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Resumo:  Os objetivos do capítulo são 1) explicar os elementos que caracterizam as configurações cibernéticas da experiência turística e 
de suas implicações 2) formular recomendações para o gerenciamento sustentável do patrimônio biocultural. Os principais conceitos são 
a transformação da experiência turística pelo uso das tecnologias da informação e comunicação, a partir de uma perspectiva 
socioconstrucionista e as implicações práticas que emergem delas, focadas na gestão sustentável do patrimônio biocultural, desde a teoria 
dos campos de ação estratégica. O capítulo é teórico-conceitual e articula uma perspectiva que começa no microssocial no nível das 
relações interpessoais e termina no nível mesossocial, que articula as interações entre as coletividades e seu ambiente. São apresentadas 
recomendações que podem ser úteis para atores sociais no nível local em destinos turísticos cujo interesse é oferecer experiências 
turísticas focadas no aproveitamento do patrimônio biocultural, quando influenciadas pelas TIC em três configurações cibernéticas: 
hiperconectividade, realidade aumentada e realidade virtual. 
 
Palabras-chave: Hiperconectividade. Realidade virtual. Realidade aumentada. Gestão da Experiência Turística. 
 

CYBERCONFIGURATIONS FOR THE SUSTAINABLE 
MANAGEMENT OF TOURISM EXPERIENCES FOCUSED ON 

BIOCULTURAL HERITAGE 
 
Abstract: The objectives of the chapter are 1) to explain the 
elements that characterize the cyber configurations of the 
tourist experience, and from their implications 2) to formulate 
recommendations for the sustainable management of 
biocultural heritage. The main concepts are the transformation 
of the tourist experience through the use of information and 
communication technologies, from a socio-constructionist 
perspective and the practical implications that emerge from 
them focused on the sustainable management of biocultural 
heritage, from the theory of the fields of strategic action. The 
chapter is mainly theoretical-conceptual and articulates a view 
that starts from micro-social level of interpersonal relationships 
and ends at a meso-social level, which articulates the 
interactions between communities and their environment. 
Recommendations are presented that can be useful for social 
actors at the local level in tourist destinations whose interest is 
offering tourism experiences focused on biocultural heritage, 
when they are influenced by ICT in three cyberconfigurations: 
hyperconnectivity, augmented reality and virtual reality. 
 
Key words: Hyperconnectivity. Virtual reality. Augmented 
reality. Management of the Tourism Experience. 

CIBERCONFIGURACIONES PARA LA GESTIÓN SOSTENIBLE DE 
EXPERIENCIAS TURÍSTICAS CENTRADAS EN EL PATRIMONIO 
BIOCULTURAL 

Resumen: Los objetivos del capítulo son 1) explicar los 
elementos que caracterizan a las ciberconfiguraciones de la 
experiencia turística y a partir de sus implicaciones 2) formular 
recomendaciones para el manejo sostenible del patrimonio 
biocultural. Los principales conceptos son la transformación de 
la experiencia turística por el uso de las tecnologías de 
información y comunicación, desde una perspectiva 
socioconstruccionista y las implicaciones prácticas que de ellas 
se desprenden enfocadas a la gestión sostenible del patrimonio 
biocultural, desde la teoría de los campos de acción estratégica. 
El capítulo es teórico-conceptual y articula una mirada que inicia 
en lo microsocial en el nivel de las relaciones interpersonales y 
culmina en un nivel meso-social, que articula las interacciones 
entre colectividades y su entorno. Se presentan 
recomendaciones que pueden ser de utilidad para los actores 
sociales en el nivel local en los destinos turísticos cuyo interés es 
ofrecer experiencias turísticas centradas en el aprovechamiento 
del patrimonio biocultural, cuando se ven incididas por las TIC en 
tres ciberconfiguraciones: la hiperconectividad, la realidad 
aumentada y la realidad virtual.  

Palabras clave: Hiperconectividad. Realidad Virtual. Realidad 
Aumentada. Gestión de la Experiencia Turística.
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1. INTRODUÇÃO 

Uma vez que as Tecnologias de Informação e 
Comunicação (TIC), quando utilizadas intensivamente, 
afectam a experiência turística, produzindo novas 
configurações espaço-temporais e relações 
interpessoais, deduz-se que essas novas configurações 
representam oportunidades e desafios para a gestão 
sustentável do património biocultural em sítios 
turísticos.  

O patrimônio biocultural, por sua vez, é a base 
elementar sobre a qual assentam as experiências 
turísticas e, por conseguinte, requer uma atenção 
renovada, o que por sua vez conduz a uma ação 
estratégica por parte dos atores locais nos sítios 
turísticos.  

Nesta linha de ideias, este artigo aborda a 
resposta a três questões que emergem em relação ao 
supramencionado: 1) Como se configuram 
conceitualmente as experiências turísticas em termos 
de espaço temporais e relacionais induzidas pelas TIC? 
2) Quais são as particularidades de tais configurações 
quando as experiências turísticas estão centradas na 
utilização do patrimônio biocultural? 3) Quais são as 
implicações práticas de tais configurações para orientar 
ações estratégicas no sentido de uma gestão 
sustentável do patrimônio biocultural a nível local?  

Através de um conjunto de reflexões em torno 
destas três questões, pretende-se alcançar dois 
objetivos, o primeiro, explicar, do ponto de vista da 
sociologia construcionista, os elementos que 
caracterizam as ciber-configurações da experiência 
turística quando esta se concentra na utilização do 
património cultural; e segundo, formular o conjunto de 
elementos para o comportamento estratégico a nível 
local, dos vários atores envolvidos na gestão 
sustentável do património biocultural, assumindo as 
diferentes ciber-configurações da experiência turística. 

O contexto a partir do qual as reflexões são 
formuladas corresponde à experiência do autor, que 
ao longo de nove anos trabalhando com o tema, 
principalmente no contexto do México, é proposto em 
conjunto com um enfoque teórico e, na sequência, 
exploram-se implicações que podem ser consideradas 
válidas para o contexto latino-americano. Cabe aos 
leitores refutar ou confirmar estas reflexões a partir da 
perspectiva das suas próprias experiências concretas.  

Um trabalho reflexivo como o aqui apresentado, 
encontra justificação na medida em que a maioria da 
literatura carece de uma visão de construção social da 

experiência que inclua de forma consistente a 
comunidade local, o que limita as suas possibilidades 
de ação resiliente perante o embate das novas 
tecnologias e do próprio turismo sobre o patrimônio 
biocultural. 

A partir da literatura atual nas principais 
publicações anglo-saxônicas, também não se 
explicitam claramente as implicações / transformações 
espaço-temporais induzidas pelas TIC, apesar de terem 
sido promovidas como favoráveis aos efeitos da 
conservação e salvaguarda do patrimônio cultural 
diante do turismo, apesar do turismo e graças ao 
turismo. Portanto, é necessária uma visão alternativa, 
a partir de abordagens teóricas não hegemônicas 
como é o sócio-construcionismo e também desde os 
destinos turísticos em territórios que são 
principalmente receptores de turismo, ou seja, de 
nações menos desenvolvidas que dependem tanto 
dos fluxos turísticos internacionais quanto das 
bonanças do superávit econômico das sociedades 
emissoras de turistas. 

Consequentemente, este artigo focaliza 
primeiramente a fundamentação teórica das 
ciberconfigurações induzidas pelas tendências de 
hipectonectividade (HC), realidade aumentada (AR) e 
realidade virtual (VR) e se desenvolve conceitualmente 
suas possibilidades de abordagem a partir do sócio-
construcionismo, na esfera local nos destinos turísticos 
das sociedades receptoras de turistas, o que é 
especificamente proposto a partir da teoria dos 
campos de ação estratégica (TCAE). 

A seguir, apresenta-se, a partir de uma reflexão 
dedutiva, conjuntos de propostas práticas para o uso 
das TIC em prol de uma gestão sustentável do 
patrimônio cultural, que pode ser útil tanto para 
organizações governamentais quanto para os cidadãos 
em nível local e comunitário. 

