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INTRODUCAO OBJETIVOS

O circuito “define a viagem combinada, intervindo varios servicos (transportes,
alojamento, guia), de acordo com um itinerario programado e com um desenho circular,

sempre que seja possivel (o ponto de partida e de chegada coincidem) e com vista a = Criar pequenos circuitos arqueoldgicos em areas geograficas circunscritas;
passar por um caminho anteriormente percorrido” (Rodrigues, 2008 in TURIHAB,
2012, p.9). = Comunicar o patrimoénio arqueoldgico em sentido amplo: sob o ponto de vista

. , ) o . . cientifico, educacional, cultural, social e turistico.
Neste sentido, a insercao de ferramentas digitais visa facilitar aos utilizadores um acesso

rapido a conteudos diversificados e diferenciadores, enriquecendo as experiéncias

curisti = Agregar as Técnicas do Patrimonio Arqueoldgico, metodologias do processo
uristicas.

criativo em design, enquanto a¢do co-criativa e colaborativa;
Paralelamente melhora a competitividade dos destinos, conferindo-lhe uma autonomia

na visita e direcionando a circulacao destes utilizadores para o conhecimento e fruicao = Utilizar ferramentas digitais nos sistemas de investigacao e de comunicagao do
do territoério. patrimoénio cultural.

Como fomentar experiéncias arqueoturisticas co-criativas e sustentaveis, suportadas
em metodologias processuais de design thinking e com recurso a ferramentas digitais?

DA CRIACAO A EXPERIMENTACAO FERRAMENTAS DIGITAIS E STORY TELLING

Consideramos que o conhecimento do passado e dos seus vestigios materiais (até mesmo do
passado recente, do “ontem”), que é o objeto de estudo da Arqueologia, possui uma importancia

vital para a construcio da identidade de uma determinada comunidade. Criacao de conteudo criativo, digital e interativo, permitindo oferecer

um servico de apresentacao virtual dos vestigios arqueoldgicos para
que, antecipadamente, os visitantes consigam ter a perce¢ao do que
irao encontrar aquando da sua visita “in loco”.

Acreditamos que é fundamental existir uma mediacao entre Conhecimento e Comunidade. Deste .

modo, optamos por estruturar pequenos circuitos arqueologicos, recorrendo a ferramentas que ge nia I Iy
possibilitam que a comunidade local/turistas/visitantes possam visitar sitios arqueoldgicos, de

forma autdnoma, com acesso a informacao sucinta e diversificada.

Desenvolvimento de guias multimédia interativos de dudio/texto para
0s circuitos arqueolégicos que podem ser visualizados em tempo real.
Estes circuitos podem ser guardados previamente em dispositivos

. s moveis para serem visualizadas offline.

izi TRAVEL P

A selecao dos sitios arqueologicos e a sua integracao em circuitos arqueologicos tera de ter em
consideracao a informacao disponivel; o estado de conservacao e de limpeza dos vestigios; a
existéncia de sinalética; a acessibilidade; o enquadramento paisagistico e ambiental, entre outros.

Neste contexto, mencionamos o comprometimento da Interpretacao do Patrimonio, entendida ihe stonvieling platterm

como um instrumento de comunicacao (revelacao) de conteudos ou como um sistema de

decodificacao de mensagens associadas a realidade visitada. Neste sistema de mediacao, entre a

investigacao cientifica e o publico recetor, elenca-se um conjunto de técnicas que favorecem uma EsACT
experiéncia relevante e agradavel ao visitante:

Castro de S. Brds
Exposicoes permanentes e temporarias; Festividades e eventos; (Torre de D. Chama, Mirandela)
Maquetas e reproducoes; Sinalizacao e painéis informativos; )
L . . L . . Pia dos Mouros
Montagens audiovisuais; Visitas guiadas e itinerarios tematicos, oficinas

. i Argeriz, Valpacos
Experiéncias interativas; e ateliers didaticos; (Arg pacos)

Folhetos, edicoes e materiais informativos; Castro de Ribas

(Argeriz, Valpacos)

Jogos pedagdgicos;
Centros interpretativos.

Encenacoes e representacdes histdricas
(“living history”);

Fonte: Jordi Padré (adaptado) Lagares rupestres em Santa Valha

(Valpacos)
Estratégias integradas, conducentes a solucoes que estabelecam o equilibrio entre a Preservagdo do . )
patriménio em congruéncia com a Interpretacdo do Patriménio - neste caso, o arqueoldgico. z—\‘/":d'e/ C;)n vivio na Casa do Vinho
o alpacgos
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Contributo do método do Service Design em simbiose com as Técnicas de Interpretacdao: materiais interpretativos,
nomeadamente sinalética interpretativa, demonstracdes, videos, livros, comunicacao digital, entre outros
instrumentos interpretativos.

O Design como instrumento passivel de apoiar e orientar a criacdo de um servico de acdo cultural e turistica Sintese
- designadamente circuitos arqueoldgicos:

Estas funcionalidades permitirao uma apresentacao virtual, cuja interacao favorece o
O processo de Design é um processo criativo, cuja resolucao de problemas é uma tarefa suportada na exploracao de um desenvolvimento de estratégias gamiﬁcadas as quais podem aferir o conhecimento
conjunto de técnicas que facilitam o conhecimento baseado na experiéncia dos utilizadores (profissionais/investigadores, ) o ) i ] ! )
agentes de mediacao cultural e/ou publicos fruidores do patrimoénio arqueoldgico). obtido na sua visita (pre—serwgo, Servico e pos—serwgo).

O processo criativo em Design é centrado numa atividade relacional e participativa, que introduz novos modelos focados
na co-criagao.

O conhecimento é adaptado as especificidades de cada situacao (servico de cultura e turismo): melhoria, modificacao,
adaptacao e/ ou geracao de solugcdes novas.
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