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O turismo constitui na atualidade uma das maio-
res atragdes dos tempos modernos. Ele faz, cada
vez mais, parte da nossa sociedade de consumo
(Marujo, 2008). Na sociedade ocidental, onde a
pressdo do trabalho afeta o funcionamento e a
rotina dos agregados familiares, o momento das
férias tornou-se para muitas familias o meio pelo
qual estas reforcam os seus lagos e tentam cons-
truir memorias nas experiéncias e momentos de
lazer que vivem em conjunto (Schénzel, 2014), es-
pecialmente nos destinos que visitam.

A ideia de parentalidade tem emergido
também na esfera do lazer e turismo, com a va-
lorizagao crescente do tempo em familia, onde
a felicidade do agregado aparece interligada ao
distanciamento das distragdes da rotina do quo-
tidiano (Carr, 2011). No turismo familiar, existe
uma forte conexao a valores sociais e a ideia de
conectividade do grupo (Shaw et al., 2008). O
turismo proporciona oportunidades para muitas
familias participarem ativamente em atividades
culturais. Experienciar novas culturas em familia
nao s6 promove a aprendizagem, mas também a
socializa¢do da familia em diferentes ambientes.
Alids, “em familia, essa experiéncia transforma-
dora tende a aumentar o sentimento de pertenca
e de identificacdo entre os seus elementos, contri-
buindo para uma viso partilhada do mundo e das
novas experiéncias vividas (Lima, 2015: 11).

O projeto Play Evora pretende dar a conhecer
esta cidade Patrimonio Mundial da Humanidade
da UNESCO, de forma ludica e sem condicionalis-
mos de tempo. O publico-alvo € a familia, que tem
a oportunidade de criar a sua propria experiéncia.
Assim sendo, a empresa criou um produto onde as
atividades sdo feitas ao ritmo de cada familia. Tra-
ta-se de uma iniciativa que vai ao encontro do cres-
cente movimento educativo de uma sociedade D1y
(Do it Yourself) preconizado por Dale Dougherty
(2011) e Chris Anderson (2012), onde a formagdo
e reforgo cos familiares sao feitos através da
iva, constru¢do e aprendizagem
iduos, a exemplo da missao so-
ker Ed Foundation, nos EUA
—“Learn, Make, Play”—, assente na organiza¢do de
maker camps e maker fairs, onde as familias surgem
como principais participantes, mas também como

agentes di inadores de um estilo de vida ativo
e criador.

PLAY EVORA

A vAGAR Walking Tours, fundada em 2013, €
o nome comercial da empresa de animagao turisti-
ca Trilhos e Petiscos Lda., que se encontra sediada
em Evora. Tem como principal objetivo promover
a cultura patrimonial do Alentejo através de visitas
personalizadas individuais ou de pequenos grupos.
Na VAGAR, o tempo, a personalizagdo das ativida-
des e os valores culturais associados ao Alentejo
tém sido os trés grandes principios subjacentes a
criacdo da sua oferta turistica e estabelecimento
de parcerias locais.

Na empresa de animagdo VAGAR Walking
Tours, através da criacdo de atividades de turismo
cultural e de natureza, a componente educativa e
de imersdo com a cultura local, as tradi¢Ges e as
gentes do Alentejo tem tido um papel importante.
De facto, sdo caracteristicas que, para além de va-
lorizarem o territdrio, contribuem para a experién-
cia do turista. No projeto Play Evora, a VAGAR foca
o seu produto no estimulo da criatividade e desen-
volvimento emocional das criangas, por meio de
atividades educativas que ensinem estes consu-
midores a terem um novo olhar sobre o territorio,
permitindo-lhes aprender sobre a historia do lugar.
Trata-se de um produto turistico vocacionado para
o nicho do turismo familiar, onde existe uma apro-
ximagdo ao quotidiano da cidade de Evora. Por ou-
tro lado, existem parcerias com o comeércio local,
sobretudo associadas a produtos gastronomicos e
ao artesanato, e com entidades culturais.