A fim de desenvolver de forma organizada estes 
conteúdos, produto da reflexão, o texto foi organizado 
em quatro partes 1) fundamentação teóricas das 
ciberconfigurações da experiência turística a partir da 
sociologia construcionista 2) Metodologia, esta seção 
explica como a partir da fundamentação teórica se 
chegou às reflexões sobre as implicações empíricas das 
ciberconfigurações da experiência turística com apoio 
na TCAE 3) Particularidades das ciberconfigurações da 
experiência na gestão do patrimônio biocultural, com 
alguns exemplos ilustrativos e 4) Reflexões finais como 
conclusões com futuras linhas de pesquisa. 
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2. QUADRO TEÓRICO 
 

2.1 Ciberconfigurações da Experiência Turística 

A maior parte da literatura acadêmica sobre 
turismo carece de uma visão da construção social da 
experiência que inclui a comunidade local de forma 
coerente e consistente. A maioria dos estudos sobre 
a experiência turística referem-se na realidade 
apenas à experiência do turista e sua visão, 
socialmente produzida a partir de uma realidade 
diferente, do que ele visita (Estaregue, et al., 
González, 2017, Uriely, 2005). Existem algumas obras 
que vale a pena mencionar que incluem a 
comunidade local, de forma mais ativa do que o 
simples fato de fazer parte da paisagem vivenciada 
pelo turista.   

No seu começo, o interesse acadêmico pela 
experiência turística estava focado na identificação e 
análise das tipologias de experiências vividas pelos 
turistas (Boorstin, 1964; Cohen, 1979) e na 
autenticidade de tais experiências (MacCannell, 
1973). Mais tarde, após um ressurgimento do 
interesse acadêmico pelo assunto, houve uma maior 
compreensão das experiências dos turistas (Laplante, 
1966; Jackson, White e Schmierer, 1996; Prentice, 
Witt e Hammer, 1998; Wang, 1999 e Small, 1999).  

Desde o início deste século, a oferta de 
experiências turísticas atraentes, satisfatórias, 
extraordinárias ou memoráveis no setor também 
significou um interesse renovado em seu estudo, 
ligando-os a vários aspectos e variáveis do turismo, 
entre muitos documentos publicados, podemos citar 
os de Uriely, Yonay e Simchai (2002), Wickens (2002), 
Quan e Wang (2004), Govers (2005), Obenour, et al. 
(2006), Jennings e Polovitz (2006), Gelter (2010), 
Moscardo, (2010), da Costa, et al. (2010), Small e 
Darcy (2011), Frochot e Wided (2013), Prebensen, 
Chen e Uysal (2014), De Bruin e Jelinčić (2016), Eide, 
Fuglsang e Sundbo (2017), Gardiner e Scott (2018), 
Calleja e Gonzalez, 2018; Bec, et al. (2019), He, et al. 
(2019) e Vada, et al. 

De fato, a produção acadêmica em torno do 
tema tem sido tão profusa que já existem trabalhos 
abundantes focados em revisões, reorientações e 
precisões sobre as formas e maneiras necessárias para 
investigá-lo em profundidade, algumas delas, as de 
Lengkeek (2001), Ryan (2002), Uriely (2005), Oh, 
Fiore e Jeoung (2007), Jurowski (2009), Morgan, 
Lugosi e Ritchie (2010), Sharpley e Stone (2011 e 
2012), Elands e Lengkeek, (2012), Liu, Li e Xiao 

(2013), Tussyadiah (2014), Kim (2014), Adhikari e 
Bhattacharya (2016) e Estaregue 2017). 

Apesar do fato de ter havido um incremento 
significativa na quantidade de pesquisas desta 
natureza, nos últimos 10 ou 20 anos, poucos estudos 
recentes abordam a idéia de que a experiência é 
também um produto da interação entre pessoas, 
entre turistas (Lin, et al, 2019; Sfandla e Bjork, 2012; 
Zgolli e Zaiem, 2017), mas também entre turistas e 
anfitriões, em um processo que tem sido chamado de 
co-criação das experiência, seja entre a marca e o 
consumidor (Campos, et al., 2015; Prahalad e 
Ramaswamy, 2004), ou entre pessoas anfitrionas e 
turistas (Ellis, et al., 2017; Gonzalez, 2017b, 2018a e 
2018b; Majboub, 2014; Sugathan e Ranjan, 2019). 

A experiência turística pode ser entendida, para 
os fins deste documento, desde uma perspectiva 
socioconstrutivista, como um produto da relação 
intersubjetiva durante um longo período de tempo em 
que tanto os anfitriões quanto os turistas assumem tais 
papéis, entre muitos outros possíveis, a fim de definir 
cada situação em um quadro apropriada (González, 
2017b). Ambos os papéis como os quadros são, por 
sua vez, construções sociais objetivadas através de 
gerações, mas que são reconstruídas, reinterpretadas 
cada vez que uma situação particular de interação é 
definida (Berger e Luckman, 1967; Goffman, 1986; 
González, 2009). Esta perspectiva permite considerar 
tanto turistas quanto anfitriões, além de incorporar a 
coletividade em uma abordagem micro-social, o que, 
entre outras coisas, permitirá equilibrar a importância 
de ambos os papéis na produção da experiência 
(González, 2018). 

Além do acima exposto, também não não foram 
claramente levantadas na literatura acadêmica, com 
clareza as implicações e transformações espaço-
temporais e relacionais que induzem as tecnologias de 
informação e comunicação-TIC (Bogicevic, et al,  2019; 
Boksberger e Akinsola, 2011, González, 2017a e 2018; 
Neuhofer, Buhalis e Ladkin, 2014; Tussyadiah e 
Fesenmaier, 2009), apesar de que é precisamente seu 
surgimento o que tem estimulado o interesse no estudo 
da construção de experiências turísticas nos últimos 
anos.    

Dado que as experiências humanas são 
construídas a nível cerebral e em grande parte são 
socialmente, a partir da atribuição de significado aos 
contextos particulares aprendidos em um 
determinado contexto sócio-cultural (Berger e 
Luckmann, 1967), a presença de dispositivos e 
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inovações tecnológicas no mundo contemporâneo os 
transformou substancialmente. Três tendências 
podem ser identificadas nas transformações: 1) a 
hiperconectividade como elemento constitutivo das 
experiências turísticas atuais, 2) a realidade aumentada 
para o desenho de novas experiências turísticas e 3) a 
realidade virtual como um desenho integral das 
experiências turísticas e meta-turísticas. 

A hiperconectividade, entendida como é 
proposto pela CISCO (2015 e 2016), supõe uma 
condição na qual as pessoas vivem em um estado de 
acesso permanente às redes de informação e 
comunicação através do uso de vários dispositivos 
portáteis ou não e sua infinidade de aplicações, na 
medida em que se tornam não apenas uma 
possibilidade, mas uma necessidade (Egger, 2010). 
Dentro deste quadro de referência, o acesso às redes 
de internet e telefônicas são hoje em dia 
praticamente uma necessidade para os viajantes, na 
medida em que, se não forem acessíveis, podem 
passar de um pequeno inconveniente a um obstáculo 
intransponível que arruina a experiência de viagem 
(Wang e Fesenmaier, 2013). Isto não é raro, já que os 
cafés e restaurantes mais populares nos locais 
visitados pelos turistas não são necessariamente 
populares pela alta qualidade de seus produtos ou 
serviços, mas por oferecerem acesso wifi gratuito 
(Buhalis e Law, 2008; Buhalis e O'Connor, 2005). 

Os viajantes hoje se envolvem em suas viagens, 
por meio dos dispositivos, desde o planejamento, a 
través de uma infinidade de aplicações que o 
permitem participar ativamente do desenho de sua 
experiência, desde os locais a visitar, as atividades a 
realizar, o planejamento do itinerário, as reservas de 
transporte, acomodações e outros serviços assistidos 
pelos aparelhos, desde um universo de aplicações tão 
especializadas que permitem até decidir como 
organizar a bagagem, o que comprar antes da viagem 
e até o grau do protetor solar que será necessário 
dependendo do local a visitar e da previsão do tempo. 
A conectividade permite acessar informações sobre o 
lugar visitado, compará-las com outros lugares, fazer 
reservas e modificar aquelas já feitas (Boksberger e 
Akinsola, 2011; Okazaki, et al., 2015; Sheldon, 2004). 

