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O presente estudo examina o Mercado Medi-

eval de Óbidos (MMO), Portugal, visando evi-

denciar alguns aspetos relevantes da gestão e co-

criação da experiência turística em eventos de re-

criação histórica. Partindo de uma revisão da li-

teratura sobre conceitos centrais e da observação 

das interações no seio da organização do evento, 

foi elaborado um Modelo de Gestão de Experi-

ências em Eventos de Recriação Histórica, ser-

vindo de grelha de leitura ao processo de cocria-

ção do certame como um todo. Adotou-se como 

instrumento analítico a Pirâmide da Experiência 

Turística (Tarssanen e Kylänen, 2005) com o 

objetivo de examinar fatores de intensificação da 

experiência que levam à incorporação de valores 

da comunidade por parte dos visitantes. Neste 

estudo de caso conclui-se que os principais fato-

res de intensificação da experiência turística são 

o envolvimento, a perceção de autenticidade e os 

sentidos lúdico e educacional. 

 

 

 

This study is dedicated to the Medieval Mar-

ket of Óbidos (MMO), Portugal, aiming to high-

light strategies adopted by event managers and 

local actors in order to offer meaningful experi-

ences to visitors. Taking into account a review of 

the literature on central concepts and through ob-

servation of interactions within the organization 

of the event, it was prepared a management 

model of experiences in historical reenactment 

events, serving as reading grid to process co-cre-

ation of the event as a whole. It was adopted as 

analytical instrument the Pyramid of Tourism 

Experience (Tarssanen e Kylänen, 2005) in or-

der to examine factors of intensification of the 

experience that lead to the incorporation of com-

munity values on visitors. In this case study it 

was assumed that the main factors of increasing 

the tourism experience is the involvement, the 

lack of authenticity and the playful and educa-

tional senses. 
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1. INTRODUÇÃO 

À medida que o turismo se vai expandindo e 

diversificando, as organizações de gestão de 

destinos (OGD) turísticos adotam estratégias de 

diferenciação, visando manter e/ou reforçar a 

competitividade dos seus destinos em mercados 

muito saturados de ofertas originais (Webster e 

Ivanov, 2014). Neste contexto, o património 

histórico, tangível e intangível, constitui um re-

curso turístico valioso e inimitável, mas a sua 

utilização deve ser criteriosa visando a sua sus-

tentabilidade, porque ele é também a essência 

da comunidade que nele ancora a sua memória 

e identidade.  

Na senda de Andrade (2008) e Gonçalves 

(2003), podemos afirmar que o património, a 

memória e a identidade formam uma tríade sis-

témica de conceitos interdependentes. O patri-

mónio constitui o acervo de memória coletiva 

que confere sentido à identidade de uma comu-

nidade. Por conseguinte, podemos definir meta-

foricamente o património histórico numa dupla 

aceção: como âncora (ligação ao passado, subs-

trato de uma memória coletiva) e como bússola 

(meio de orientação na escolha de um futuro 

possível) de uma comunidade. Esta visão abran-

gente do património é de crucial importância na 

gestão dos eventos de recriação histórica prota-

gonizados por comunidades locais que vivem 

quotidianamente do (e para o) seu património 

histórico, em especial quando os locais onde ha-

bitam são por elas vividos como lugares de me-

mória (Nora, 2003). 

O estudo dos eventos de recriação histórica 

fornece ao analista uma oportunidade soberana 

para esboçar um quadro de inteligibilidade do 

conjunto de fatores psicossociais e organizacio-

nais que são ativados no processo de cocriação 

de experiências significativas dos turistas. A ati-

vação destes fatores, que designamos de Inten-

sificadores da Experiência (Ribeiro, 2016), re-

quer a adoção de estratégias de desenvolvi-

mento local endógeno que promovam a assun-

ção identitária e a emancipação das comunida-

des locais. São estas as condições que permitem 

a incorporação dos valores da comunidade local 

por parte do turista, num contexto em que este 

reinveste na autenticidade como forma de 

intensificar a sua experiência, uma vez que, 

como assinalam Knudesen e Waade (2010), o 

valor da experiência depende da quantidade de 

energia investida e do nível de qualidade desse 

investimento. 

Com vista a compreender as dimensões da 

experiência turística que escapam à observação, 

consideramos pertinente adotar a Pirâmide da 

Experiência Turística desenvolvida por Tarssa-

nen e Kylänen (2005), como grelha de leitura 

que permite relacionar os vários níveis psicoló-

gicos da experiência (motivacional, físico, inte-

lectual, emocional e mental) com os vários fa-

tores de influência (isto é, os fatores intensifica-

dores da experiência) que podem ser mobiliza-

dos pelos gestores de eventos, de modo a cria-

rem experiências significativas e memoráveis.  

Importa ainda ter em conta a natureza cole-

tiva do património histórico-cultural, entendido 

como legado comum. Assim sendo, os organi-

zadores de eventos de recriação histórica devem 

incentivar os stakeholders, convidando à parti-

cipação dos agentes culturais, desafiando-os a 

assumir papéis ativos na produção do evento. 

Tal abertura à participação coletiva tem como 

corolários a assunção identitária e a emancipa-

ção da comunidade, traduzindo-se também 

numa oferta de experiências mais diversificada 

e mais autêntica. 

O presente artigo pretende evidenciar alguns 

aspetos relevantes da gestão da experiência tu-

rística em eventos de recriação histórica e apre-

senta a seguinte estrutura: num primeiro mo-

mento enfatizamos a indissociabilidade dos 

conceitos de ‘património cultural’, ‘memória 

coletiva’ e ‘identidade social’, enquanto recur-

sos nucleares no âmbito do turismo cultural. Em 

seguida procedemos a uma abordagem de al-

guns dos fatores considerados basilares do de-

senvolvimento local endógeno e da assunção 

identitária das comunidades autóctones. Neste 

contexto, são preconizadas as estratégias de 

emancipação das populações locais através de 

modelos turísticos que privilegiam a convergên-

cia máxima de vantagens mútuas. Tais estraté-

gias põem em relevo o conceito de autentici-

dade da experiência turística. Em seguida apre-

sentamos um modelo da experiência turística, 

representado uma pirâmide que estrutura 
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hierarquicamente os cinco níveis da experiên-

cia: motivacional, físico, intelectual, emocional 

e mental. A finalizar a parte teórica apresenta-

mos um modelo de gestão de experiências em 

eventos de recriação histórica que sintetiza os 

aspetos mais relevantes da revisão da literatura. 

A parte empírica consiste num estudo de caso – 

o Mercado Medieval de Óbidos (MMO) – em 

que se procede à identificação e aferição da efi-

cácia de alguns fatores intensificadores da ex-

periência turística.  

Convém realçar, todavia, que o conceito de 

experiência turística adotado no presente estudo 

não se restringe à experiência in situ, isto é à ex-

periência do visitante no destino, sendo pelo 

contrário um conceito holístico e abrangente 

que cobre sequencialmente os três momentos da 

viagem, designadamente: (1) a fase antecipató-

ria e de planeamento da viagem, em que o ima-

ginário, a motivação e a imagem de destino e as 

expectativas assumem um papel preponderante; 

(2) a experiência de viagem e de visita ao des-

tino, em que se observam os fenómenos descri-

tos na pirâmide da experiência turística; (3) a 

fase pós-visita, em que a experiência é parti-

lhada, recordada e codificada na memória auto-

biográfica (Amirou, 1997; Park e Santos, 2017).  

2. PATRIMÓNIO CULTURAL, ME-

MÓRIA COLETIVA E IDENTI-

DADE 

A valorização dos recursos identitários de 

um dado lugar, aliada à preservação do patrimó-

nio material e intangível que lhe é subjacente, 

são unanimemente consideradas como motores 

do desenvolvimento local e importantes fatores 

de emancipação das comunidades locais. Com 

base neste pressuposto, as estratégias munici-

pais de desenvolvimento turístico tendem a pri-

vilegiar os eventos culturais criativos, baseados 

ou inspirados no património, procurando assim 

obter resultados económicos, elevar a notorie-

dade da marca de destino e reforçar a coesão so-

cial. 

O património constitui um fator-chave do 

desenvolvimento local, enquanto recurso essen-

cial dos produtos de turismo cultural, mas é si-

multaneamente um recurso vital para as comu-

nidades autóctones. Com efeito, o património é 

um elemento estruturante da memória coletiva, 

da imagem dos lugares e da identidade territo-

rial (Carvalho, 2003). Por conseguinte, antes de 

refletirmos sobre a importância do turismo para 

os lugares de património, devemos indagar-nos 

sobre o papel do património enquanto produtor 

desses lugares de memória (Nora, 1993; Knez, 

2014; Sá, 2018). Como refere Andrade (2008: 

570), os lugares de memória são “verdadeiros 

patrimónios culturais, projetados simbolica-

mente e [que] podem estar atrelados a um pas-

sado vivo que ainda marca presença e reforça os 

traços identitários do lugar”, uma vez que “a 

memória se enraíza no concreto, no espaço, no 

gesto, na imagem, no objeto” (Nora, 1993: 9). 