A VAGAR, embora seja uma microempresa
que conta com apenas dois colaboradores, encon-
tra-se posicionada na cadeia de valor de turismo
enquanto empresa de animagao turistica, estando
dependente das suas parcerias com agentes dis-
tribuidores da sua oferta, como os hotéis e lojas,
onde os seus servicos podem ser adquiridos. Uma
das razdes para a participagdo desta entidade no
Projeto CREATOUR esta relacionada com a possi-
bilidade de desenvolvimento do produto Play Evo-
ra enquanto projeto-piloto que traz o turismo cria-
tivo em formato de kit de atividades para a esfera
do turismo familiar.
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Caracterizacao do projeto-piloto
e atividades desenvolvidas
Na cidade, o conceito do Play Evora é inovador,
porque diversifica a oferta turistica para familias,
concentrando-se sobretudo na promogdo de pa-
cotes turisticos para familias e na divulgagao de
parques tematicos para publicos da faixa etaria dos
8-14 anos (Schantzel et al., 2012). Esta microem-
presa utilizou o projeto de investiga¢gdo CREATOUR
como uma forma de alavancar e testar o conceito
do Play Evora antes de ser comercializado pela em-
presa e apresentado a parceiros turisticos. Uma vez
que opera essencialmente em meios urbanos no
Alentejo Central, com ligacdo as atividades artesa-
nais e rurais, a VAGAR utilizou a sua rede de oferta
para compor o kit de atividades educativas no que
diz respeito as parcerias locais onde ocorre o ped-
dy-paper Play Evora.

O Alentejo ¢ uma regido direcionada para
o produto do touring cultural e paisagistico. O
turismo criativo direcionado para as familias é
um complemento importante deste produto. A
principal atratividade de Evora, enquanto cidade
declarada Patrimonio da Humanidade em 1986
(classificagdo da UNESCO) € o seu patrimonio his-
torico construido e imaterial (Marujo et al., 2011).
A ideia de produto desenvolvida pela empresa va-
GAR Walking Tours segue esta tendéncia do perfil
do visitante centrado no turismo cultural, por um
lado, mas que por outro procura uma experiéncia
criativa e enriquecedora para a sua familia.

creatour.pt

A VAGAR procurou aliar as necessidades
de procura do mercado do turismo familiar ao
turismo criativo, aliando-se a tragos da cultura
imaterial do Alentejo que sdo frequentemente
procurados pelos turistas, como, por exemplo, a
gastronomia e o artesanato em barro, integrando-

-as como componentes das atividades presentes
no jogo Play Evora. Os ptblicos que recorrem aos
servicos da VAGAR Walking Tours ndo sé advém
das redes sociais, como também das parcerias
estabelecidas no territorio do Alentejo Central
onde a empresa opera.

O processo de desenvolvimento da ideia
inicial do jogo para familias Play Evora veio a ser
acelerado no ambito dos diferentes laboratorios
de ideias do Projeto CREATOUR. O Play Evora foi
implementado pela primeira vez em versao teste
em julho de 2018. O pequeno financiamento de
participacdo do projeto veio a ser decisivo para o
desenvolvimento da imagem grafica e impressdo
dos livros de atividades. O retorno dos varios par-
ticipantes dos projetos-piloto e investigadores do
CREATOUR fizeram também surgir novas ideias
em torno da constitui¢do das atividades e de novas
parcerias para a VAGAR.

alentejo

FIGURA1

Street Art da Associagdo Sem

Pavor

Fonte: Fotografias
de Mélanie Wolfram

FIGURA 2

Participacéo de criangas na

atividade

Fonte: Fotografias
de Mélanie Wolfram
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O projeto Play Evora foi concebido na dtica
das criancas e adolescentes enquanto consumido-
ras da cidade e agentes de influéncia de escolha de
um destino turistico e de atividades de lazer. Este
produto turistico pretende estimular a criatividade
das criangas e das familias, levando-as a conhecer
a cultura local e a historia do lugar de forma ludica,
aolhar e a questionar aspetos da historia da cidade
de um modo mais profundo. Os participantes tém
a oportunidade de uma interag¢do mais enriquece-
dora e sdo, também, desafiados a expressar a sua
criatividade perante as emog¢des que sentem ao
desenharem de forma individualizada.

O Play Evora, seguindo os principios do Pro-
jeto CREATOUR, o qual assenta na imersdo na cul-
tura local, ¢ integralmente adaptado ao lugar, ten-
tando criar uma interligacdo entre os participantes
eacidade. Ouseja, trata-se de uma atividade onde
os participantes procuram conhecer pormenores
histéricos e artisticos sobre a cidade de Evora.
Para tal, e numa primeira fase, utiliza as suas ruas,
a sua paisagem urbana, a comunidade e o comér-
cio local. Numa segunda fase, da a conhecer os
locais de extragdo e/ou trabalho da matéria-prima.