Da mesma forma, o viajante, durante a viagem, 
pode se conectar com seu ambiente habitual, com os 
conhecidos que não o acompanharam durante a 
viagem, com o trabalho, com a coletividade, com suas 
comunidades de referência, etc. Tal conexão leva a 
uma sensação nem sempre consciente de estar aqui e 

ali simultaneamente ou quase simultaneamente 
(Dickinson, et al., 2014; Jansson, 2007; Wang e 
Fesenmaier, 2013). Se está no lugar onde viajou e ao 
mesmo tempo está com aqueles que não viajaram, 
eles também estão lá e não estão, eles compartilham 
as vivencias através dos comentários, locais, posts, 
fotos, vídeos, animações, tweets, snaps e muitas outras 
aplicações (Wang e Xiang, 2012; Wang, Xiang e 
Fesenmaier, 2016). A selfie ao mesmo tempo que é 
uma prova de estar em outro lugar, permite 
compartilhar com os outros à essa outra parte e, 
portanto, torna-se habitual, se conecta com os outros.  

Em geral, a conectividade com o espaço habitual 
atenua a experiência de alteridade ou do diferente, 
exceto quando a conexão é perdida ou 
deliberadamente desligada. Perder a conexão deixa o 
viajante indefeso diante da alteridade, o devolve ao 
tempo em que ele devería se cuidar ou se aventurar, 
deixar-se perder, distanciar-se de outros habituais e 
talvez encontrar-se a si mesmo. Tudo isso é tão forte 
que hoje só se suporta por curtos períodos off-line. Um 
efeito indireto desta reconfiguração é que o prestador 
de serviços se afasta e até desaparece da 
simultaneidade, passando às vezes de co-produtor a 
ator secundário na experiência turística, um ator 
secundário no contexto da experiência (Goffman, 
1986). Além disso, uma vez terminada a viagem, a 
hiperconectividade continua transformando a 
experiência vivida, o viajante pode reviver a viagem 
através de várias aplicações que lhe permitem relatá-
la, escrever suas experiências, avaliá-las, recomendá-
las ou compartilhar suas opiniões com outros viajantes 
potenciais, sejam eles conhecidos ou não (Tussyadiah 
e Fesenmaier, 2009). 

Se a hiperconectividade reconfigura os tempos e 
espaços da experiência dos viajantes e prestadores de 
serviços em seu papel de turistas e anfitriões, os torna 
mais distantes, mediados e assíncronicos, 
multiplicando-os e fragmentando-os, um impacto 
ainda maior pode ser visto com tecnologias de 
virtualização: a realidade virtual e a realidade 
aumentada. No jargão tecnológico, realidade 
aumentada é a aplicação de vários dispositivos e 
ferramentas tecnológicas para incorporar objetos, 
pessoas, condições, características virtuais em espaços 
ou situações nas quais eles não estão realmente 
presentes (Kounavis, et al., 2012).  

Na realidade aumentada, a experiência é 
projetada para alterar o tempo e o espaço de forma 
deliberada, não mais para aproximar o viajante do 
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habitual, mas para aproximá-lo de uma realidade que 
não é, que talvez foi ou será, ou que é de ângulos 
inacessíveis ou de pontos de vista que excedem as 
capacidades humanas. Nela busca-se enriquecer a 
experiência "melhorando" o que já existe nos locais 
visitados, é a indústria do turismo, que projeta a seu 
gosto a experiência para torná-la atraente, em muitos 
casos mesmo quando ela perde autenticidade, se 
distancie da própria identidade e se posicione em uma 
espécie de identidade idealizada para o visitante, ou 
seja, elaborada para esse fim. 

Na experiência turística aumentada, o turista 
recebe mais do que a realidade bruta pode lhe 
oferecer, é claro que o turista sabe disso, ele entende 
que a realidade aumentada não é "como realmente é", 
mas como "poderia ter sido", como "pode ser", como 
"gostaríamos que fosse", talvez "mais autêntica do que 
a realidade como ela é". A experiência turística 
aumentada é a imaginada, a suposta, a confiável, 
socialmente construída e co-produzida em 
cumplicidade com a indústria, a partir de quadros não 
necessariamente compartilhadas com outros atores 
(Goffman, 1986).  

Será desnecessário dizer que o que é aumentado 
está centrado naquilo que se deseja aumentar e, 
portanto, diminui aquilo que se deseja ignorar, evitar 
ou eliminar, portanto não é muito exato considerá-lo 
como uma experiência enriquecida, em qualquer caso 
seria enriquecido apenas em um certo sentido. Na 

realidade virtual, a experiência abandona 
completamente a realidade real e está localizada em 
outra não "real", nela o viajante recebe, estímulos não 
reais de desfrute de experiências que não estão lá, 
portanto não é necessário viajar para outros lugares 
para ser um viajante (Guttentag, 2010; Huang, et al., 
2015). 

No plano puramente cerebral não há diferença 
entre realidade real e realidade virtual, desde que esta 
última seja sensorialmente indistinguível da primeira, 
não haveria razão para vivenciá-las de forma diferente. 
Hoje eles ainda estão em desenvolvimento, mas 
oferecem possibilidades que já são surpreendentes, os 
designers e programadores da experiência não 
precisam mais ser atores como tais, eles são 
produtores, mas já estão muito distantes da interação 
com o usuário da experiência.  

A oferta de virtualização pode, no entanto, fazer 
parte daquelas que são vividas durante uma viagem, 
caso em que seriam ou são, de fato, complementares 
às experiências reais. Por exemplo, jantar com os ricos 
e famosos, ou hospedar na melhor suíte do melhor 
hotel, etc. As combinações que já são oferecidas hoje 
de experiências turísticas hiperconectadas, com 
realidade aumentada e momentos de realidade virtual 
(veja quadro 1), fazem das viagens de hoje verdadeiras 
transgressões ao plano espaço-temporal 
convencional.

   Quadro 1. Ciberconfigurações da experiência turística incidida pelas tendencias tecnológicas. 

Ciberconfiguração Efeitos no espaço-temporal Efeitos na interação social 

Hiperconectividade 
(HC) 

Origem e destino se aproximam graças à 
comunicação instantânea. 
O turista fica conectado durante sua viagem 
com amigos, familiares e comunidades que 
o acompanham virtualmente. 
A comunicação em tempo real também 
reduz a percepção do tempo. Exceto quando 
a conexão é perdida, o tempo tende a 
parecer expandido e vazio. 

A interação está se tornando cada vez mais mediada 
entre as pessoas, mas ao mesmo tempo mais 
inclusiva e coletiva. O viajante seleciona com quem 
interagir, tornando a experiência menos dependente 
da presença síncronica dos anfitriões e mais 
dependente os meios e dispositivos (IoT). 
A informação agregada e analisada (big data) permite 
a criação de experiências personalizadas mesmo a 
nível individual. 

Realidade 
Aumentada (RA) 

As experiências podem ser vividas em 
lugares inacessíveis ou vistas de lugares 
impensáveis. 
As informações que complementam a 
experiência real podem mostrá-la em 
estados temporários diferentes do atual. 

A indústria do turismo escolhe os elementos da 
realidade a aumentar, de forma que condiciona a 
experiência do viajante. 
Uma vez que a RA requer dispositivos de mediação, 
ela tende a diminuir a necessidade de interação 
síncronica entre anfitriões e turistas. 

Realidade Virtual (RV) A experiência pode ser oferecida em um 
lugar diferente do representado. 
Experiências de viagem no tempo ou para 
locais inacessíveis de outra forma tornam-se 
possíveis. 

Quem vive a experiência escolhe a realidade virtual 
que deseja vivenciar, os detalhes são objeto de 
desenho da indústria, que tende a ser menos 
turística. A interação entre turistas e anfitriões torna-
se totalmente virtual. 