2.1 Conceito de património 

O termo património refere-se a algo a ser 

preservado (Oliven, 2003), daí o termo usado 

em língua inglesa ser “heritage” (herança). Esta 

conceção enfatiza a dimensão de património 

material, entendido como “conjunto dos bens 

arquitetónicos já não mais integrados nas nossas 

práticas cotidianas” (Peixoto, 2010: 61), e acen-

tua a importância da sua preservação.  

Canclini (1994) acrescenta a esta visão está-

tica do património uma dimensão dinâmica 

“profundamente associada ao conceito de cul-

tura, onde se inclui hábitos, costumes, tradições, 

crenças e um acervo de realizações materiais e 

imateriais” (Peixoto, 2010: 61). O património, 

como refere Canclini (1994: 97), “expressa a so-

lidariedade que une os que compartilham um 

conjunto de bens e as práticas que os identifica, 

mas também costuma ser um lugar de cumplici-

dade social”.  

Alicerçada nesta dupla aceção (visão está-

tica, ligada ao património material, visão dinâ-

mica refletindo a essência do património intan-

gível), a noção de património passou a ser usada 

não apenas para simbolizar, representar e comu-

nicar a identidade de uma comunidade, mas 

também para orientar a ação coletiva e servir 

como guia de orientação do desenvolvimento 

social. É neste sentido que Gonçalves (2003: 

27) afirma que o património “não existe apenas 

para representar ideias e valores abstratos e para 

ser contemplado. O património, de certo modo, 

constrói, forma as pessoas”. Decorre daqui que 

o património pode ser definido metaforicamente 

como uma âncora (ligação ao passado) e como 

uma bússola (orientação para o futuro), cujas 

significações são continuamente validadas no 

presente através da assunção identitária de co-

munidades vivas e atuantes. 

2.2 Lugares de memória e memória dos 

lugares 

Uma forma alternativa de definir património 

cultural seria descrevê-lo como um acervo de 
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memória coletiva que confere sentido à identi-

dade de uma comunidade. De facto, sem memó-

ria não há identidade. Assim sendo, património, 

memória e identidade formam uma tríade de 

conceitos interdependentes. Como refere An-

drade (2008: 570), “as memórias são registros 

vividos que partem das lembranças e eternizam 

lugares como referências e cenários para uma 

constante visita ao passado, trazendo em si os 

mais diversos sentimentos documentados e 

aflorados em narrativas, sonhos e perceções”.  

A memória social é coletivamente constru-

ída e reproduzida ao longo do tempo e, tal como 

o património cultural, é dinâmica, mutável e se-

letiva. Dinâmica e mutável, porque se adapta 

em cada momento às necessidades do grupo; se-

letiva porque cada grupo filtra a partir de crité-

rios identitários aquilo que deve ficar «gravado 

na memória» para ser transmitido, como patri-

mónio, às gerações futuras; seletiva também 

porque as recordações são filtradas para melhor 

servirem os propósitos de reforço da identidade 

social (Halbwachs, 1992). 

As memórias têm ancoragem no património 

e estão estratificadas em determinados lugares: 

“as histórias contadas, tempo a tempo, estão im-

pregnadas no meio, sedimentadas na saudade e 

a procura de registros e sinais da ausência que 

descrevem a memória do lugar” (Andrade, 

2008: 570). E, como bem refere Gastal (2002: 

77), “conforme a cidade acumula memórias, em 

camadas que, ao somarem-se vão constituindo 

um perfil único, surge o lugar de memória [...] 

onde a comunidade vê partes significativas do 

seu passado com imensurável valor afetivo”. O 

conceito de lugar de memória foi primariamente 

enunciado por Nora (1993: 21) como sendo lu-

gares “nos três sentidos da palavra, material, 

simbólico, funcional”. E para vincar a interpe-

netração e indissociabilidade do material e do 

simbólico, o autor afirma: “Mesmo um lugar de 

aparência puramente material, como um depó-

sito de arquivos, só é lugar de memória se a sua 

imaginação o investe de uma aura simbólica” 

(Nora, 1993: 21). Daqui decorre que os lugares 

de memória são húmus propícios ao floresci-

mento do imaginário.  

Podemos assim concluir que os lugares de 

memória “são verdadeiros patrimónios cultu-

rais, projetados simbolicamente, e podem estar 

atrelados a um passado vivo que ainda marca 

presença e reforça os traços identitários do lu-

gar” (Andrade, 2008: 570). As memórias dos lu-

gares e os lugares de memória - impregnados de 

significações, de afetividade, de sentimentos de 

identificação e de pertença - conferem uma di-

mensão de tangibilidade à identidade e à singu-

laridade local. Por isso, como afirma Andrade 

(2008: 571), “a população [autóctone] constitui 

a mais importante ferramenta já que é depositá-

ria de informações, registros émicos e sentimen-

tos afetivos, resultado de uma relação com base 

na topofilia”. 

2.3 Memória coletiva e identidade social 

Decorre da análise precedente que a memó-

ria coletiva é o substrato da construção da iden-

tidade, na medida em que reforça o sentimento 

de pertença identitária e garante a coesão e con-

tinuidade histórica da comunidade (Rodrigues, 

2006). E, reciprocamente, a identidade reflete 

todo o investimento que um grupo faz, ao longo 

do tempo, na construção da memória coletiva 

(Halbwachs, 1992).  

A identidade é um sentimento de pertença a 

determinado lugar, a um povo ou a um grupo, 

mas é um sentimento partilhado entre os demais 

seres humanos que partilham os mesmos valo-

res. E é justamente por se tratar de um senti-

mento partilhado que a identidade assume um 

grande valor simbólico. 

Além disso, as identidades são diferencia-

ções em curso (Santos, 1994), que definem um 

“nós” por contraponto a “outros”. E tais defini-

ções identitárias/diferenciadoras emergem nos 

processos interativos que os indivíduos protago-

nizam na sua vida quotidiana, feita de trocas re-

ais e simbólicas (Rodrigues, 2006; Maalouf, 

2003). Por isso, a definição de uma identidade 

nunca está concluída, sendo sempre um esboço 

provisório, continuamente (re)negociado, de 

modo a ajustar-se às vicissitudes de cada mo-

mento.  

A sociedade como um todo, mas também os 

grupos que a integram, constroem e reproduzem 

as suas identidades através da vinculação cons-

tante ao seu passado, histórico, mitológico, sim-

bólico e religioso. Como refere Rodrigues 

(2006), as sociedades são a resultante de proces-

sos mitológicos e históricos de contextualização 

e recontextualização de identidades culturais, 

ao longo do tempo (Santos 1994).  

A identidade cultural e a memória têm uma 

ligação tão profunda que o imaginário histórico-

cultural se alimenta de ambas para se autossus-

tentar e se reconhecer como expressão particu-

lar de um determinado povo (Malheiros, Lou-

renço e Almeida, 2016). E, como veremos adi-

ante, um papel fulcral na definição e redefinição
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das identidades coletivas é desempenhado pelas 

diversas formas de imaginário, seja o imaginá-

rio cultural, o religioso ou o turístico (Amirou, 

2007). 

3 DESENVOLVIMENTO LOCAL 

ENDÓGENO E ASSUNÇÃO IDEN-

TITÁRIA 

O desenvolvimento pode ser entendido 

como um processo complexo cuja finalidade 

deve ser a satisfação plena das necessidades 

económicas, sociais e culturais das populações, 

desde as mais básicas às de ordem simbólica 

(Butowski, 2010; Inda e Rosaldo, 2002; Scótolo 

e Netto, 2015). Daí decorre que os objetivos e 

as estratégias de desenvolvimento devem subor-

dinar-se aos modos de sentir, pensar e agir das 

comunidades, o que significa que se torna “im-

perativo considerar a perceção dos autóctones 

em relação às condições atuais da localidade, 

assim como as suas aspirações para o futuro, ou 

seja, que melhorias querem, o que querem al-

cançar, como podem contribuir e que mudanças 

estão dispostos a fazer e a passar para que o al-

mejado desenvolvimento seja alcançado” 

(Scótolo e Netto, 2015: 45).  