Com este projeto, que pretende dar a conhe-
cer Evora, cidade Patrimdnio Mundial da Humani-
dade da UNESCO, de forma ludica e sem condicio-
nalismos de tempo, a familia (publico-alvo) tem a
oportunidade de criar a sua propria experiéncia.
O produto € composto por um kit que é adquirido
em parceiros do comércio local e hotelaria e que
€ composto por uma mochila com um mapa, trés
cadernos, um referente a cada atividade e adequa-
do a faixa etaria dos participantes (criangas e ado-
lescentes) e materiais de escrita e desenho. Além
deste material, é incluido um envelope selado com
as respostas e presentes para as criangas feitos em
materiais regionais.

Nesta oferta sdo incluidas trés atividades in-
tegralmente concebidas e desenhadas pela equi-
pa da VAGAR Walking Tours: 1) Peddy-paper para
criancas dos § aos 12 anos; 11) Street art para ado-
lescentes (recolha fotografica de street art existen-
te ou criagdo de esbogos da cidade pelo participan-
te); 11I) gastronomia alentejana, pedindo-se aos
participantes para interagirem com a comunidade
local e os seus usos e costumes.

PLAY EVORA

O peddy-paper apresenta-se como um ca-
derno com perguntas que comegam num ponto
especifico: a Praga do Giraldo. Através das pergun-
tas, as criangas vao descobrindo diversos aspetos
da histéria de Evora (lendas, histéria, arquitetura,
histéria da arte). A medida que vdo respondendo,
avan¢am seguindo as indica¢des, durante aproxi-
madamente uma hora e meia. Ao longo do percur-
80, 0s pais tém a possibilidade de aprofundar os
conhecimentos, gragas a “marcadores historicos”
associados ao peddy-paper. Observando algumas
familias, nota-se que os pais pedem para os filhos
lerem em voz alta e ouvirem o marcador histori-
co, para todos aprenderem um pouco mais. Em
algumas partes do peddy-paper, as criangas tém de
pintar o que veem ou observar elementos arquite-
tonicos especificos, mas também a natureza que
as rodeia, por exemplo.

Um pouco antes do fim, a familia tem direi-
to a um voucher para comprar um pequeno lanche
numa das cafetarias de Evora. O percurso aca-
ba no Jardim Publico, repleto de animais que as
criancas podem observar (tartarugas, patos, cis-
nes, uma grande comunidade de pavoes), além da
possibilidade de brincarem ao ar livre (escorrega,
baloicos). As respostas as perguntas encontram-

-se no saco da Play Evora. Ao abrir o envelope, os
jovens participantes descobrem um pequeno brin-
de:um iman feito de cortica.

A atividade de Street Art destina-se essen-
cialmente a adolescentes: ¢-lhes fornecido um
mapa de Evora com a indicagdo de 21 caixas de
eletricidade decoradas em estilo street art pela As-
socia¢do Sem Pavor e um caderno com a historia
de cada uma das caixas. Os participantes tém que
procurar todas as caixas e fazer um croquis na caixa
correspondente do caderno para comprovar que a
encontraram. Podem seguir a numeracao das cai-
xas, mas também podem procura-las consoante a
localizagdo da mais proxima. A ordem nao impor-
ta muito, o interesse é incentivar os participantes
aaprender a orientarem-se e conhecerem um pou-
co da historia da cidade, uma vez que os desenhos
em street art representam personagens, edificios
e aspetos importantes de Evora. No fim da ativi-
dade, os participantes tém direito de realizar um
workshop de street art (spray e stencil) no centro da
cidade com um artista local, levando as obras de
arte com eles.
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O caderno da gastronomia alentejana apre-
senta-se mais como um jogo para os adultos: uma
forma divertida de descobrir as especificidades
da gastronomia alentejana através de perguntas,
fotografias e desenhos. As perguntas organizam-

-se por petiscos, sopas, pratos principais e sobre-
mesas. No fim da atividade (que se pode fazer em
qualquer sitio), sugere-se aos participantes que ex-
perimentem um prato de cada item (petisco, sopa,
prato, sobremesa), descrevam o que sentiram e
partilhem a experiéncia com a equipa da VAGAR
Walking Tours, através de fotografias enviadas por
correio eletronico.

