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Workshop 1: Criacao de
Produtos e Experiéncias
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Workshop 1: Criando Experiéncias

FORMADORA

"i

|
|

Lucero Arana
México

Com mais de onze anos de experiéncia em negocios de enoturismo e treinamento empresarial,
atuando em posicoes estratégicas nos setores publico e privado, incluindo o Ministério do
Turismo do Estado do México e a gestao de hotelaria e enoturismo em vinhedos nacionais.

Sua carreira internacional inclui um papel de destaque no projeto Rotas do Vinho da
Espanha (ACEVIN), onde contribuiu diretamente para alcancar resultados importantes, como
a realizacdo de 475 diagnosticos de negoécios, 32 diagnoésticos de destinos, o desenvolvimento
de 617 experiéncias de enoturismo e a producao de um folheto geral, além de 32 catalogos
especificos para cada rota.

No México, desde 2020, lidera processos de consultoria para empresas privadas do setor de

enoturismo, promovendo a criacao de empresas, o desenvolvimento de modelos de negocios,
a implementacdao de solucdes tecnolégicas e a concecao de experiéncias inovadoras que

fortalecem a competitividade do setor.

Sua experiéncia é complementada por formacao académica e certificacoes, incluindo sua
participacao como formadora no Diploma em Enoturismo da Universidade Pan-Americana
(2025), possui certificacao internacional WSET em vinhos, além de seu trabalho como
professora de Enoturismo na Escola do Vinho do Altiplano, no México.

Saber mais


https://www.linkedin.com/in/luceroarana/
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OBJETIVOS
GERAIS DO
TREINAMENTO

1. Promover a colaboracao

Promover a cooperacao entre os diferentes atores do ecossistema turistico,
criando redes de contactos sélidas que fomentem a articulacao publico-privada e
a colaboracao interempresarial.

2. Melhorar a competitividade

Fornecer ferramentas, estratégias e treinamento que fortalecam a
competitividade dos destinos e das empresas turisticas, melhorando sua
capacidade de adaptacao a um ambiente global dinamico.

3. Promover a inovacao

Incorporar tecnologias, metodologias e modelos criativos para diversificar a
oferta turistica, desenvolver experiéncias tinicas e responder as novas tendéncias
dos viajantes.

4. Fortalecer a Sustentabilidade

Promover praticas responsaveis que equilibrem o crescimento econémico com a
conservacao ambiental, a preservacao cultural e o bem-estar social das
comunidades locais.
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Embora jJa nos conhecamos...

Nome da empresa Exemplo: Criando experiéncias

Exemplo: Uma oficina de culinaria de massas e um jantar
sob as estrelas.

Sua ideia de experiéncia
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01

O QUE E UMA
EXPERIENCIA TURISTICA?

Este capitulo explica como o termo “experiéncia” vai além de um simples produto turistico: trata-se de uma vivéncia que
conecta o viajante a valores emocionais, sensoriais, sociais e cognitivos. Sao analisados conceitos como autenticidade
(encenada e emergente), as dimensoes-chave propostas por diversos autores (prazer, emocao, conforto, interacao,
seguranca, novidade) e o papel da paisagem e do ambiente. Em suma, uma experiéncia turistica deve provocar
sentimentos memoraveis que superem as expectativas do visitante.



"ATH’ §
=
iy . .










Workshop 1: Criando Experiéncias Modulo 01

Uma experiéncia turistica e qualquer interagcao que o
viajante tenha com todos os agentes e recursos de um
destino, proporcionando valores sensorials, emocionais,
relacionais e cognitivos... que complementam o0s
meramente funcionais.






Modulo 02

02 )
CRIACAO DE ,
EXPERIENCIAS TURISTICAS
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MAS PARA CRIAR EXPERIENCIAS
TURISTICAS DIFERENTES,
PRECISAMOS...
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PENSAR
FORA DA
CAIXA
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EM QUE VAGA O
CARRO ESTA
ESTACIONADO?
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Estamos tao acostumados a fazer o que
EM QUE VAGA O fazemos, da maneira como fazemos...

CARRO ESTA
ESTACIONADO?
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EM QUE VAGA O
CARRO ESTA
ESTACIONADO?
87
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1. A curiosidade matou o GATO, nao o

COMO PENSAR PROFISSIONAL.
FORA DA CAIXA?