É neste contexto que, cada vez mais, se en-

fatiza a perspetiva do desenvolvimento local en-

dógeno. Trata-se, como sublinha Ávila (2006), 

de um tipo de desenvolvimento que decorre a 

partir do interior da localidade e que toma em 

consideração as suas competências, habilidades 

e preferências, remetendo para uma visão inte-

grada de desenvolvimento, que seja capaz de 

valorizar as componentes intangíveis do patri-

mónio e de priorizar os interesses e especifici-

dades locais. Nesse sentido, assume crucial im-

portância a valorização dos ativos culturais 

como um dos recursos mais importantes para o 

processo de mudança e de realização do bem-

estar das populações (Duarte, 2011).  

Estrategicamente utilizado como fator de de-

senvolvimento endógeno, o turismo pode apoiar 

as estratégias de empowerment e emancipação 

das populações locais (Inda e Rosaldo, 2002), 

cumprindo dois objetivos fundamentais que es-

tão alinhados com os desígnios da sustentabili-

dade: (1) contribuir para o aumento e diversifi-

cação dos equipamentos culturais; (2) concreti-

zar mecanismos de dinamização e participação 

dos agentes sociais. 

Assim e neste sentido ganha oportunidade 

uma visão assente numa “(…) lógica estratégica 

de convergência de vantagens mútuas, 

aproximando autóctones e turistas, proporcio-

nando benefícios económicos e sociais aos pri-

meiros e experiências únicas aos segundos. Os 

agentes turísticos enfrentam, desta forma, o du-

plo desafio, que consiste, por um lado, no diag-

nóstico de mecanismos comunitários de envol-

vimento (tendo em vista a assunção da identi-

dade local enquanto fator de diferenciação da 

oferta turística), por outro lado, no diagnóstico 

de fatores intensificadores da experiência, fa-

zendo jus ao primado da experiência turística” 

(Almeida e Pinto, 2017: 617). 

As aspirações e os projetos das comunidades 

locais passam a ser metas a concretizar, “colo-

cando-se especial ênfase na participação dos 

agentes e atores sociais como meio de capitali-

zar o reforço da respetiva identidade local/regi-

onal” (Duarte, 2011: 289). Deste modo, as prá-

ticas e representações culturais da comunidade 

assumem maior visibilidade enquanto meios de 

reconfiguração da sua imagem e identidade. 

3.1 A autenticidade em eventos de recri-

ação histórica 

Adotando estratégias de desenvolvimento 

turístico endógeno, os municípios portugueses 

têm vindo a apostar em fórmulas inovadoras de 

desenvolvimento turístico, em particular no âm-

bito do turismo cultural e dos eventos criativos, 

como forma de valorização do património his-

tórico-cultural. Destacam-se neste domínio os 

eventos de recriação histórica. Esta é uma das 

razões que explicam o crescimento exponencial 

do número de recriações históricas realizadas 

anualmente em Portugal. Segundo Reis (2013), 

calcula-se que em 2010 se tenham realizado no 

país mais de 120 feiras medievais e quinhentis-

tas de média ou grande dimensão, e pelo menos 

outras tantas recriações de outras épocas histó-

ricas. 

A par do evidente sucesso de muitos destes 

eventos, são frequentes as críticas da parte de 

representantes da academia (e.g., Prista, 2013; 

Coronado, 2014; Canavan, 2016, Nguyen e 

Cheung, 2016), que consideram que a comerci-

alização da cultura local através de eventos cul-

turais leva inevitavelmente à perda do valor ge-

nuíno das tradições locais. Essas discussões so-

bre a eventual perda de autenticidade das tradi-

ções tendem a recuperar o tema clássico da “au-

tenticidade encenada” (MacCannell, 1973), já 

com o meio século de história. 

Assim, para se proceder a uma avaliação dos 

impactos socioculturais dos eventos de 
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recriação histórica, importa previamente exami-

nar as diversas aceções de autenticidade, aten-

dendo à polissemia deste conceito.  

De um modo geral, a autenticidade é a cara-

terística daquilo que é genuíno, original, inalte-

rado ou “verdadeiro” (Dias, 2009). Além disso, 

no âmbito do turismo, a autenticidade refere-se 

a uma espécie de motivação: a busca de experi-

ências culturais genuínas (Marujo, 2015). Ora, 

a crítica ao turismo, inúmeras vezes reiterada, 

fundamenta-se na existência de um suposto ci-

clo vicioso descrito por MacCannell (1973) do 

seguinte modo:  

(1) Os turistas procuram “produto autên-

tico” nos locais que visitam;  

(2) Os locais que dispõem de “produto au-

têntico” passam a ser muito visitados;  

(3) Nos locais mais visitados, a oferta de 

“produto autêntico” torna-se insuficiente para 

satisfazer a crescente procura; 

(4) Perante uma procura excessiva, as enti-

dades e empresas locais passam a oferecer o 

falso autêntico, isto é, produtos não-genuínos. 

Sob a ação do modelo fordista que gerou o 

turismo de massas, e que pontificou na segunda 

metade do século XX, a perda de autenticidade 

dos produtos turísticos traduzia-se na substitui-

ção gradual do produto genuíno pelo kitsch des-

tituído de valor cultural, por exemplo: o artesa-

nato evoluía para o souvenir industrial; as dan-

ças etnográficas evoluíam para números de fol-

clore sem valor cultural mas fáceis de comerci-

alizar, etc.    

Apesar do cenário descrito acima poder ser 

um retrato fiel da realidade do turismo de mas-

sas de outrora, e, apesar de em muitos destinos 

ainda persistir uma certa propensão para a vul-

garização dos produtos culturais, as modernas 

conceções de autenticidade, com foco na expe-

riência turística, contribuem para reforçar as es-

tratégias de desenvolvimento turístico endóge- 

no, em particular nos destinos que apostam em 

eventos criativos, como é o caso dos eventos de 

recriação histórica. 

Como se ilustra no Quadro 1, a autenticidade 

inclui várias dimensões e todas elas podem ser 

ativadas pelos gestores de destinos para desen-

volverem eventos culturais criativos de forma 

sustentável. Para tal, é importante respeitar a 

memória do lugar, o que implica ter em consi-

deração as especificidades do património cons-

truído (religioso, arquitetónico, arqueológico), 

de modo a garantir a preservação dos valores da 

autenticidade objetiva (MacCanell, 1973). Mas 

os eventos de recriação histórica não são 

réplicas fiéis de um qualquer evento original. 

Por isso, o que realmente conta é a adesão ín-

tima aos valores da comunidade e a sua incor-

poração por parte dos participantes, o que re-

mete para uma noção mais subjetiva: a autenti-

cidade existencial (Wang, 1999).    

Porém, entre as duas noções diametralmente 

opostas – por um lado, uma noção que remete 

para a realidade objetiva, para a genuinidade 

dos objetos e que enfatiza o papel do olhar 

(Urry, 2001) e, por outro, a autenticidade exis-

tencial que considera as vivências subjetivas 

dos turistas –, emerge o conceito de autentici-

dade performativa (Knudesen e Waade, 2010) 

que tem como foco a experiência turística, e que 

se baseia numa visão holística que abrange o 

corpo e a mente do turista, mas também o lugar 

da experiência.    

Segundo Knudesen e Waade (2010), a auten-

ticidade performativa envolve todos os órgãos 

dos sentidos (visão, audição, tato, paladar e 

cheiro) e o corpo como um todo, mas também 

os lugares onde as ações acontecem e, mais im-

portante ainda, esses lugares são autenticados 

pelas emoções, pela afetividade e pelas sensa-

ções que lhes são associadas. 

No âmbito do turismo, falar da autenticidade 

performativa é falar da gestão da experiência tu-

rística, num contexto de economia afetiva (Knu-

desen e Waade (2010), o que implica um “rein-

vestimento” na autenticidade. Segundo estes 

autores, o consumidor (e.g., turista, viajante) 

reinveste na autenticidade como forma de inten-

sificar a experiência, enquanto os gestores turís-

ticos locais e as autoridades reinvestem na au-

tenticidade para promoverem a marca da sua ci-

dade ou região. O valor depende da quantidade 

de energia investida e do nível de qualidade 

desse investimento (Knudesen e Waade, 2010). 