ApOs a realizagdo da atividade, a fim de in-
centivar o contacto dos participantes com o pro-
motor do kit e promover o interesse continuo na
regido, é-lhes pedido para enviarem fotos dos es-
bogos, de certas atividades e do peddy-paper, com
ou sem os pequenos historiadores, para um blogue
a ser criado para o efeito. Como recompensa pelo
envio, ser-lhes-a oferecido um voucher para um
workshop a escolha numa olaria ou num atelié de
trabalho do marmore ou uma visita a uma fabrica
de cortica.

O Play Evora, enquanto produto, atende a
aspetos da identidade do lugar. O projeto foi de-
senhado para permitir uma maior interagdo com
a comunidade local e com a paisagem cultural e
histdrica da cidade. No entanto, a turistificacio da
cidade de Evora tem criado algumas dificuldades
na interacgdo social entre visitantes e residentes.
Assim, e no ambito deste projeto, os impactos com
a comunidade local, especialmente econdmicos,
sdo ainda reduzidos. Mas o projeto tem um forte
potencial para modificar em pequena escala o re-
gisto de intera¢do com os habitantes ou pequenos
comerciantes que participam na iniciativa, nao so
pelo contexto em que € feito e pela duragio da es-
tadia em Evora, mas também pelo registo cultural
e moldes em que ¢ efetuado.

creatour.pt

Perfil dos participantes
O estudo de Marujo et al. (2014) sobre a cidade de
Evora demonstrou que 62,8% dos turistas visita-
vam Evora em familia ou com amigos, o que vai
ao encontro do publico-alvo desta iniciativa da VA-
GAR Walking Tours. O projeto Play Evora foca-se
nas familias dos paises de lingua e cultura anglo-
fona, francofona, germanofona e dos Paises Bai-
x0s, centrando-se por um lado nos pais como os
consumidores com poder de compra, e por outro
nas criancas e jovens como os influenciadores de
escolhas de consumo dos pais. De facto, e cada vez
mais, as criangas tém grande poder de influéncia
no processo de decisao na visita a um destino.
Sublinhe-se que os varios graus de experién-
cia de uma viagem sao relevantes, uma vez que se
encontram em consonancia com as mudangas nos
motivos de viagem dos turistas (Pearce, 2011) e
podem vir a influenciar a duragdo da sua estadia
ou retorno. Neste produto em particular, ndo es-
tamos a lidar com a experiéncia turistica em for-
mato de oficina, onde o consumidor produz algo
que pode consumir no momento, no caso da gas-
tronomia e vinhos, ou levar para casa, no caso das
artes e oficios tradicionais e experiéncias artisti-
cas. Este produto pretende criar uma experiéncia
de reconexao familiar e de aprendizagem cultural,
através da descoberta autonoma de um territdrio.
O kit Play Evora enquanto produto de turismo cria-
tivo, € passivel de ser replicado noutros lugares ou
modificado de acordo com o perfil dos consumi-
dores, como por exemplo, clientes empresariais
FIGURA 3.

alentejo

FIGURA 3

Grupo de utilizadores

do "Play Evora"

Fonte: Fotografias
de Mélanie Wolfram
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Os canais de promogio do Play Evora tém
sido sobretudo as redes sociais e o website da em-
presa VAGAR, havendo uma necessidade de dese-
nho de estratégia de marketing e da sua aplicagdo
junto de diferentes canais de divulgacdo de ativi-
dades direcionadas aos publicos-alvo e ao perfil do
turista, que tem interesse e capacidade financeira
para adquirir o produto. Neste sentido, a VAGAR
tem procurado melhorar os meios de captagdo dos
consumidores e adaptar o produto ao perfil so-
cioeconomico de quem o procura, modificando o
seu marketing mix. Fazendo uma adaptagao do seu
produto, consoante as condicionantes com parcei-
ros, o tempo disponivel da estadia em Evora, o valor
atribuido pelos utilizadores do produto e as suges-
tdes externas, a VAGAR tem procurado readaptar o
preco do produto e o tipo e numero de atividades,
através de uma logica de modularidade dos livros
de atividades que o compdem, para que também
seja apelativo a publicos com diferentes capacida-
des de compra.