   Fonte: Elaboração propria. Uma versão anterior deste quadro se publicou em González (2017b). 
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O aqui não é mais apenas aqui, mas múltiplos 
"aqui", o agora também não é apenas agora, mas um 
então com múltiplos "agora", a interação é fragmentada 
e multiplicada entre viajante-não viajante, anfitrião-não 
anfitrião, a experiência segue sendo co-produzida, mas a 
interação simultânea entre os atores não é mais uma 
exigência. O viajante é acompanhado por aqueles que 
ele sabe que não estão lá ou estão apenas 
parcialmente, ele é atendido por aqueles que ele sabe 
que não estão lá ou estão apenas parcialmente ou 
como atores secundários em uma encenação 
(Goffman, 1986) na qual ele participa convencido, 
parcial ou virtualmente convencido de que está 
vivendo uma experiência que o afasta parcialmente de 
seu ambiente habitual (veja a Quadro 1). 

Estas três tendências têm um impacto 
diferenciado nas coordenadas espaço-temporais e de 
interação, razão pela qual serão chamadas neste 
documento de ciberconfigurações da experiência 
turística mediada pelas TIC, ou brevemente 
ciberconfigurações. Em suma, são a ciberconfiguração 
da hiperconectividade, a c. da realidade aumentada e 
a c. da realidade virtual. Podem se apresentar e na 
verdade o fazem, de uma forma mista na prática real 
do turismo. Ou seja, existem experiências turísticas que 
dependem tanto da hiperconectividade quanto da 
realidade virtual, ou que combinam elementos de 
realidade aumentada com hipeconectividade, mas a 
diferenciação aqui é de interesse em termos 
acadêmicos para facilitar sua análise. 

As várias ciberconfigurações têm então 
implicações práticas para a indústria do turismo, tanto 
em termos de gestão de destinos turísticos quanto 
para os anfitriões e turistas, que hoje se deparam com 
a necessidade de atender a essas múltiplas 
configurações da realidade, tanto a ciber-realidade 
como a realidade-realidade.  

Analisar estas implicações em detalhes excederia 
em muito as possibilidades de alcançá-lo dentro dos 
limites de um artigo, assim se optou por um caminho, 
que faz parte das linhas de pesquisa e trabalho do autor 
deste trabalho: as implicações que estas 
ciberconfigurações têm em um nível prático na gestão 
sustentável de experiências centradas no patrimônio 
biocultural. Para examinar as implicações, será utilizada 
a Teoria dos Campos de Ação Estratégica (Fligstein e 
McAdam, 2012), que por sua vez se fundamenta no 
conceito de campo de Bourdieu (Bourdieu e 
Wacquant, 1992). Os detalhes sobre as razões e a 
forma como é abordada em um marco sócio-

construcionista são apresentados na seção de 
metodologia. 

Uma das preocupações práticas mais urgentes 
nos destinos turísticos é a necessidade de encontrar 
um equilíbrio entre o uso e a conservação do 
patrimônio natural e cultural disponível no nivel local 
(Cheer and Lew, 2018). A história tem nos mostrado 
que o uso excessivo que se transforma em exploração 
inevitavelmente esgota os recursos e danifica 
irreversivelmente o patrimônio tanto no âmbito do 
ecossistema quanto no da obra humana (WCED, 1987).  

O turismo tem desempenhado um papel 
importante neste dilema, pois, por um lado, são estes 
recursos patrimoniais que tornam um local atraente e, 
portanto, incentivam a demanda turística, mas, ao 
mesmo tempo, seu desgaste ou uso abusivo levam a 
um efeito oposto, repulsivo e, portanto, des-incentivam 
a demanda (Muñoz, Fuentes e Fayos-Solà). Em vista 
desta condição, foi levantada a necessidade de que as 
atividades turísticas que são realizadas em contato 
direto com bens patrimoniais, naturais e culturais, em 
um grupo hoje chamado patrimônio biocultural, sejam 
geridos com foco na sustentabilidade (Agnoletti e 
Rotherham, 2015; Gavin, et al., 2015).   

Sob tais premissas, nos destinos turísticos, as 
experiências são desenhadas, produzidas e oferecidas 
centradas no uso turístico do patrimônio biocultural, 
focalizadas em atrair visitantes que procuram 
especificamente tais experiências em maior ou menor 
grau, como principal motivação para sua viagem, 
dando origem ao chamado turismo cultural e de 
natureza.  Os turistas que procuram este tipo de 
experiências específicas também tendem a 
demonstrar interesse na conservação e no uso 
sustentável do patrimônio (Du Cros e McKercher, 
2015), de modo que sua participação na co-criação das 
experiências é intensificada 
 

2.2 Abordagens Alternativas 

Neste sentido, se juntam aos atores relevantes 
para a gestão das experiências, desde seu desenho, 
produção, comercialização e até mesmo sua execução 
e avaliação. Estes processos de gestão, portanto, 
devem ser conduzidos com a participação do grupo de 
atores relevantes, uma vez que demonstram interesse 
tanto no uso quanto na conservação do patrimônio 
biocultural, constituindo campos estratégicos de ação 
(Fligstein e McAdam, 2012) nos quais as decisões são 
tomadas.  



CIBERCONFIGURAÇÕES PARA A GESTÃO SUSTENTÁVEL DE EXPERIÊNCIAS TURÍSTICAS FOCADAS NO PATRIMÔNIO BIOCULTURAL 
Alfonso González Damián 

Rev. Latino-Am. Turismologia / RELAT, Juiz de Fora (Brasil), e-ISSN 2448-198X, v.6, n. único, pp.1 – 19, Jan./ Dez., 2020 
7 

Estes campos são construções sociais, que 
surgem diretamente da interação entre os atores 
relevantes para o campo em si, não são entidades 
formais, embora pudessem sê-lo, e operam somente 
com base na existência de algum valor no qual os 
atores estejam interessados. Dentro destes campos, 
são estabelecidas hierarquias e estruturas, assim 
como regras de ação, que não são necessariamente 
dadas por escrito, mas são conhecidas pelos atores 
no campo (Fligstein e McAdam, 2011).  

Em cada um dos campos que surgem na prática, 
associados aos bens patrimôniais bioculturais, 
participam tanto membros de governos locais, como a 
iniciativa turística privada, os próprios turistas, como 
outros atores relevantes, como produtores agrícolas, 
artistas e artesãos, autoridades do setor cultural e 
ambiental, iniciativa privada que aproveita recursos 
naturais ou culturais, entre muitos outros (Salazar, 
González e Macías, 2020).  

A participação de múltiplos atores, cada um com 
seus próprios interesses e agendas, naturalmente 
torna a tomada de decisões para a gestão de 
experiências turísticas mais complexa mesmo quando 
não foram reconfiguradas pelo uso intensivo das TIC. A 
seção final deste capítulo apresenta as reflexões sobre 
o que emerge quando as ciberconfigurações são 
introduzidas de forma mista. 

 

3. METODOLOGIA 

A análise das implicações das ciberconfigurações 
da experiência turística a nível prático em sua gestão 
sustentável quando focalizada no patrimônio 
biocultural é o resultado de um exame dedutivo das 
informações obtidas através de múltiplos estudos de 
caso e com base em várias metodologias ao longo de 
nove anos no contexto do México.  

Destes, se extrae e se reflete sobre o conjunto de 
implicações que as configurações da experiência 
turística têm a nível local quando se trata de desenhar, 
planejar, implementar e avaliar ações estratégicas para 
a gestão sustentável do patrimônio biocultural.  

Para a análise das implicações práticas das 
ciberconfigurações em cenários concretos, foi 
necessário recorrer a uma proposta teórica que, por 
um lado, fosse compatível com a orientação sócio-
construcionista das abordagens que fundamentam a 
própria idéia das ciberconfigurações da experiência 
turística, desenvolvidas a partir de uma posição 
interpessoal, em escala micro-social e, por outro lado, 

introduzisse elementos para compreender o 
comportamento estratégico dos atores sociais em um 
âmbito local, no qual os atores poderiam ao mesmo 
tempo ser indivíduos ou entidades coletivas, 
localizados em uma escala mesocial.  

Esta proposta teórica é precisamente a Teoria 
dos Campos de Ação Estratégica (TCAE) desenvolvida 
pelos norte americanos Neil Fligstein e Doug McAdam 
(2011 e 2012) com a idéia de "expor uma teoria 
integrada que explicasse como a estabilidade e a 
mudança são alcançadas pelos atores sociais em arenas 
sociais circunscritas" (2012, 3). Sua teoria se baseia em 
três componentes principais, o primeiro é que ela 
considera os campos de ação estratégica como o bloco 
estrutural básico da vida política e organizacional na 
economia, na sociedade civil e no estado. 