Por outro lado, os gestores de eventos de re-

criação histórica não podem ignorar o papel do 

imaginário turístico como produtor de expecta-

tivas, quer dos visitantes, quer dos residentes lo-

cais. Apesar de ser inglório tentar recriar de 

forma fidedigna as tradições e modo de vida de 

uma época histórica longínqua, não deixa de ser 

importante conciliar as expectativas dos vários 

atores do sistema turístico, de modo a garantir 

um elevado nível de autenticidade simbólica 

(Jansson, 2002). Por exemplo, o uso de telefo-

nes celulares ou certos tipos de calçado por 

parte de “personagens medievais”, podem desa-

creditar uma recriação histórica. Para prevenir 

tais situações, os gestores de eventos podem/de-

vem estabelecer um  conjunto  de  boas  práticas, 
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Quadro 1: Aceções da noção de autenticidade (exemplificação com o caso MMO) 

 Descrição sumária das características associadas a cada tipo de autenticidade 
A

u
te

n
ti

ci
d

a
d

e 

o
b

je
ti

v
a

 
Autor: MacCannell (1973, 1976) 

Foco concetual Objetos materiais, incluindo produções humanas 

Modo de validação Validação do carácter genuíno do objeto por peritos 

Aplicabilidade: Património arqueológico, religioso e arquitetónico 

Adulteração: Fraude, produção de réplicas sem valor 

A
u

te
n

ti
ci

d
a

d
e 

ex
is

te
n

ci
a

l 

Autor: Wang (1999) 

Foco concetual Autenticidade do Eu – sinceridade e espontaneidade 

Modo de validação Sentimento pessoal 

Domínio de aplicação: Domínios do lazer e do turismo 

Adulteração: N/A 

A
u

te
n

ti
ci

d
a

d
e 

 

si
m

b
ó

li
ca

 

Autor: Jansson (2002) 

Foco concetual Relação entre imaginário turístico e perceção do destino 

Modo de validação 
O local visitado deve confirmar as imagens existentes no reservatório 

mental do imaginário do visitante 

Aplicabilidade: Gestão de marcas de destinos turístico 

Adulteração: Inclusão de elementos fora de contexto e sem critério 

A
u

te
n

ti
ci

d
a

d
e 

 

p
er

fo
rm

a
ti

v
a
 

Autor: Knudesen e Waade (2010) 

Foco concetual Experiência 

Modo de validação Envolvimento mental e corporal pleno nas atividades 

Aplicabilidade: Atividades turísticas e eventos lúdicos e criativos 

Adulteração: 
Não aplicável: todas as experiências são sempre vividas como autênti-

cas, mesmo as mais desinteressantes 

Fonte: Elaboração própria 

 

 

as quais devem ser transmitidas a todos os par-

ticipantes, sejam eles autóctones ou visitantes. 

À luz do exposto, podemos afirmar que as 

encenações de “história viva” têm potencial 

para gerar experiências autênticas, atendendo às 

seguintes circunstâncias:  

1) Envolvem vários tipos de participantes, 

criando dinâmicas de interação lúdica e criativa 

entre a comunidade local e os visitantes, e, sus-

citando um elevado grau de identificação com 

os papéis recreativos que pontualmente desem-

penham. 

2) São contextos dinâmicos de cocriação 

que envolvem o corpo e a mente dos participan-

tes, criando um clima efetivo/emocional propi-

ciador de experiências intensas. 

3) Dão voz ao imaginário dos participan-

tes, os quais, através da assunção de posturas e 

papéis de personagens ou tipos históricos, re-

correm ao acervo de imagens do seu imaginário 

histórico para investirem ludicamente na apro-

priação simbólica dos valores da comunidade 

local.  

Em suma, como bem refere Marujo (2015), 

as experiências de recriação histórica são copro-

duções coletivas, que podem ser entendidas 

como experiências de transição ou ritos de pas-

sagem (Turner, 1973), e que, ao suscitarem si-

multaneamente a razão e as emoções, propiciam 

a experiência do Eu autêntico (Wang, 1999) e 

vinculam afetivamente os participantes ao lugar 

(Knudesen e Waade, 2010), numa lógica de 

communitas turística (Turner, 1973).  

3.2 O imaginário em eventos de recria-

ção histórica 

O imaginário turístico - entendido como 

imagens e representações ligadas historica-

mente às viagens e às férias - constitui um dos 

três vértices do “triângulo antropológico” da ex-

periência turística. Os outros dois são as socia-

bilidades (entre amigos, famílias, com comuni-

dade local, etc.) e a relação com o espaço (real 

ou imaginário, natural ou artificial, físico ou 
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simbólico) (Amirou, 2007; Dias, 2006; Pereira, 

Gonçalves e Dias, 2012). 

A ideia de autenticidade é um componente 

essencial do imaginário turístico, pois promete-

nos uma viagem ao centro das coisas, ao mundo 

verdadeiro (Amirou, 1999). E, considerando o 

conjunto de significações e conotações comum-

mente associadas aos eventos de recriação his-

tórica, consideramos que a noção de autentici-

dade existencial releva de um imaginário turís-

tico que corresponde ao “espaço mental” do tu-

rista, e que se desdobra em três tipos (Amirou, 

2007; Dias, 2009): 

1) Imaginário heroico: implica o desejo de 

assumir risco e desafiar os elementos. Aventura, 

descoberta, procura de emoções fortes, pôr à 

prova as suas capacidades, ultrapassar frontei-

ras e demais experiências-limite (modos de ação 

simbolizados pelos aventureiros lendários), são 

alguns dos meios que permitem vivenciar um 

certo tipo de autenticidade existencial, vali-

dando o autoconceito, e ao mesmo tempo dar 

voz a um sentido de heroicidade.  

Embora muito presente no turismo de natu-

reza e de aventura (alpinismo, desportos radi-

cais, viagens solitárias, etc.), o imaginário he-

roico consubstancia-se na atribuição de signifi-

cações a papéis lúdicos dos eventos de recriação 

histórica (ser “nobre”, “cavaleiro” ou “templá-

rio” por um dia, corresponde a um investimento 

afetivo e simbólico em personagens com traços 

evidentes de heroicidade).  

2) Imaginário intimista: este padrão de 

imaginário é tributário das noções de charme, de 

aconchego e de repouso, que convida o indivi-

duo a contemplar a paisagen, a procurar ambi-

entes tranquilos de museus ou aldeias, a privile-

giar reencontros com amigos e familiares.  

Pela tonalidade colorido emocional e mani-

festa simplicidade que os caracteriza, os eventos 

de recriação histórica tendem a recriar um ima-

ginário de communitas, um espírito comunitário 

de proximidade que dilui as diferenças de esta-

tuto social entre os participantes;  

3) Imaginário cíclico: induz as pessoas a 

retomarem práticas habituais e regulares nas 

suas férias: manter a tradição, regressar periodi- 

camente ao mesmo lugar, praticar a mesmo tipo 

de atividades, em suma, reproduzir uma espécie 

de rito que instaura novas ciclicidades, sobre-

pondo-as às que pautam a vida quotidiana. 

Os eventos de recriação histórica são rituais 

de verão que se repetem anualmente e que ga-

rantem um elevado nível de lealdade dos 

visitantes, principalmente por parte daqueles 

que se norteiam por um imaginário cíclico. 

 

3.3 Modelo de experiência turística para 

eventos de recriação histórica 

Decorre do que ficou expresso anteriormente 

que a experiência turística é passível de ser ge-

rida numa lógica de autenticidade performativa, 

criando condições favoráveis para a participa-

ção ativa dos visitantes, nomeadamente em 

eventos de recriação histórica. Nesse sentido, 

vários elementos tangíveis e intangíveis do pa-

trimónio podem ser resgatados como fatores in-

tensificadores da experiência turística, tal como 

sugerem Tarssanen e Kylänen (2005) na sua Pi-

râmide da Experiência Turística. 

A Pirâmide da Experiência Turística preco-

nizada para a análise da experiência em eventos 

de recriação histórica (Figura 1) é basicamente 

idêntica à que foi proposta originalmente por 

Tarssanen e Kylänen (2005), apenas incluindo 

duas alterações essenciais: as dimensões “estó-

ria” e “individualidade” foram substituídas, res-

petivamente, por “imaginário” e “comunidade”. 

Tais adaptações visam dar mais consistência ao 

modelo, adaptando-o às especificidades das ex-

periências turísticas em eventos de recriação 

histórica.  