2. As ideias precisam de uma VOZ
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3. O inico fracasso é nao tentar.

4. Esqueca as limitacoes C 0 M O P E N S AR
FORA DA CAIXA?

5. Nunca pare de aprender
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COMO PENSAR
FO R A D A C AlX A? 6. Uma mente aberta é um paraquedas.

7. O tempo esta em suas maos.

“Se voce quer
resultados diferentes,
nao faca sempre a
mesma coisa.”
-Albert Einstein
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Conecte o inesperado: o desafio é

LIBERANDO A
CRIATIVIDADE e

exercicio conecta
para formar um novo
conceito.

Essa técnica pode gerar ideias extravagantes, mas, em
ultima analise, € uma maneira Util de reacender a
criatividade dentro da equipa.
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CONEXOES FORCADAS

+
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CONEXOES FORCADAS
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CONEXOES FORCADAS
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03
FASES PARA A CRIACAO DE

EXPERIENCIAS

O processo de criacao de uma experiéncia turistica consiste em dez fases que transformam recursos e atividades em
experiéncias memoraveis para o visitante. Comeca com a definicao da empresa responsavel, do publico-alvo e do tema central,
seguida pelo desenvolvimento de uma proposta de valor clara. A partir dai, desenvolve-se a narrativa e a experiéncia é
organizada em episodios, considerando os recursos, as atividades, os mediadores e a forma de gerar emocoes. Posteriormente,
consolidam-se a imagem e a marca, calculam-se os custos e precos, definem-se os canais de promocao e venda e, finalmente,
garante-se a operacao da experiéncia. Esta abordagem sequencial, ainda que flexivel, oferece uma metodologia pratica para
conceber produtos turisticos inovadores, sustentaveis e prontos para o mercado.
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Mdodulo 03

10 PASSOS PARA CRIAR E PROJETAR EXPERIENCIAS

LIDENTIFIQUE A EMPRESA: Definir qual empresa ou empresas serao responsaveis por
projetar e operar a experiéncia.
2.DEFINA O PUBLICO-ALVO: Determinar para quem a experiéncia se destina e segmentar
adequadamente os clientes potenciais.
3.ESCOLHA O TEMA: Selecionar um eixo ou tema central que dé coeréncia e diferenciacao
a experiéncia.
4. DESENHE A PROPOSTA DE VALOR: Estabelecer o que torna a experiéncia iinica e por
que o cliente deve escolhé-la.
5.CONSTRUA A HISTORIA “CONTAR HISTORIAS”: Criar uma narrativa que conecte
emocionalmente o visitante a experiéncia.
6.DIVIDA EM EPISODIOS: Organizar a experiéncia em partes ou momentos-chave:
Recursos e atracoes a utilizar.
Tipos de atividades a serem realizadas.
Mediadores e roteiro.
Estratégias para gerar emocoes e sentimentos.
7.DEFINA IMAGEM E MARCA: Criar a identidade visual e conceitual que reforce a
experiéncia.
8.CALCULE CUSTOS E PRECOS: Estabelecer o custo operacional e defina o preco de venda
da experiéncia.
9.SELECIONE OS CANAIS DE MARKETING E VENDAS: Identificar os meios e as estratégias
para divulgar e comercializar a experiéncia.
10.COLOQUE A EXPERIENCIA EM PRATICA: Implementar, coordenar e gerenciar todos os
elementos para garantir uma experiéncia bem-sucedida.

EMPRESA

Recursos
. Tipo de actividad

Mediadores y guion

" OPERACION

SEGMENTO TEMATICA
() () °

PROPUESTA DE VALOR .

EPISODIOS STORYTELLING

Emociones  IMAGEN Y MARCA

CANALES COSTES Y PRECIOS
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PASSO 1: Identifique a empresa
Quais empresas podem criar experiéncias turisticas?

EMPRESAS DIRETAMENTE

A isTI
RELACIONADAS A ATIVIDADE PRINCIPAL EMPRESAS DO SETOR TURISTICO

SETORES RELACIONADOS AO TURISMO

SETORES NAO TURISTICOS

Museus e centros culturais
Parques e reservas naturais
Restaurantes e mercados
gastronoémicos

Teatros, festivais e espacos para
apresentacoes

Empresas de aventura e desportes
ao ar livre

Hotéis e acomodacoes
Restaurantes e cafés

Agéncias de viagens e operadores
turisticos

Transporte turistico (aéreo,
terrestre, maritimo)

Empresas de atividades recreativas
e guias turisticos

e Produtores locais (artesanato,

agroindustria, moda)

e Centros de bem-estar e spa
o Empresas desportivas e de lazer
e Centros comerciais e de

entretenimento

e Produtores locais de alimentos e

bebidas

Industrias com processos de
producao que permitem visitas
(cervejarias, fabricas, oficinas de
artesanato, empresas de tecnologia)
Instituicoes educacionais e de
inovacao

Atividades culturais independentes
(galerias, coletivos artisticos)





https://www.youtube.com/watch?v=9JDQWA1QPe0
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Agora é a sua vez!