Sendo o turismo um fendmeno, ndo apenas
econodmico, mas de dimensdes multiplas, os arti-
gos seminais de Cullingford (1995) e de Culling-
ford e Thornton (2001) sobre as atitudes das crian-
cas em férias no estrangeiro e a sua importante
influéncia nas escolhas de grupo (Blichfeldt et al.,
2011), ndo s6 se mantém atual no panorama da
oferta turistica em Portugal, como vem suportar a
ideia do perfil do turista “crianga e jovem adoles-
cente” enquanto nicho de turismo especifico.

Da perspetiva das criangas e jovens como con-
sumidores, Sutherland e Thompson (2001) criaram
uma conceptualizagdo de quatro subgrupos (“pes-
ter power”, “influencers”, “current market” e “future
market”) que nos ajudam a entender como o perfil
dos utilizadores deste produto da VAGAR pode ser
abordado e discutido. Apos a entrevista com a fun-
dadora da VAGAR, Mélanie Wolfram, verifica-se
que se podem aplicar dois dos quatro subgrupos
ao perfil das criancas e jovens que participaram no
Play Evora, os quais deram origem a concegdo deste
produto: os “pester power”, as criangas e jovens que,
através de comportamentos negativos em publico
ou da pressdo, conseguem fazer os seus cuidadores
sentirem-se culpados por nao passarem mais tem-
po com o agregado, que por isso sucumbem as suas
vontades oumodificam os seus planos em tempo de
férias; e os “influencers”, que sdo as criangas/adoles-
centes que conseguem convencer silenciosamen-
te ou de forma direta os seus pais ou cuidadores a
comprar em determinadas lojas ou a ir a determina-
doslocais (Sutherland e Thompson, 2001).

PLAY EVORA

Através da analise dos questionarios-piloto
aplicados ao Play Evora, verificou-se que no perfil
dos compradores deste jogo, ndo so esta incutido
0 que os pais desejam para si enquanto experién-
cia cultural na cidade, ao escolher o destino turis-
tico onde se passara a agdo, mas também no que
desejam para os seus filhos, em termos de resul-
tados de aprendizagem e de interligacao familiar.
Contudo, a analise destes questionarios-piloto é
muito limitada e ndo pode ser extrapolada para a
generalidade, ndo s6 por a amostra ndo ser signifi-
cativa em numero, mas também por o desenho do
questiondrio ndo ter sido pensado especificamen-
te para esta atividade de turismo familiar criativo.
O questionario CREATOUR foi concebido para ati-
vidades gerais de turismo criativo, havendo uma
caréncia de opinides sobre as atividades do jogo.

Impactos do projeto-piloto

Este projeto tem contribuido para uma maior di-
ferenciacao da oferta turistica e da imagem da
cidade em varias dimensoes. Podemos referir, em
primeiro lugar, a diversificacdo de grupos-alvo e
a aposta num produto criativo que €, por sua vez,
detentor dos valores de marca desta empresa. A
VAGAR promove a imagem do movimento “slow
living”, sendo as atividades desenvolvidas no Play
Evora um contributo para a sustentabilidade do tu-
rismo na cidade.

Para a VAGAR Walking Tours, a elaboragdo
deste novo produto teve um impacto ao nivel da
capacitagdo desta microempresa na concegiao e
implementagao de atividades turisticas. Houve
um ganho de novas capacidades dinamicas na em-
presa (Thomas & Wood, 2014), no sentido em que
a concecio do projeto Play Evora contribuiu para
que a empresa criasse 0s seus mecanismos para a
ajudar a ultrapassar as instabilidades do mercado
e a sazonalidade, ao dirigir-se a novos publicos-al-
vo, como o turismo familiar, e ao introduzir novas
dindmicas na vivéncia de um destino turistico,
como a apropriacao do tempo e controlo do ritmo
a que sio realizadas as atividades. O kit Play Evora
permitiu ainda que a organiza¢do desenvolvesse
novos percursos tematicos na cidade, especial-
mente adaptados a este grupo-alvo. As familias,
ao realizarem as atividades, vivenciam diferentes
apropria¢Oes simbolicas do espago onde desenvol-
vem interac¢les, construindo a sua propria perce-
¢do da cidade de Evora e dos seus patrimoénios.
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Ao nivel da comunidade local, as interac¢oes
com os seus habitantes sdo reduzidas, uma vez que
o percurso de atividades se foca na interpretagdo e
aprendizagens sobre a paisagem e 0s seus elemen-
tos socioculturais, acerca dos quais se realizam ati-
vidades criativas. No entanto, o seu entrosamento
com alguns pequenos negocios e associagdes lo-
cais € relevante, havendo um trabalho de parceria
entre varios agentes do territorio, nomeadamente
nas areas da cultura e do comércio e servigos.