A pirâmide identifica cinco níveis da experi-

ência (motivacional, físico, intelectual, emocio-

nal e mental) e seis dimensões (autenticidade, 

imaginário, perceção, comunidade, interação e 

contraste) que intervêm em simultâneo para ge-

rarem uma experiência significativa. Estes são 

os “ingredientes” que os gestores de eventos po-

dem utilizar para propiciarem experiências 

significativas. 
Este modelo é uma ferramenta concetual 

útil, na medida em que permite analisar os ele-

mentos que integram o processo de intensifica-

ção da experiência num determinado contexto 

ou evento turístico. Assim, tendo por base a ob-

servação in loco do Mercado Medieval de Óbi-

dos, podemos ilustrar a sua aplicabilidade a 

eventos criativos de recriação histórica, do se-

guinte modo: 

• A nível motivacional (1º nível) emerge 

da decisão do visitante/turista participar no 

evento, provavelmente tendo por base os se-

guintes fatores “pull” (Crompton e Mckay, 

1977): desejo de participar num evento festivo; 

conviver com amigos; interagir ludicamente 

com a comunidade formada por nativos e outros  
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visitantes;  

• No plano das ações (2º nível), a situação 

é multissensorial podendo envolver integral-

mente o corpo e a mente do turista. No caso 

MMO, os participantes podem ser personagens 

históricos, ostentando a respetiva indumentária, 

integrar o cortejo que percorre a vila de lés-a-

lés, assistir a torneios e concertos, experimentar 

a gastronomia, divertir-se, etc. 

• Num 3º nível (intelectual) ocorre a 

aquisição de novos saberes e conhecimentos re-

lativos às tradições e costumes da época que é 

objeto de recriação histórica. O sentido global 

da aprendizagem reside na assimilação dos va-

lores do património.  

• Os dois níveis superiores da pirâmide 

da experiência têm um cunho puramente psico-

lógico e correspondem aos correlatos emocio-

nais e mentais das atividades físicas e cogniti-

vas/intelectuais que constituem os conteúdos 

observáveis da experiência.  

Dado que a natureza humana é de tipo 

bio/psíquico/sócio/cultural, todos os cinco ní-

veis da experiência ocorrem simultânea e soli-

dariamente, numa unidade sistémica. Por con-

seguinte, os gestores de eventos têm a possibili-

dade de influenciar a qualidade da experiência 

turística como um todo, se concentrarem a sua 

ação nos três níveis inferiores da pirâmide.  

 
Figura 1 - Pirâmide da experiência turística para eventos criativos 

 (exemplificação baseada no caso MMO) 

 
 Fonte: Adaptado de Tarssanen e Kylänen, 2005 

 

4. A GESTÃO DA EXPERIÊNCIA 

TURÍSTICA 

O turista procura a sua autorrealização atra-

vés de experiências diferentes e diversificadas, 

por meio da sua inserção em culturas locais, in-

teragindo e participando em atividades organi-

zadas pelos autóctones. Além disso, como foi 

referido, a experiência turística (trans)forma as 

pessoas, e essas mudanças são tanto mais pro-

fundas quanto mais intensamente as experiên-

cias forem vividas. Contudo, a experiência não 

proporciona apenas uma transformação do su-

jeito, já que o território também sofre altera-

ções.  

Nestes contextos de interação geram-se 

oportunidades de convergência de vantagens 

mútuas entre as necessidades experienciais dos 

turistas/visitantes, por um lado, e as aspirações 

económico-sociais das comunidades locais, por 

outro. Assim, como bem referem He, He, e Xu 

(2018), devemos ter em linha de conta que as 

decisões das autoridades locais dependem si-

multaneamente das estratégias adotadas pelas 

empresas turísticas e pelos turistas. Do igual 

modo, as estratégias das empresas turísticas po-

dem ser afetadas simultaneamente pelas autori-

dades locais e pelos turistas. 

O espaço intrapessoal e interpessoal da ex-

periência turística abre discussão num amplo 

contexto, dado que podemos ver o turismo 

como uma espécie de terapeuta metafórico, con-

cedendo ao turista um tempo para autorreflexão. 
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O facto de o turismo ter potencial para induzir 

mudança no comportamento e nos valores dos 

turistas tem sido revelado num pequeno mas 

crescente acervo de literatura sobre as mudan-

ças experimentadas por turistas de estadas lon-

gas, incluindo os turistas educacionais, os vo-

luntários no estrangeiro e os mochileiros 

(Brown, 2013). 

No entanto, como assinalam Almeida e Al-

meida (2017), a importância da experiência tu-

rística não se restringe aos níveis intrapessoal e 

interpessoal, sendo também determinante como 

fator de motivação das comunidades locais para 

determinadas práticas emancipadoras. É a partir 

deste duplo envolvimento e interação recíproca 

entre visitantes e comunidade que se consolida 

a experiência global do destino, a qual por seu 

turno contribui para modelar a imagem de 

marca dos destinos.  

A importância social dos festivais e eventos, 

principalmente em termos económicos e cultu-

rais, mas também ambiental, exige que a pes-

quisa acompanhe as necessidades da indústria e 

das comunidades, mas também explore novos 

territórios, assuma riscos, seja arrojada na sua 

conceção e execução e incentive a colaboração 

interdisciplinar (Laing, 2018). Com base nestes 

pressupostos, elaborámos o Modelo de Gestão 

de Experiências em Eventos de Recriação 

Histórica (Figura 2), sumariando e integrando 

contributos teóricos das várias disciplinas cien-

tificas que se debruçam sobre as questões do pa-

trimónio e da memória coletiva, da identidade, 

do desenvolvimento endógeno, da autenticidade 

e do imaginário, e ainda as modernas conceções 

sobre experiência turística. 

A gestão de eventos criativos baseados na 

história de uma comunidade deve ter como 

ponto de partida uma adequada aferição do va-

lor simbólico e identitário do seu património 

histórico-cultural. Enquanto lugares de memó-

ria, as aldeias e vilas históricas condensam uma 

elevada simbologia e uma enorme carga afetiva, 

que se projetam no imaginário cultural, quer das 

comunidades locais, quer dos visitantes. Cabe 

aos gestores de eventos interpretar adequada-

mente a energia afetiva e a simbologia conden-

sadas no património, enquanto expressão da 

memória coletiva e da identidade.  

Trata-se de um legado comum; e, por isso, 

os gestores de eventos devem criar condições 

favoráveis à participação de todos os agentes 

culturais, convidando-os a assumir um papel 

ativo na organização e produção do evento, con-

tribuindo assim para assunção identitária e para 

a emancipação da comunidade, o que por sua 

vez se traduz numa oferta de experiências mais 

rica, mais diversificada e mais autêntica.  

 

Figura 2: Modelo de Gestão de Experiências em Eventos de Recriação Histórica 

 Fonte: Elaboração própria 
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De facto, a cocriação de uma oferta cultural 

genuína, baseada na participação criativa dos 

atores e associações culturais, pode ser conside-

rada um pré-requisito para o sucesso deste tipo 

de eventos. É com base nas redes de atores lo-

cais, enquanto cocriadores do evento, que os 

gestores municipais conseguem aprimorar e ati-

var os fatores de intensificação da experiência 

turística, como veremos no estudo empírico. 

Uma vez garantidos todos os pressupostos 

referidos no parágrafo anterior, os gestores de 

eventos de recriação histórica podem, num pri-

meiro momento, investir com elevado sucesso 

na captação de públicos, e, com isso contribuir 

para o reforço da imagem de marca do destino, 

e, num segundo momento, propiciar aos visitan-

tes contexto apropriados para experiências 

significativas, em contexto de cocriação, convi-

dando-os a tomar parte ativa no evento, através 

da adoção dos mais variados papéis. Assim se 

garantem os pressupostos da autenticidade per-

formativa que induz os visitantes a assumirem 

os valores da comunidade, envolvendo-se de 

forma profunda nas ações, e, desse modo, vi-

vendo experiências significativas e memorá-

veis. 

5. ESTUDO DE CASO: O MER-

CADO MEDIEVAL DE ÓBI-

DOS, EDIÇÃO DE 2015 

 

5.1 Metodologia 

A presente investigação teve como objetivo 

principal examinar a experiência dos participan-

tes na edição de 2015 do MMO, enquanto es-

tudo de caso, através da análise dos fenómenos 

observados na experiência turística. Subsidiari-

amente, como segundo objetivo, procurámos 

identificar os níveis de satisfação, envolvimento 

e incorporação dos visitantes nas atividades de-

senvolvidas. 

Na definição e elaboração do método de pes-

quisa privilegiamos uma abordagem de tipo 

misto, combinado a coleta de dados qualitativos 

e quantitativos. O processo de recolha de dados 

seguiu a seguinte sequência de etapas comple-

mentares:  

• Análise documental da informação pu-

blicada sobre o evento pela empresa municipal 

Óbidos Criativa, com o propósito de conhecer a 

programação, as entidades participantes, bem 

como as mensagens veiculadas durante a comu-

nicação do evento.  

• Entrevista com o presidente da empresa 

municipal Óbidos Criativa, ocorrida no dia 19 

de junho de 2015, com o propósito obter uma 

compreensão mais holística sobre o evento (mo-

delo de gestão, parcerias, aspetos relevantes da 

programação).   

• Inquérito por entrevista aos participan-

tes no MMO, cujas perguntas e variáveis estão 

apresentadas no Quadro 2.  