O segundo componente é a noção de que todo 
campo está inserido em um ambiente maior que inclui 
outros campos de maneira dinâmica, em constante 
transformação. O terceiro componente é a ideia de 
que os atores sociais inseridos mantêm a ordem em 
um determinado campo, com base no que eles 
chamam de habilidades sociais, entendidas como "as 
capacidades de pensamento e ação intersubjetivas 
que moldam o fornecimento de sentido, interesses e 
identidade a serviço de fins coletivos" (2012, 4). 

Esta forma de conceber os campos está em 
grande parte endividada com o trabalho de Bordieu e 
Wacquant (1992), acrescentado com as reflexões dos 
próprios autores (Fligstein, 1996 e 2001; McAdam, 
1982) e as obras de Martin (2003) e DiMaggio e Powell 
(1983). Embora seja então parcialmente influenciada 
por uma tradição estruturalista, sua concepção coletiva 
da construção de habilidades sociais, os campos e 
ambiente dos campos, também a posiciona na 
tradição sócio-construcionista, compatível com os 
conceitos de construção social da experiência turística 
a partir da interação de atores em quadros de 
referência que se produzem ao longo do tempo e do 
espaço, que foram levantados aqui e em trabalhos 
anteriores (González, 2017b e 2018). 

Assim, a TCAE fornece diretamente as categorias 
que permitirão refletir sobre as implicações práticas 
das três ciberconfigurações (HC, AR e VR) sobre as 
habilidades sociais dos atores envolvidos, os campos 
de ação estratégica e suas transformações, e o 
ambiente dos campos de ação estratégica. Os 
resultados das reflexões, ligados na medida do possível 
a casos e situações a título de exemplo, são 
apresentados a seguir. 
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4. CIBERCONFIGURAÇÕES DA EXPERIÊNCIA TURÍSTICA 
CENTRADA NO PATRIMÔNIO CULTURAL:  

O patrimônio biocultural em um local específico, 
além de qualquer definição acadêmica, na esfera local, 
é uma construção social.  Os bens do patrimônio 
natural ou cultural e as expressões culturais 
consideradas como patrimônio imaterial, de uma 
comunidade qualquer, podem ser considerados como 
tal para os próprios membros da comunidade, desde 
que haja um interesse consciente de que seu valor seja 
conservado e que seja suscetível de continuar sendo 
assim através de gerações.  

Esta consideração, seja ela uma ação deliberada 
para sua conservação, ou simplesmente uma 
expressão de preocupação por sua possível perda, é 
suficiente para que ela seja coletivamente, 
comunitariamente distinguida como patrimônio 
biocultural. Em outras palavras, em sua origem, o 
patrimônio biocultural é patrimônio biocultural para a 
comunidade local, independentemente de ser ou não 
para atores externos, inclusive turistas. 

Ao mesmo tempo, existem expressões culturais, 
edifícios, espaços, paisagens, espécies, ecossistemas 
ou espaços em geral em qualquer comunidade que 
poderiam ser considerados importantes do ponto de 
vista de atores externos, incluindo os turistas, que a 
partir de perspectivas construídas a partir de contextos 
sócio-culturais externos, poderiam ser considerados 
autênticos ou valiosos em si mesmos, quer constituam 
uma atração para turistas ou simplesmente que para 
pessoas fora da comunidade constituam elementos 
representativos de identificação do local visitado ou do 
que se acredita sobre ele. Estas apreciações não 
coincidem necessariamente com a visão local e, 
portanto, não podem, a priori, ser consideradas como 
referindo-se ao patrimônio biocultural. 

É claro, a partir desta primeira reflexão, que não 
necessariamente coincide o que a partir das 
subjetividades de cada grupo de pessoas, pode ser 
considerado como patrimônio biocultural. No entanto, 
sem perder de vista esta realidade, são apenas as 
manifestações da natureza e do trabalho humano que 
são consideradas valiosas para a comunidade e para os 
visitantes que deveriam ser consideradas como parte 
das experiências turísticas centradas no patrimônio 
biocultural de um destino turístico. 

Em cada comunidade, o patrimônio biocultural é 
valorizado por seus integrantes, mas o valor atribuído a 
ele não é o mesmo para todos os membros da 

comunidade, na verdade, este valor tende a ser 
acumulado por alguns atores com especial interesse 
nele.  

As partes interessadas em relação a um 
determinado valor formam os chamados campos de 
ação estratégicos (Fligstein e McAdam, 2012), 
entendidos como conjuntos de relações entre atores, 
individuais ou coletivos, que seguem as regras 
estabelecidas entre eles para obter, acumular e 
compartilhar um determinado valor. Portanto, são 
atores relevantes para fins de gestão de experiências 
turísticas focalizadas no patrimônio biocultural, 
representantes dos setores público, privado e social da 
comunidade anfitriã no destino turístico, assim como 
representantes dos turistas (Salazar, González e 
Macías, 2020).  

A partir da interação que estes atores têm com o 
objeto de seu interesse em alguma manifestação 
específica do patrimônio biocultural, formam-se os 
campos de ação estratégica, a cargo daqueles que 
realizam a gestão das experiências turísticas, desde seu 
planejamento e desenho, sua implementação, oferta e 
avaliação, particularmente quando se propõe, a busca 
de uma gestão sustentável. 

Por sua vez, as ciberconfigurações das 
experiências turísticas, previamente delineadas, têm 
implicações diretas tanto sobre as habilidades sociais 
dos atores participantes em cada campo, quanto sobre 
a conformação estratégica e o funcionamento do 
próprio campo e sobre a relação do campo com seu 
ambiente. Neste sentido, a seguir se apresenta um 
conjunto de reflexões que estas implicações exigem 
em termos de ações estratégicas para a gestão do 
patrimônio biocultural, que os campos, os atores 
sociais que neles participam, assim como em geral os 
destinos turísticos em escala local, enfrentam, o que 
pode ser útil para organizações governamentais, 
empresariais ou cidadãs em nível local e comunitário 
(Cheer and Lew, 2018; Eide, et al., 2017). 

 

4.1 Ciberconfiguração da Hiperconectividade 

No caso da configuração da hiperconectividade, 
os consumidores de experiências turísticas têm à sua 
disposição e praticamente na palma de suas mãos, a 
possibilidade de contrair o espaço e o tempo para 
desfrutar de experiências cada vez mais exóticas, mas 
ao mesmo tempo mais abrigados pela própria vida 
cotidiana, isto lhes permite aproximar-se de 
experiências culturalmente mais distantes ou mesmo 
proibidas ou socialmente não aceitas ou aceitáveis. 
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Em relação às habilidades sociais, a relação 
tempo-espacial transformada induzida pelas TIC 
destaca a necessidade de que os atores 
desenvolvolvam suas habilidades de comunicação 
aproveitando as novas tecnologias. E também 
treinamento tanto para visitantes quanto para todo o 
conjunto das partes interessadas, especialmente no 
uso de aplicações próprias, desenvolvidas para 
fortalecer a comunicação e a conectividade no destino, 
especialmente aquelas utilizadas para a coleta de 
informações com enfoque “Big data”. 

No mesmo âmbito das habilidades sociais, no 
que diz respeito às interações reconfiguradas pelo 
impacto das TIC, um aspecto de grande importância no 
campo da gestão sustentável do patrimônio biocultural 
é a possibilidade de incentivar comportamentos pró-
ambientais e pró-conservação através da simples 
presença de dispositivos de vigilância interconectados 
(Tussyadiah e Miller, 2019). A aplicação de tecnologias 
para acelerar o movimento nos aeroportos, sem perder 
a segurança, tem sido levada ao extremo, por exemplo, 
no Aeroporto Internacional de Dubai, onde as 
informações biométricas dos viajantes são controladas 
de forma rápida e automatizada (Hans, 2014). 

