posteriormente usada no local sem requerer ligagdo a internet
nem consumo de dados moveis. Além disso, sdo oferecidos headphones
descartaveis a quem deseja experimentar a aplicagao.

Luis Patricio saliente que “[...] a app enriquece e ensina”. As expe-
riéncias de realidade aumentada sdo enriquecedoras porque oferecem
informacao adicional sobre os locais, a sua histdria e simbologia, e algu-
mas delas também sdo lddicas. Sdo ainda interativas, pois quando um
visitante se aproxima de um local onde esta disponivel uma experiéncia,
o smartphone recebe uma notificacdo a avisar. Estas experiéncias sdo
variadas e diversificadas, desde objetos e estatuas que ganham vida para
explicar detalhes sobre eles préprios, até figuras histéricas que surgem
a narrar a sua relacdo ou ligacdo ao local, até a observacio de reconsti-
tuicdes de rituais religiosos ou simbdlicos. Para Luis Patricio, é impor-
tante que a app “[...] ndo pareca uma aula de histdria chata [...]”, mas seja
antes “[...] uma experiéncia rica e interativa, levando o patrimdnio cultu-
ral para a era da internet 4.0. Também salienta que a participagdo dos
visitantes é muito importante, dando como exemplo a possibilidade de
tirar selfies com varias personalidades histéricas. Portanto, “[...] o story-
telling pessoal entrelaca-se com a narrativa histdrica [...]”, dando novos
significados as experiéncias dos visitantes.

Assim, Luis Patricio resume a sua visdo da Regaleira 4.0: “E uma
experiéncia inovadora e unica em Portugal, que pretende oferecer uma
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experiéncia de visita do patrimodnio cultural nova, mais rica, mais diver-
tida, e acima de tudo que pretende enriquecer o tempo de lazer que cada
visitante decide dedicar & Regaleira.”

4.4. Resultados

A Regaleira 4.0, embora recente, ja trouxe algum retorno para a
Quinta da Regaleira. Luis Patricio destaca um grande interesse por parte
da imprensa, o que conferiu notoriedade & Quinta da Regaleira e criou
diferenciacio através da associacio deste local de patrimdnio cultural &
inovacdo tecnoldgica. Também € notdria a afluéncia de visitantes que
chegam motivados por experimentar a app, € o nimero de descargas da
aplicacdo no local da bilheteira, ja “[...] ultrapassa uns milhares [...] e a
procura tem vindo a aumentar [...]”, conta Luis Patricio. In loco, observa-
mos que ha um interesse particular por parte das criangas, que acabam
por envolver toda a familia na visita e na experiéncia, e ainda que os
visitantes que experimentam a Regaleira 4.0 ficam bastante satisfeitos.

Também tem havido interesse de outros Municipios € empresas em
conhecer e aprender com esta experiéncia, posicionando a Quinta da
Regaleira como um benchmarking, pelo menos a nivel nacional, e que
se tem traduzido por procura da expertise dos parceiros tecnoldgicos
envolvidos.

Mas hé ainda um grande potencial de beneficios futuros. Por exem-
plo, a recolha e andlise de dados através da app ainda esta subdesenvol-
vida, pois estd a ser ajustada ao novo Regulamento Geral de Protecdo
de Dados que entrou em vigor no final de maio de 2018. Luis Patricio
também vé na notoriedade e reputacdo obtidas uma oportunidade para
trabalhar mais a marca corporativa CulturSintra, que até agora € rela-
tivamente desconhecida pois o publico em geral reconhece € a Quinta
da Regaleira, mas que seria importante trabalhar como marca-umbrella
que gere mais locais de patrimoénio cultural e variadissimos eventos.
A app podera evoluir para um ponto de contacto agregador de todo o
patrimonio gerido pela CulturSintra, e de todas as iniciativas e eventos
promovidos.

Mas o que Luis Patricio mais valoriza sdo os beneficios gerados
para os visitantes, que se resumem a intensificacdo de uma visita que
sé por si ja é fantastica, acentuando o seu lado mistico, fantasioso, que
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“[...] d4 uma dimensdo completamente diferente do que é a Quinta da
Regaleira.”.

Conclusio

O sucesso atingido pela Regaleira 4.0 demonstra que os beneficios
de uma estratégia para dinamizacio do patrimodnio cultural que passe
por experiéncias de realidade aumentada ndo permite apenas resolver
problemas funcionais ou intensificar a visita proporcionando aprendi-
zagem ou entretenimento, mas que gera enormes mais-valias em termos
de notoriedade e reputacio, podendo ser uma ferramenta importante
para o marketing cultural.

A realidade aumentada estéd alinhada com a percepcéo do online e
offline como dois planos entrelacados nas nossas vidas, ao invés de dis-
tintos. A criagdo de experiéncias phygital intensifica as visitas a locais
de patrimoénio cultural adicionando camadas de informacao, e o que os
visitantes mais valorizam € a possibilidade de adicionar entretenimento
as visitas e de as personalizar de forma responsive.

No entanto, ha também desafios que se prendem sobretudo com
as solugdes tecnoldgicas. Por um lado, a satisfacdo dos visitantes esta
fortemente relacionada com a qualidade tecnoldgica das experiéncias
proporcionadas, que tem que evoluir continuamente. Por outro lado, a
dependéncia do smartphone deve ser ponderada, pois € dificil fidelizar
comunidades em torno de branded apps, que acabam por ser apagadas
se ndo sdo usadas com frequéncia.
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