A realização da entrevista ao presidente da 

empresa municipal Óbidos Criativa serviu de 

base à operacionalização das variáveis que fo-

ram incluídas posteriormente no inquérito por 

entrevista. O inquérito foi realizado nos dois úl-

timos fins-de-semana do evento (dias 24, 25 e 

31 de julho) em dois idiomas: português e in-

glês. Era importante perceber e os visitantes ma-

nifestam comportamentos de apropriação sim-

bólica, aderindo, participando e identificando-

se com as atividades. 

Aptou-se por uma amostra por conveniência, 

considerada como sendo a abordagem mais 

apropriada para um evento, isto porque os par-

ticipantes estão em deambulação e há ausência 

completa de uma base de amostragem (Esu e 

Arrey, 2009). 

Convém ressalvar a proximidade dos inves-

tigadores ao evento no âmbito das funções pro-

fissionais aí desempenhadas. Neste contexto 

convém destacar, como sugere Laing (2018) 

que uma nova abordagem metodológica, que 

tem um certo mérito na sua aplicação a festivais 

e eventos, é a auto-etnografia, através da qual o 

investigador fornece a sua própria perspetiva 

sobre os fenómenos. Não é ainda amplamente 

aceite e valorizada, sendo esses estudos muitas 

vezes caracterizados como narrativas pessoais, 

inquéritos heurísticos, autobiografias ou histó-

rias ao vivo. Malgrado os desafios que coloca 

ao investigador, designadamente a necessidade 

de ser transparente e honesto, esta metodologia 

tem potencial para ser uma excelente via na ex-

ploração das significações das experiências tu-

rísticas de festivais e eventos, na perspetiva da-

queles que estão envolvidos, e no exame das 

fontes dessas significações. 

Todos os inquéritos por entrevista ocorreram 

junto ao portão de saída da Vila de Óbidos, a 

pessoas que naquele dia findavam a sua partici-

pação no evento. 
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Quadro 2: Variáveis do questionário 

Dados quantitativos 

Perfil do participante: (dados quantita-

tivos) 

 

Género, idade, nacionalidade, local de residência, nº de vezes que 

participou em edições anteriores, nº de dias de permanência em 

Óbidos (não residentes) 

Estatuto do participante 

 

 

a) Visitante/turista que ocasionalmente visita Óbidos no mo-

mento em que decorre o Mercado Medieval 

b) Visitante/turista que decidiu visitar Óbidos para participar 

no Mercado Medieval 

c) Membro de uma das associações que participa nas ativida-

des do Mercado Medieval 

d) Residente em Óbidos ou num dos concelhos do Oeste, po-

dendo visitar Óbidos inúmeras vezes 

Tipo de envolvimento Participação no evento com ou sem traje medieval 

Participação nas atividades 
Cortejo, torneio, teatro de rua, espetáculo de fogo, música, gastro-

nomia, dança, jogos medievais 

Dados quantitativos 

Motivos de participação Resposta livre 

Intensificadores da experiência turís-

tica 

(descreva em que medida se sentiu a 

“viajar à Idade Média” com recurso a 

cada um dos seguintes elementos) 

• Trajes medievais 

• Torneio/liça 

• Cortejo 

• Música e dança 

• Teatro/deambulação 

• Espetáculos de fogo 

• Gastronomia 

• Património arquitetónico 

Vontade de repetir a experiência Resposta livre 

Impressões sobre o evento Resposta livre 

Comentários e sugestões Resposta livre 

Fonte: Elaboração própria 

 

Na análise dos dados qualitativos, procede-

mos a uma sistematização da informação atra-

vés de três etapas sucessivas:  

• num primeiro momento, realizámos 

uma leitura flutuante dos comentários dos in-

quiridos, com o propósito de identificar as uni-

dades categorias de registo mais compatíveis 

com o material semântico disponível;  

• em seguida, procedemos à formulação 

das categorias de análise a aplicar a todo o ma-

terial disponível. Foram assim identificadas as 

seguintes categorias de análise: autenticidade, 

envolvimento, sentido educacional e sentido 

lúdico;  

• por último, com vista a evitar e/ou mi-

norar os enviesamentos da subjetividade, cinco 

juízes independentes foram convidados partici-

par na codificação da informação nas referidas 

categorias de análise.    
 

5.2 Amostra 

Tratando-se de uma amostra por conveniên-

cia e de dimensão reduzida, não se pretende es-

boçar o perfil sociodemográfico dos participan-

tes do MMO, mas tão somente obter informa-

ções de carácter barométrico relacionadas com 

o objeto de estudo: os fatores intensificadores 

da experiência turística. Além disso, para diver-

sificar a amostra, houve o cuidado para não en-

trevistar duas pessoas da mesma família ou do 

mesmo grupo. 
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A amostra foi constituída por 63 respostas 

válidas. Do total de entrevistados, 54% são do 

género feminino. Relativamente à nacionali-

dade, 67% dos inquiridos eram turistas nacio-

nais e 33% estrangeiros. Sendo o traje conside-

rado um elemento relevante no mercado medie-

val, quer pela comunidade obidense, quer pelos 

visitantes, é importante realçar que 51% dos in-

quiridos ostentavam trajes medievais no mo-

mento em que estavam a ser entrevistados. 

Muito importante também do ponto de vista da 

atratividade do evento é o facto de 82% dos in-

quiridos ter afirmado que se deslocou proposi-

tadamente a Óbidos para participar no MMO. 

Ou seja, para a maioria dos entrevistados o 

evento constitui o motivo primário da visita. E 

em reforço da ideia de que a participação no 

MMO constitui o principal motivo da visita, 

72% dos entrevistados referiram que estavam a 

realizar uma visita de um dia a Óbidos. Além 

disso, quase metade dos entrevistados (49%) já 

haviam participado no evento em anos anterio-

res. 

5.3 O Mercado Medieval de Óbidos 

O Mercado Medieval de Óbidos teve a sua 

1ª edição em 2002 e, de acordo com o presidente 

da empresa Municipal Óbidos Criativa, tem 

sido considerado um evento de sucesso por 

parte da autarquia, atendendo ao forte envolvi-

mento da comunidade local que, através dos 

seus artesãos e das coletividades de cultura, re-

creio e desporto, sediadas no concelho, se tem 

empenhado na cocriação das atividades de ani-

mação do evento, conferindo-lhe um cariz ge-

nuinamente coletivo. A participação ativa das 

associações locais é considerada mutuamente 

vantajosa, uma vez que constitui uma vantagem 

óbvia para a entidade organizadora – a empresa 

municipal Óbidos Criativa – que assim conse-

gue realizar plenamente o seu objetivo de envol-

ver a comunidade e, ao mesmo tempo, oferecer 

um leque variado de atividades com um baixo 

esforço financeiro; mas é também vantajosa 

para as associações participantes, que passam a 

ter no MMO uma importante fonte de receitas, 

para assim reforçarem os respetivos orçamen-

tos, e assim poderem financiar as suas próprias 

atividades.     

De acordo com informações publicadas na 

brochura do evento pela empresa municipal 

Óbidos Criativa, as coletividades do concelho 

participam ativamente na programação e cocri-

ação do evento (ver Quadro 3) e essa 

participação traduz-se na criação de uma oferta 

gastronómica de “tipo medieval”, através da 

instalação de tavernas rústicas, e numa grande 

variedade de atividades de animação cultural, 

que integram a programação do evento, com ati-

vidades nas seguintes áreas: música e dança me-

dieval; homens de armas com torneios a pé; tiro 

com arco e provas de destreza; acampamento 

medieval; aluguer de trajes; oficinas de artífi-

ces; exposições; palestras; jogos infantis; teatro 

de deambulação; figurantes. 

Este modelo de coprodução também contri-

bui para criar empatia com os visitantes, os 

quais se sentem muito bem recebidos, envoltos 

numa atmosfera lúdico-criativa em que os ato-

res encarnam uma identidade cultural genuína, 

que se supõe autêntica, em que prevalece a es-

pontaneidade, em detrimento de guiões pré-for-

matados e papéis ensaiados. 

A programação do MMO é diversificada, 

sendo concebida de modo a permitir uma 

grande diversidade as vivências relacionadas 

com a época medieval, e abrangendo a gastro-

nomia, a música, a dança, os trajes, os torneios 

a cavalo e apeados, o cortejo, os jogos medie-

vais, o teatro de deambulação, a animação de 

rua, os espetáculos de fogo e a ceia medieval.  

A nossa abordagem empírica ao MMO teve 

como foco estes elementos da programação, 

concetualizados na análise como fatores inten-

sificadores da experiência turística. Foi também 

com base na desses elementos da programação 

que examinámos o valor percebido da experiên-

cia global dos visitantes e o modo como eles in-

corporam os valores da comunidade. 