A possibilidade de manter em permanente 
conexão com outros estimula a criatividade dos 
turistas (Gretzel e Jamal, 2009), o que possibilita novas 
formas de interação entre anfitriões e visitantes 
mediadas pela tecnologia que pode muito bem estar 
focada na colaboração ativa na conservação do 
patrimônio, ao mesmo tempo em que responde a 
motivações de auto-expressão, enriquecimento da 
própria experiência, de conexão social ou 
envolvimento com comunidades virtuais (Wong, et al., 
2019). De fato, estimula o aprendizado de outros 
costumes e cultura pelos turistas (Li, et al., 2019). 

De fato, as experiências turísticas enriquecidas 
pela tecnologia estimulam os processos de co-criação 
da mesma experiência (Neuhofer, et al., 2014), 
especialmente quando ela se torna interativa, imersiva 
e persuasiva, em suma, empoderada, o que pode levar 
diretamente aos esforços para conservar e utilizar de 
forma sustentável o patrimônio biocultural. 

Em relação à reconfiguração dos campos de ação 
estratégica em termos espaço-temporais como 
resultado da HC, se encontra na utilização possibilitada 
pela grande quantidade de informações coletadas e 
analisadas através das redes, permitindo aos gestores 
de destinos turísticos e de sítios de patrimônio 
biocultural realizar uma melhor gestão em tempo real 

(Buhalis, 2003). Também introduz novos interessados 
potenciais (conectados através dos turistas) no campo 
de ação estratégica. 

Da mesma forma, esta intensa conectividade e 
fluxo de informações digitais leva às possibilidades de 
análises big data, o que permite não apenas 
personalizar as experiências turísticas em nível 
praticamente individual, mas também em termos de 
gestão, permite planejar os usos temporais e espaciais 
do patrimônio biocultural, ajustando a oferta e a 
demanda em tempo real e reduzindo as pressões 
desnecessárias em temporadas e momentos de maior 
demanda (Garay, 2019). 

Quanto à reconfiguração das interações no nível 
dos campos de ação estratégica, a necessidade de que 
elas sejam realizadas de forma síncronica é reduzida, 
ou seja, muitas interações podem ser realizadas de 
forma mediada, incentivando uma gestão otimizada. 
Isto também reduz a necessidade de certos postos de 
trabalho que tendem a ser realizados por dispositivos e 
aplicações interconectadas. A este respeito, se 
modifica a percepção de risco e a confiança que os 
turistas em particular podem ter em empresas, 
marcas, produtos ou instituições (Currás, et al., 2017; 
Korstanje e George, 2015). Um exemplo de aplicação 
neste sentido é o chamado "C5" na Cidade do México, 
o Centro de Comando, Controle, Informática, 
Comunicações e Contato Cidadão, que realiza o 
monitoramento em vídeo das ruas e praças da cidade, 
integra o serviço de chamadas de emergência 911 e de 
denúncia anônima permanentemente ao longo do dia 
e do ano (Governo da Cidade do México, 2020). 

Uma condição para que os benefícios da 
hiperconectividade apareçam é, naturalmente, a 
relevância de oferecer e manter a conectividade 
suficiente para o desfrute dos consumidores, contar 
com as condições tecnológicas é um assunto que deve 
ser tratado colaborativamente, para o bem da 
comunidade, pelos atores participantes em cada 
campo de ação estratégica. Na verdade, é previsível 
que os atores que controlam o acesso à tecnologia se 
tornarão rapidamente atores empoderados. 

Em relação ao ambiente dos campos, em termos 
de reconfigurações espaço-temporais induzidas pela 
HC, o reconhecimento de que os turistas têm contato 
imediato com seus amigos e familiares que não estão 
fisicamente com eles no destino torna-se um canal de 
comunicação direto e possivelmente muito eficaz em 
termos de marketing do destino, mas ao mesmo 
tempo se torna um espaço altamente competido, 
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somente as empresas que apreciam as oportunidades 
oferecidas pelas TIC administrarão seus recursos com 
sucesso a fim de enriquecer suas inovações e 
aumentar sua competitividade no futuro (Buhalis e 
O'Connor, 2005). 

Este ambiente supõe, portanto, um imperativo 
para os atores envolvidos nos campos de ação 
estratégica, visando à atenção das necessidades 
individualizadas dos visitantes, para integrar todos os 
elementos da cadeia de produção e inovação (Buhalis 
e Direito, 2008). Além de colaborar entre organizações 
no nível de destino para tirar proveito das vantagens e 
reconhecer-se como aliados e não como concorrentes. 

Esta tendência leva sistematicamente aos 
chamados destinos turísticos inteligentes, um exemplo 
disso é o programa espanhol Red de Destinos 
Turísticos Inteligentes (Red DTI, 2020). 

 

4.2 Ciberconfiguração da Realidade Aumentada 

A realidade aumentada permite que a 
informação digital seja conectada à realidade, ou seja, 
o conteúdo disponível nas redes se torna acessível 
através de dispositivos focados no ambiente natural e 
cultural. É de certa forma, dar um passo adiante na 
hiperconectividade, para colocá-la no mundo da vida 
cotidiana e, portanto, também no mundo dos destinos 
turísticos. A reconfiguração a que ela conduz tem 
implicações práticas para os lugares turísticos.  

Em primeiro lugar, em relação às habilidades 
sociais e aos efeitos da transformação espaço-
temporal da RA, afeta a necessidade dos atores 
envolvidos em cada campo de ação estratégica de 
conhecer mais detalhadamente a história do 
patrimônio biocultural, a fim de expô-lo mais de perto 
à realidade, uma vez que isso incentiva a conexão entre 
o turista e o lugar visitado (Jung e Han, 2014). 

A presença de tecnologias de realidade 
aumentada permite reafirmar os espaços e tempos do 
local turístico que não deveriam ser acessíveis, seja por 
sua fragilidade ou pela dificuldade associada ao risco de 
acesso, o que por sua vez tem um impacto no incentivo 
ao comportamento pró-ambiental e pró-conservação. 

No aspecto da interação e habilidades sociais, 
uma vez que as tecnologias de realidade aumentada 
não utilizam apenas recursos visuais, mas 
multisensoriais (Keckes e Tomicic 2017), há uma 
necessidade de desenvolver estas habilidades entre os 
atores participantes, incluindo tanto os anfitriões 
quanto os turistas. 

Dado que o patrimônio biocultural pode ser 
mostrado de uma forma muito mais completa e 
detalhada aos turistas através de tecnologias de 
realidade aumentada, é necessário um maior 
conhecimento da cultura e dos valores dos turistas 
para que o que é mostrado não seja apenas atraente e 
persuasivo, mas livre de violência e discriminação 
acidental devido à falta de conhecimento do Outro.  

Um exemplo praticamente disponível para todos 
das tecnologias de realidade aumentada são os 
aplicativos de smartphone para encontrar lugares 
próximos à localização atual do usuário. Essas 
aplicações, embora pareçam ser totalmente objetivas 
e transparentes, obedecem a toda uma série de 
algoritmos que, por sua vez, levam ao viés da forma de 
pensar da maioria de seus usuários. Isso torna 
necessário que nos campos de ação estratégica, os 
atores participantes tomem consciência disso e, 
mesmo quando não é seu objetivo, tenham o cuidado 
de rever o funcionamento dessas tecnologias e 
influenciar sua apresentação adequada, respeitosa e 
não violenta. 

Quanto à incidência da ciberconfiguração da RA 
nos campos de ação estratégica locais, nos aspectos 
espaço-temporais, ela permite fazer uma seleção de 
temporadas de mercado, y de lugares para passeios 
e/ou experiências, ao favorecer a ativação/desativação 
temporária de certos conteúdos, o que implica que é 
necessário um planejamento muito detalhado do uso 
do espaço, tanto ao longo de cada dia da semana 
como por ano por temporadas. Isto afeta diretamente 
a necessidade de envolver historiadores, arqueólogos, 
geneticistas, antropólogos, biólogos e cientistas em 
geral no campo de ação estratégica. A RA oferece às 
empresas valor agregado em sua comercialização, 
incentivando novas visitas ou recomendações dos 
locais visitados (Özkul e Kumlu, 2019). 