A curto-prazo, na temporalidade do Projeto
CREATOUR, as dimensdes dos impactos sociais,
socioculturais e econdmicos na cidade de Evora
produzidas por este projeto sao reduzidas e nao
possiveis de quantificar pela amostra reduzida de
inquéritos e numero de experiéncias realizadas.
No entanto, a dimensio doimpacto pessoal destas
atividades nos participantes (tendo como fonte os
questionarios-piloto e atividades de follow-up dos
participantes) pareceu ser positiva, focando nas
dimensdes da memoria e unicidade da experién-
cia vivida. Apenas uma das familias participantes
escreveu e enviou para a empresa o postal Play
Evora, onde se pede que os turistas contem a expe-
riéncia vivida. A falta de estimulo para participar
no momento de escrita do postal apds o término
do jogo ¢é ndo s6 demonstrativa do momento de
quebra com a atividade e de regresso ao quotidia-
no, mas também de uma sociedade de experién-
cias onde as atividades turisticas fazem parte de
um conjunto de multiplas vivéncias pessoais e de
outros estimulos.

Consideragdes finais

A interconexao da sociedade criativa com varias
esferas economicas e sociais (Wu et al., 2018: 126)
afetou o setor do turismo. Podemos ver como a
VAGAR ¢ também representante desta tendéncia,
ao procurar uma interconexao estratégica com di-
ferentes tipos de mercados de consumo, incluin-
do os das “cidades, industrias e classes criativas”.
No entanto, os publicos-alvo para o turismo cria-
tivo podem ser variados e a capacidade de cria-
tividade da VAGAR Walking Tours para conceber
novas atividades gera novas procuras e publicos
turisticos que nao se esgotam apenas nos publicos
da cultura.

creatour.pt

O projeto Play Evora, enquanto parte de um
conjunto de diferentes produtos turisticos da em-
presa VAGAR Walking Tours, é um produto susten-
tavel. Tendo sido testado pelas primeiras familias
em julho de 2018, ainda ndo obteve um grande
impacto financeiro que permitisse suprir os custos
iniciais. O seu impacto junto da comunidade local
de Evora também tem sido limitado pelo prdprio
desenho das atividades, nas quais o contacto com
os habitantes da cidade € esporadico. No entanto,
este projeto foi inspirado e é baseado no seu local
de implementacgao, contribuindo para a criagao de
lugares através de uma abordagem participativa,
que permite que as trocas de conhecimento ocor-
ram quer entre o promotor turistico e os recetores
das experiéncias, quer de negdcio para negocio.
A abordagem de implementag¢do do projeto Play
Evora sustenta-se, assim, na tentativa de criar in-
terdependéncias com os atores sociais locais. Es-
tas interdependéncias materializam-se ndo so na
promogdo e distribuigao de kits, mas também na
oferta da experiéncia turistica, na qual os turistas
interagem com empresas locais.

A atividade Play Evora tem contribuido, em-
bora de forma pouco significativa, devido a sua
microescala, para tracar o perfil de Evora como
um destino turistico criativo e para a diferencia-
¢do da imagem atual da cidade como destino de
turismo cultural com tendéncia a massificacio.
Ao participar nas atividades, os visitantes da cida-
de contribuem para moldar a imagem do destino
através de interagdes simbolicas com o espago
(Bruner, 1989), neste caso, com recurso ao mapa
de atividades do Play Evora. Aideia de ver a cidade
como um lugar para reforcar lagos familiares atri-
bui novas dimensdes positivas ao perfil turistico
da cidade e aumenta potencialmente a intera¢do
entre turistas e a comunidade local, ampliando o
seu tempo de permanéncia e possibilitando um re-
torno a cidade e contacto com as outras atividades
da vAGAR Walking Tours. Neste sentido, podemos
afirmar que a ideia do turismo cultural participa-
tivo como uma forma de modelar o turismo cria-
tivo esta bem patente neste microempreendedor,
o qual instiga a um processo de cocriagao do lugar
com capacidade de mudar lentamente a forma de
um destino cultural maduro.
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