 

5.4 Apresentação e discussão dos re-

sultados 

Em linha com o que afirmámos anterior-

mente relativamente à autenticidade performa-

tiva em eventos de recriação histórica, no pre-

sente estudo procurámos aferir, através de uma 

amostra de conveniência, a eficácia da entidade 

gestora do MMO na utilização de fatores inten-

sificadores da experiência turística. Como fato-

res intensificadores da experiência foram consi-

derados os seguintes dispositivos: trajes medie-

vais, torneio a cavalos/liça, teatro de rua e de-

ambulações de saltimbancos, a música e a 

dança, a gastronomia em tascas medievais, os 

espetáculos de fogo e o cortejo. 
Numa primeira apreciação da atratividade 

específica das várias áreas de programação, ve-

rifica-se que, ao serem questionados sobre os 
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motivos de participação no MMO, 35% dos en-

trevistados referiram diversão e a animação 

como motivo principal. Num segundo plano 

surgem motivos mais específico, designada-  

mente a gastronomia, o estar com a família e a 

curiosidade, com valores muito próximos: 17%, 

15% e 14%, respetivamente. 

 

Quadro 3: Associações participantes na cocriação do MMO edição 2015 

Associações Tavernas Animação 

Associação Caçadores, Agricultores, Pescadores de A-dos-Negros X  

Associação Desenvolvimento Social da Freguesia de A-dos-Negros X  

Associação Espeleológica de Óbidos  X 

Associação Hípica “O Cavalo d'Óbidos” X X 

Associação Humanitária dos Bombeiros Voluntários de Óbidos X  

Associação Josefa D’Óbidos  X 

Associação O Socorro Gaeirense X X 

Associação Recreativa Cultural dos Amigos da Capeleira e Navalha X X 

Associação Recreativa e Desportiva União Sancheirense X  

Centro Cultural Social e Recreativo do Arelho X X 

Centro Social Cultural e Recreativo da Amoreira X  

Corpo Nacional de Escutas – Agrupamento 753 Óbidos X X 

Grupo Desportivo de A-dos-Negros X  

Grupo Desportivo do Vau X  

Santa Casa da Misericórdia Óbidos X  

Sociedade Filarmónica e Recreativa das Gaeirense X X 

Sociedade Musical e Recreativa Obidense X  

Sport Clube do Bairro X X 

União de Amigos de Olho Marinho X  

União Filarmónica de A-da-Gorda X X 

Fonte: Elaboração própria baseada em Óbidos Criativa, E. M. (2015) 

 

Relativamente à participação nas várias ati-

vidades do MMO, os espetáculos de música ob-

tiveram o maior número de referências: 18% do 

total de inquiridos. A gastronomia emerge na 2ª 

posição, com 17%. Os torneios a cavalo e apea-

dos assumem também grande relevo, com parti-

cipação de 16% dos inquiridos. O teatro de de-

ambulação, a animação de rua e a dança, com 

valores no intervalo entre os 12% e os 9%, des-

tacam-se do cortejo medieval e dos espetáculos 

de fogo, uma vez que estes acontecem diaria-

mente apenas uma vez: o cortejo medieval 

ocorre, na abertura, e o fogo, no encerramento. 

Os jogos medievais representam 8% e, por úl-

timo, a ceia medieval surge como residual com 

menos de 1%. 

Visando aferir os aspetos mais significativos 

das experiências, identificámos nos depoimen-

tos dos entrevistados as referências espontâneas 

aos aspetos referidos como mais interessantes 

e/ou gratificantes. Tais aspetos foram por nós 

conceptualizados como fatores intensificadores 

da experiência, na perspetiva da autenticidade 

performativa. Da análise das respostas (Figura 

3), constata-se que os trajes medievais consti-

tuem o fator mais importante, com 18% de refe-

rências espontâneas, seguindo-se a gastronomia 

com 17%. Os fatores menos referidos foram os 

espetáculos de fogo e o cortejo com 7% e 6% 

respetivamente, em parte porque estas ativida-

des também correspondem a níveis de partici-

pação comparativamente inferiores. 
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Figura 3 – Referências espontâneas a fatores intensificadores da experiência no MMO 

 
Fonte: Elaboração própria com base nos depoimentos dos entrevistados 

 

Em consonância com os modelos da autenti-

cidade em eventos de recriação histórica (ver 

Quadro 1 acima), as referências espontâneas à 

autenticidade constituem um bom indicador de 

incorporação dos valores simbólicos e de iden-

tificação com as atividades do evento. Deste 

ponto de vista, é possível constatar, a partir dos 

comentários dos inquiridos, que os trajes medi-

evais constituem o elemento mais marcante, 

com 18% de respostas. A livre adoção de um 

tipo de personagem histórica (“nobre”, “rai-

nha”, “mouro”, “templário”, entre outros), pa-

rece estar muito presente no imaginário da 

Idade Média, constitui um importante intensifi-

cador da experiência turística dos participantes, 

na medida em que reforça a sua perceção de au-

tenticidade e a identificação com os valores da 

comunidade.  

Entre as alusões espontâneas à autenticidade 

do evento é também frequente o tema da gastro-

nomia, com 17% de referências. Com menor in-

cidência, destaca-se o cortejo medieval que ob-

teve apenas 5% dos comentários avaliativos dos 

entrevistados (mas deve-se reiterar que esta é 

uma atividade que só ocorre num momento pre-

ciso: na abertura diária do evento).  

 

Figura 4 – Avaliação dos fatores intensificadores da experiência turística:  

envolvimento e autenticidade  

 
 Fonte: Elaboração própria tendo por base os dados das entrevistas 
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A autenticidade e o envolvimento nas ativi-

dades, que estão na base da incorporação dos 

valores do evento, são processos psicossociais 

intimamente interligados entre si. Por isso, não 

admira que os valores destas duas variáveis 

apresentem perfis muito similares (ver Figura 

4). Os dados evidenciam que os trajes medie-

vais, a música/dança e a gastronomia (cujas re-

ferências variam entre 17% e 22%) constituem 

os principais fatores de intensificação da expe-

riência turística do MMO. De novo, os espetá-

culos de fogo e o cortejo (com valores entre 4% 

e 5%) surgem em último plano, pelo que se pode 

concluir que têm menor impacto nas perceções 

de autenticidade e no envolvimento dos visitan-

tes. Complementarmente, procedemos à análise 

e identificação das várias dimensões do con-

ceito de autenticidade contidas nos comentários 

livres dos entrevistados (Quadro 4). 

As diversas referências dos entrevistados aos 

vários fatores intensificadores da experiência no 

evento MMO estão em consonância com o mo-

delo da Pirâmide da Experiência Turística (Fi-

gura 2). Com efeito, a integração simbólica em 

atividades medievais, apesar da sua essência lú-

dica e de simulacro, evidencia um efetivo inte-

resse em fazer parte ativa do evento, em assumir 

“papéis medievais” e em misturar-se com os 

moradores locais no cortejo (nível 1 da Pirâ-

mide). Além disso, diversos fatores intensifica-

dores exercem conjugadamente uma influência 

nos participantes que tende a suscitar perceções 

de autenticidade (nível 2 da Pirâmide) e adicio-

nalmente suscitam vivências e aprendizagens 

lúdicas e educativas (nível 3 da Pirâmide), como 

veremos seguidamente. 

 

Quadro 4: Dimensões do conceito de autenticidade contidas nos comentários  

Autenticidade 

objetiva 

Referências ao rigor histórico dos trajes medievais, à vila muralhas da vila, à cerca e 

ao castelo. 

Autenticidade 

existencial 

Expressões que denotam uma adesão íntima e empática aos valores da comunidade; 

referências a uma cumplicidade simbólica com a comunidade local, decorrente de fa-

tores que diluem as diferenças de estatuto entre visitantes e moradores locais. 

Autenticidade 

Performativa 

Referências aos trajes e às personagens históricos, à importância do cortejo e à parti-

cipação em cortejo trajado; câmbio de euros em torreões (moeda “medieval”) e paga-

mentos com torreões, etc… 

Fonte: Elaboração própria com base nos depoimentos dos entrevistados 

 

 

Um dos propósitos do MMO é proporcionar 

sociabilidades lúdicas inspiradas no tema da 

Idade Média e na celebração das tradições lo-

cais. A análise qualitativa dos comentários li-

vres dos inquiridos permitiu evidenciar os te-

mas e as categorias relacionadas com o sentido 

lúdico e educacional do evento MMO (Figura 

5). Mais uma vez, são os trajes medievais que 

assumem primazia, com 19% de referências 

para a dimensão “sentido lúdico” e 23% para 

“sentido educacional”. A gastronomia nas ta-

vernas rústicas obtém 17% (sentido lúdico) e 

18% (sentido educacional), e com níveis muito 

similares figura o item música e dança, com 

16% (sentido lúdico) e 18% (sentido educacio-

nal). Os demais fatores intensificadores da ex-

periência estão também presentes, embora com 

menor intensidade. 