Quanto à interação no campo de ação 
estratégica em sua reconfiguração pela RA, sabe-se 
que os visitantes estão dispostos a pagar mais quando 
esta tecnologia é utilizada em museus (He, et al., 2018) 
e parques naturais, o que leva à possibilidade de 
projetar novas experiências enriquecidas, com maiores 
características sócio históricas e naturais do destino 
turístico e ao desenvolvimento de aplicações deste tipo 
de tecnologia. Um exemplo da aplicação desta 
tecnologia é o caso da zona arqueológica de 
Teotihuacán, México (Hyundai Motor México, 2020). 

Com relação às implicações da ciberconfiguração 
RA no ambiente dos campos de ação estratégica, no 
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espaço temporal, o ambiente não envolve mais apenas 
o tempo presente, mas também inclui o passado e o 
futuro, tanto virtualmente como em termos do 
ambiente de outros destinos turísticos com ofertas 
similares que enriquecem, mesmo de forma 
personalizada, aproveitando a análise big data, as 
informações sobre um site (Kounavis, et al 2012 e 
Özdemir e Kılıç, 2018).  

Esta condição abre possíveis espaços de disputa 
de "experiências originais" e "apropriação cultural" no 
ambiente dos campos, diante dos quais será 
necessário ter não apenas instrumentos, mas também 
estratégias de ação.  

A reconfiguração das interações no ambiente dos 
campo como resultado da RA, dado que se sabe que 
seu uso correto pode ajudar na conservação de sítios 
frágeis dentro de espaços patrimoniais (Xiao, et al., 
2018 e Özdemir e Kılıç 2018), tende a se tornar uma 
exigência de mercado e, num futuro próximo, objeto 
de certificações e selos de qualidade, o que forçará os 
sítios turísticos, mesmo aqueles relutantes, a investir 
nestas tecnologias. Um exemplo encorajado pelo 
governo é o projeto desenvolvido para o estado de 
Oaxaca, México (CONACYT, 2015). 

 

Figura 1: Teotihuacan, México. 

Fonte: Imagem de seonghyeon em Pixabay. 
  
 

4.3 Ciberconfiguração da Realidade Virtual 

A tecnologia da realidade virtual permite aos 
usuários fazer uma imersão com efeitos em vários ou 
todos os sentidos em uma realidade criada 

inteiramente no mundo digital, mas que chega o mais 
próximo possível e até um pouco mais, da realidade. 
Estas tecnologias abstraem o usuário da realidade e em 
termos gerais requerem instalações e equipamentos 
adequados para que a abstração e a imersão sejam 
realizadas de forma segura e controlada.  

Para os locais turísticos, permite-lhes oferecer aos 
visitantes experiências do local em momentos 
diferentes do atual ou apreciá-lo a partir de 
perspectivas fisicamente inacessíveis ou cujo acesso 
tenha sido restrito. Isto é especialmente útil, por um 
lado, para que os usuários com algum tipo de 
deficiência possam desfrutar de sua visita ao destino, 
de modo que locais inacessíveis ou restritos tenham 
menos pressão real e também façam parte da 
experiência do turista. 

Com relação às habilidades sociais dos atores nos 
campos de ação estratégica, há uma clara necessidade 
de desenvolver maior conhecimento sobre o próprio 
patrimônio, assim como desenvolver habilidades na 
interpretação contextual da realidade do próprio 
destino em tempos passados. O desenvolvimento e 
aplicação destas tecnologias de forma planejada para 
influenciar a redução do comportamento perigoso dos 
turistas dependerá disto (Teisl, et al., 2018).  

Envolver os próprios turistas no desenvolvimento 
dessas habilidades através de sua participação em 
jogos de design-play-experience (DPE) incentiva o 
respeito por locais ameaçados e frágeis (Coghlan e 
Carter, 2020), que são característicos do patrimônio 
biocultural, já que as pessoas mais dispostas a adotar a 
tecnologia são mais influenciadas pela VR do que 
aquelas que não o são, mas finalmente a imersão na 
RV produz uma sensação de bem-estar que é mais 
relevante do que a autenticidade da mesma (Kim e 
Hall, 2019). Este tipo de tecnologia pode ser 
encontrado em visitas virtuais a museus, sítios 
arqueológicos e parques e monumentos naturais. 
Como exemplo, a visita virtual ao Museu Regional de 
Guanajuato, México (INAH, 2012). 

Em relação às interações no âmbito das 
habilidades sociais, sabe-se que a tecnologia RV pode 
ser usada como um gatilho para a emotividade na 
experiência (Martins, et al., 2017), que enriquece a 
experiência visitante desde que o usuário tenha um 
senso de controle, participação, eficácia, curiosidade, 
vibração, associação temporal e prazer (Wei, et al., 
2019) e que da melhores resultados quando se refere 
a uma motivação hedônica (Kim, et al., 2019).  
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Neste sentido, enfatiza-se a necessidade de que 
o desenho de experiências de realidade virtual seja 
realizado de forma consciente, com a participação 
não só dos especialistas em desenvolvimento 
tecnológico como tal, mas também dos próprios 
membros do campo de ação estratégica, que teriam 
que ser treinados para manter uma comunicação 
efetiva com os tecnólogos, de modo que seja a visão 
local e privilegiando o patrimônio biocultural que 
prevaleça sobre os critérios puramente técnicos 
deste tipo de desenvolvimento. 

Um dos principais efeitos da tecnologia RV é que 
ela minimiza a interação sincrônica tanto entre 
anfitriões e turistas, quanto em relação ao próprio 
espaço patrimonial, o que permite e exige uma hiper-
especialização das funções a serem cumpridas pelos 
anfitriões, que estão mais envolvidos em tarefas de 
gestão do que em servir o turista. 

No que diz respeito à incidência da configuração 
da RV nos campos de ação estratégica no local de 
destino turístico, sabe-se que a RV incentiva a visita real 
aos locais turísticos, pois gera a sensação de presença 
real que fortalece a preferência por um determinado 
destino (Tussyadiah, et al., 2018), o que possibilita 
oferecer experiências em todos os momentos, mesmo 
que não seja a temporada ideal e localizadas em 
praticamente qualquer lugar do destino, incluindo 
áreas perigosas ou inacessíveis para algumas pessoas 
ou para todos os visitantes. Essas condições implicam 
na necessidade de envolver os conhecedores do 
destino, mas também os desenvolvedores de 
tecnologia, nos campos de ação estratégica.  

 

Figura 2. Pirâmide de Kukulkán en Chichén Itzá, México. 

Fonte: Imagem de Jimena Soto en Pixabay. 

 

Apesar de toda tecnologia exigir, a RV em 
particular exige maiores investimentos em 
equipamentos, instalações e treinamento, bem como 
na produção de tipo cinematográfico e de software 
para melhor apresentar o destino, para testar e ensaiar 
com visitantes reais e potenciais e para sempre afinar 
as experiências virtuais para obter seus efeitos 
positivos de uma forma sensível ao destino turístico. 

Em termos das interações no campo de ação 
estratégica, esta tecnologia tem um impacto direto 
na redução da interação tanto de turistas quanto de 
anfitriões com patrimônio biocultural frágil, delicado, 
danificado ou seriamente ameaçado, tornando possível 
planejar o uso do patrimônio de forma a privilegiar sua 
conservação. Um exemplo do uso deste tipo de 
tecnologia é a visita virtual à pirâmide de Kukulkan em 
Chichén Itzá, considerada maravilha do mundo, que por 
razões de conservação fechou o acesso dos visitantes 
ao próprio monumento (INAH, 2020). 

A influência da ciberconfiguração da RV no 
ambiente dos campos de ação estratégica, em termos 
do espaço temporal, é conhecida por influenciar o 
desejo de visitar um lugar, mas de forma mais lenta e 
profunda, com maior respeito, quando se fala de 
nostalgia e apego emocional (Lin, et al, 2020), que seu 
uso pode ajudar na conservação de sítios frágeis 
dentro de espaços patrimoniais (Xiao, et al., 2018 e 
Guttentag 2010) e também pode influenciar a 
escolha de uma marca específica (Bogicevic et al. 
2019; Lee, et al., 2019), bem como consolidar uma 
imagem de destino (Govers, 2005).  