 

 

Do ponto de vista da ética e da sustentabili-

dade, estes dados reforçam a ideia, segundo a 

qual, os eventos de recriação histórica podem 

combinar otimamente os valores lúdicos e edu-

cacionais, tornando estes dois conceitos quase 

indissociáveis. Com efeito, verifica-se que os 

dois tipos valores apresentam níveis de intensi-

dade similares nos mesmos fatores, permitindo 

fazer a seguinte elação: quanto mais as pessoas 

se divertem com a História mais aprendem so-

bre ela! 

Por último, merece especial realce o facto de 

os comentários livres dos inquiridos evidencia-

rem níveis de satisfação muito elevados. Com 

efeito, para além das referências à participação, 

à autenticidade e ao sentido lúdico/educativos, 

muitos dos comentários constituem expressões 

muito abonatórias e de manifesta exaltação. 
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Além disso, ao serem questionados sobre se te-

riam vontade de repetir a experiência, as respos-

tas dos inquiridos foram inequívocas: 95% 

manifestaram a sua intenção de repetir a visita 

para poderem reviver experiências similares. 

 

Figura 5 - Valor educacional e lúdico associado aos fatores intensificadores da experiência turística do 

MMO 

 
Fonte: Elaboração própria tendo por base os dados das entrevistas 

 

6. DISCUSSÃO E CONCLUSÕES 

O desenvolvimento local endógeno é um 

conceito-chave na produção de eventos de recri-

ação histórica, principalmente em vilas mura-

lhadas que mantém uma ligação forte ao pas-

sado, como é o caso de Óbidos. O presente es-

tudo revela que a gestão de experiências em 

eventos de recriação histórica (Figura 2) consti-

tui um desafio assaz complexo, na medida em 

que se legitima (e se baseia) nos valores simbó-

licos e identitários inscritos no património his-

tórico-cultural da comunidade, e, esses valores 

são o suporte do imaginário coletivo que dá an-

coragem às experiências de cocriação, as quais 

envolvem num mesmo cenário criativo os habi-

tantes locais e os visitantes/turistas, ambos in-

fluenciados pelas respetivas perceções de auten-

ticidade. Por isso, as opções de gestão de um 

evento como o MMO serão sempre uma questão 

fulcral, sobretudo tendo em vista a preservação 

e promoção de valores sustentáveis. 

Não obstante o caracter exploratório do pre-

sente trabalho, os dados do presente estudo 

sugerem que o MMO é um evento maduro, ca-

paz de fidelizar participantes e de atrair novos 

públicos. Além disso, a decisão de participação 

no MMO é na maioria dos casos o motivo prin-

cipal de visita à vila. Os trajes medievais cons-

tituem o elemento mais efetivo na criação de 

uma atitude de forte envolvimento por parte dos 

turistas/visitantes, sendo valorizado acima dos 

demais elementos, incluindo a gastronomia que, 

regra geral, aparece na segunda posição. 

O envolvimento ativo (físico e afetivo) no 

MMO, a autenticidade, o sentido lúdico e o sen-

tido educativo são importantes aspetos analíti-

cos que permitem aferir o nível de participação 

e a qualidade das experiências de participação 

no evento. Esses vários aspetos são intensifica-

dos sob a ação conjugada de um conjunto de 

elementos de animação que facilitam a “viagem 

no tempo” rumo à História: o cortejo, os tor-

neios equestres e apeados, o teatro de rua, o ar-

tesanato, a música, a dança, os trajes medievais, 

a gastronomia, os espetáculos de fogo e os jo-

gos. Entre todos estes fatores, e, dada a 
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importância que os visitantes lhes atribuem, 

convirá destacar: 

(1) Trajes medievais. São disponibilizados 

num leque variado de opções e a escolha de um 

traje concreto requer uma decisão sobre o tipo 

de personagem que se pretende assumir (Nobre, 

Mouro, Clérigo, Cavaleiro, Templário, Merca-

dor, etc.). É assim criado um ambiente marca-

damente teatral que convida os participantes a 

uma integração plena no evento, como atores de 

pleno direito, participando num ritual coletivo 

num local que tem como cenário um castelo e 

respetivas muralhas. Acresce ainda o impacto 

positivo para a marca do destino que decorre 

desta experiência única (única mesmo para 

quem repete a visita, pois pode variar de perso-

nagem), uma vez que a partilha de imagens nas 

redes sociais acontece de imediato. 

(2) Gastronomia. Em tascas primitivas ou 

tavernas rústicas, as associações culturais e re-

creativas do concelho oferecem menus de “tipo 

medieval”, com prevalência de carnes de chur-

rasco, servidas em pratos toscos, e acompanha-

dos geralmente por broa e vinho em canecas a 

condizer. Ora, sendo uma experiência gastronó-

mica muito envolvente (mobiliza todos os sen-

tidos), uma ceia medieval é algo que se destaca 

profundamente na memória dos participantes. 

Todos estes fatores conjugados – elementos 

cenográficos (vila medieval, que é uma das me-

lhor conservadas de Portugal), um ambiente fes-

tivo “medievalesco”, programação diversifi-

cada mas coesa, atores trajados à moda (“atores 

locais”?; “atores turistas”?) e ainda uma gastro-

nomia característica – licenciam a imaginação 

para uma “viagem autêntica” à Idade Média, 

num contexto de communitas. Deste modo, o 

património local, tangível e intangível, assume 

uma importância capital numa lógica de desen-

volvimento turístico endógeno. 

Contudo, a conclusão mais relevante deste 

estudo não é a que decorre da apreciação de 

cada fator de intensificação da experiência per 

si, mas sim do seu efeito conjugado na experi-

ência dos participantes: os dados empíricos re-

velam claramente que quanto maior o envolvi-

mento pessoal, maior é também o sentimento de 

autenticidade, maior o sentido lúdico e também 

maior o sentido educacional. Parece que neste 

caso o todo é bem maior que a soma das suas 

partes, dado que os referidos fatores estão for- 

temente correlacionados entre si, e, desta inte-

ração resulta uma experiência significativa e 

memorável. Por conseguinte, julgamos apropri-

ado designá-los como Fatores Intensificadores 

da Experiência Turística. 

Mais significativo ainda é a constatação de 

que a adesão crescente dos visitantes aos trajes 

medievais, tal como vem sendo constatado anu-

almente pela organização do MMO, manifesta 

uma apetência dos visitantes em se integrarem 

de corpo e alma no evento. A incorporação no 

MMO através do uso do traje medieval acaba 

por revelar-se como uma experiência única de 

partilha e interação social, de divertimento e de 

expressão de protagonismo por interpostas per-

sonagens que ganham vida no evento. Esta am-

plitude de identificação e valorização intra e in-

terpessoal acaba por servir como uma ferra-

menta para a incorporação dos valores locais, 

tanto no plano cultural como no âmbito social. 

Nesta perspetiva, entendemos a incorporação 

dos valores da comunidade local como ponto 

culminante da experiência turística, a partir do 

qual se opera uma efetiva mudança interior. 

Deste ponto de vista, vale a pena resgatar a 

conceção de turismo defendida por Amirou 

(2007) que o descrevia como uma tripla muta-

ção: mutação espacial/geográfica (aqui exem-

plificada como visita ao MMO), mutação soci-

etal (exemplificada como adoção de novos pa-

péis lúdicos e fusão afetiva numa communitas) 

e mutação existencial, que consiste no efeito du-

radoiro da experiência a nível mental, reme-

tendo assim para o nível superior da pirâmide da 

experiência turística (Figura 1). 

Este estudo abre assim portas para investiga-

ções que pretendam responder a interrogações 

suscitadas por eventos culturais criativos, cada 

vez mais em voga, dando nomeadamente pistas 

de abordagem à problemática da seleção dos es-

tímulos mais eficazes para gerar experiências 

significativas, numa lógica de cocriação, recor-

rendo a reminiscências da infância pessoal ou 

do passado histórico, questionando se esses es-

tímulos estarão combinados em dose apropriada 

para transmitirem sensações de identificação 

identitária e incorporação de valores, tendo em 

vista outros propósitos emancipadores que não 

aqueles que se enquadram propriamente no pre-

sente estudo de caso. 
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