Isto implica que o ambiente dos campos de ação 
estratégicos se torna muito mais competitivo e que as 
decisões relativas à RV podem influenciar o destino, 
mesmo que não sejam tomadas ali. Não se deve 
descartar o fato de que a RV tem a capacidade real de 
inibir o desejo de realmente viajar para destinos 
turísticos, já que as experiências virtuais podem muito 
bem substituí-la por competir com experiências de 
viagem virtuais mais emocionais e realistas ou mesmo 
percebidas como mais autênticas do que as reais.  

Além da possibilidade, já real, de oferecer visitas a 
locais fisicamente inacessíveis para a humanidade de 
hoje, como a visita virtual que a NASA oferece em 
Marte (NASA, 2017), ou a viagem virtual no tempo 
para visitar os momentos de auge da história da 
humanidade.   

Finalmente, em termos das interações 
transformadas pela RV no ambiente dos campos, 
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sabe-se que a RV é mais poderosa do que apenas a 
informação online para estimular a visitação (Zeng, et 
al., 2020) e que atrai tanto os usuários com maior 
aceitação da tecnologia como aqueles que não o 
fazem (Huang, et al., 2015), tornando a interconexão 
com outras ofertas e destinos não apenas necessária, 
mas estratégica para locais turísticos que oferecem 
experiências de patrimônio biocultural. 

Figura 3. Mars Rover da NASA. 

Fonte: Imagem de WikiImages em Pixabay. 

 

4.4 As Configurações Eletrônicas e seu Impacto na 
Estrutura dos Campos de Ação Estratégica 

As ciberconfigurações da experiência turística 
têm conseqüências inegáveis sobre a estrutura dos 
campos de ação dos atores sociais envolvidos, ou seja, 
introduzindo elementos de valorização que se o 
desenvolvimento tecnológico não interviesse, não 
existiriam nas relações em geral e especialmente nas 
relações de poder entre os diferentes atores sociais. 
Como declarado por Fligstein e McAdam (2012), a 
existência de interesses em relação a uma fonte de 
valor também gera um campo no qual são 
estabelecidas regras não escritas para obter e 
acumular tal valor, o que também gera diretamente 
diferenças na distribuição de poder e tendências de 
acumulação por parte de alguns atores em relação a 
outros. No caso de cada uma das ciberconfigurações, é 
evidentemente o valor da própria tecnologia que é 
introduzida e estimula a conformação dos campos de 
ação estratégica ao seu redor, nos quais os atores com 
maior acesso ao controle do valor da tecnologia, por 
sua vez, adquirem uma posição vantajosa em relação 
aos demais, vantagens que são transferidas para 

outros campos das relações sociais, como os de poder, 
simbólicos e particularmente econômicos.  

Neste sentido, pode-se observar, após uma 
primeira análise, que, embora seja o valor da própria 
tecnologia que seria fundamental no interesse dos 
atores para alcançar seu controle sobre outros atores, 
em cada uma das três ciberconfigurações da 
experiência podem ser esperadas certas diferenças. 
No caso da ciberconfiguração do HC, aqueles atores 
que conseguem controlar a infra-estrutura para 
facilitar a conectividade terão, sem dúvida, uma 
vantagem sobre outros que se deslocam diretamente 
para o controle das relações de poder e benefício 
econômico, o que, sendo atores fora das comunidades 
locais, obviamente será em seu detrimento.  

Por outro lado, para a ciberconfiguração da AR, 
apesar de ser a existência da tecnologia que 
reconfigura as relações, ela é basicamente a base do 
que "é aumentado", que em si mesmo tem o valor, 
neste sentido, os atores que conseguem controlar os 
bens patrimoniais bioculturais serão também aqueles 
que terão a possibilidade de obter uma vantagem 
sobre os outros e, provavelmente, transferir essa 
vantagem para outros campos, como os do poder 
político, simbólico ou econômico. É nesta 
ciberconfiguração que a desapropriação ou 
apropriação por pessoas de fora das comunidades 
locais de bens do patrimônio biocultural é duplamente 
negativa, pois além da desapropriação em si, isso lhes 
daria uma vantagem, provavelmente incontestável, 
sobre os atores locais.  

Finalmente, no caso da ciberconfiguração da RV, 
dado que a tecnologia permite uma desconexão 
completa do espaço local, é na qual a própria 
tecnologia virtualizada, seja ela aplicações de software 
ou desenvolvimentos mistos de software de hardware, 
consegue concentrar o maior valor, de modo que os 
atores que a desenvolvem ou conseguem ganhar 
controle sobre ela, adquiram uma vantagem absoluta 
sobre os outros atores. Nesta ciberconfiguração, a 
importância do que as comunidades locais fazem é 
diluída, desde que não sejam elas que desenvolvem e 
controlam as tecnologias da realidade virtual. 
Infelizmente, essas tecnologias são atualmente 
altamente inovadoras e utilizam tecnologias de ponta 
que exigem investimentos significativos que estão nas 
mãos das maiores corporações globais e não há 
nenhuma tendência discernível em outra direção.  

Como uma implicação geral dos impactos das 
ciberconfigurações da experiência turística na esfera 
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das comunidades locais, é indispensável que elas 
considerem e atuem de forma rápida e estratégica 
para evitar ceder o controle de tecnologias que 
aproveitam seu patrimônio biocultural nas mãos de 
outros ou daqueles que não estão diretamente 
envolvidos com a comunidade. 

 

5 REFLEXÕES FINAIS 

conjunto de reflexões realizadas levou à proposta 
de cenários em campos de ação estratégica, 
associados a cada uma das três ciberconfigurações da 
experiência turística para a gestão sustentável do 
patrimônio biocultural em locais turísticos. Por se tratar 
de um documento de natureza teórico-conceitual, 
esta é tanto sua principal contribuição quanto sua 
principal limitação, pois abre diretamente a 
necessidade de delinear futuras linhas de pesquisa, 
que deverão se concentrar tanto na confirmação, 
refutação ou enriquecimento das propostas aqui 
apresentadas por meio de estudos de natureza 
empírica em diferentes contextos e latitudes, como na 
aplicação prática das propostas na esfera comunitária 
local, em locais turísticos cujos atores envolvidos, de 
maneira coletiva se interessem na gestão sustentável 
de seu patrimônio biocultural. 

Em termos gerais, ao delinear as características e 
implicações práticas de cada uma das três 
ciberconfigurações, torna-se evidente que os sítios 
turísticos em geral e em particular cada campo de ação 
estratégica moldando em torno de cada manifestação 
do patrimônio biocultural devem fazer um investimento 
deliberado para se beneficiar da tecnologia.  

Entre as três ciberconfigurações, a que exigiria em 
princípio menos investimento, talvez seja a HC, depois 
seria a RA e finalmente a que exige maiores esforços de 
investimento em desenvolvimento tecnológico é a RV. 
Obviamente, quando se escolhe, como na maioria dos 
destinos turísticos atuais, uma combinação das três 
ciberconfigurações, o que implica uma maior 
participação de especialistas tanto para a produção das 
experiências quanto para o desenvolvimento 
tecnológico associado a elas.  

Nem todos os destinos turísticos do mundo estão 
igualmente preparados para realizar esta 
transformação, mas mesmo que não fossem movidos 
por sua própria decisão, é muito provável que sejam 
arrastados para ela pela pressão da tendência global, 
tanto dos mercados turísticos quanto das forças da 
globalização capitalista. Assim, a principal implicação 
destas reflexões seria que não deveria demorar muito 

para que os atores sociais nos destinos turísticos 
reconhecessem a tendência, a entendessem da melhor 
forma possível e agissem localmente de acordo. 

Isto traz consigo um impacto imediato na 
necessidade de pessoal mais capacitado, profissionais 
com foco no uso intensivo de novas tecnologias, que 
também têm a visão de respeitar seu ambiente, 
costumes locais e ancestrais, bem como especialmente 
aqueles que não querem ou preferem evitar o uso da 
tecnologia em suas viagens ou em geral nas suas vidas. 
Uma reeducação completa neste aspecto é muito 
provavelmente necessária, mas isto seria obviamente o 
tema de outro estudo.   
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