REGISTO DE EXPERIENCIA

|. ~a E

Identifique o tipo de
atividade da sua empresa e
preencha o formulario de
experiéencia.

Scaneia o codigo!
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Mdodulo 03

ETAPA 2: Segmentacao

A segmentacao de mercado determina como os grupos-alvo da empresa sao divididos de acordo com suas caracteristicas,

como idade, renda, personalidade e comportamentos.

GEOGRAFICA DEMOGRAFICA PSICOGRAFICA COMPORTAMENTAL

Esse tipo de segmentacao se
refere | localizacao
geografica do publico-alvo.

Uma das mais importantes,
pois permite a consideracao
de aspetos muito especificos
do publico. As variaveis para
este segmento sao: idade,
sexo, estado civil, profissao,
nivel de  escolaridade,
cultura, nacionalidade e
nivel socioeconémico.

Os fatores sociais incluem
tendéncias demograficas,
cultura, habitos de consumo
e atitudes sociais.

A analise centra-se nos
padroes de consumo, na
sensibilidade ao preco, na
fidelidade a marca e na
resposta potencial ao que
esta a ser oferecido.
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ETAPA 2: Segmentacao
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Agora é a sua vez!

REGISTO DE EXPERIENCIA

Identifique o tipo de cliente

ou clientes para os quais sua

experiéncia é direcionada e
preencha o formulario.

Scaneia o codigo!
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PASSO 3: Escolha o tema

Definir um tema para a construcao de experiéncias turisticas é essencial, pois permite criar uma identidade tnica, segmentar melhor o publico-
alvo e garantir a coeréncia da experiéncia. Além disso, facilita a comunicacdo e o marketing, incentiva a criacao de pacotes de atividades e
enriquece tanto o valor emocional como educativo da proposta. Tudo isso contribui para diferenciar o produto em um mercado competitivo e
oferecer experiéncias auténticas, alinhadas a sustentabilidade e aos valores locais, aumentando a satisfacao e a fidelizacao do cliente.

Por sua vez, a ONU Turismo classifica o turismo nas seguintes categorias:
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Turismo cultural Turismo de negdcios Ecoturismo Turismo Turismo rural Turismo costeiroe Turismo de aventura

gastronémico maritimo

montanha estar

Turismo médico Turismo desportivo
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PASSO 3: Escolha o tema
Guia rapido: Como definir o tema de uma experiéncia turistica
T —

Que temas vocé
identifica nessa
experiéncia?
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Agora é a sua vez!

REGISTO DE EXPERIENCIA

Identifique o tema da sua
experiencia e preencha o
formulario.

Scaneia o codigo!
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ETAPA 4: Elabore a proposta de valor

MAPA DE VALOR PERFIL DO CLIENTE

\/ @erador de
alegrias

Alegrias

Trabalhos e
necessidades
dos clientes

Produtos e
Servicos

v (EOE) v

\/ Aliviadores de frustracoes

Elaboracao baseada no canvas de perfil do cliente de Alexander Osterwalder Frustracoes
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PASSO 4: Elabore a proposta de valor.

Situacao: Jantar sob as estrelas
PERFIL DO CLIENTE

‘ Alegrias
Passar tempo ‘
de qualidade Desconectar
da vida real
Que haja

muita gente

Trabalhos e
necessidades
dos clientes

. ¢

Conectar-se
Ter
com O seu W A v
) intimidade
parceiro
Mau clima

Frustracoes
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PASSO 4: Elabore a proposta de valor.
Situacao: Jantar sob as estrelas
MAPA DE VALOR PERFIL DO CLIENTE
Alegrias
e :
Gerador de B
alegrias ‘ v
retuos Trabaese

>

O = v

gente
\/ Aliviadores de frustracoes \ /

Elaboracao baseada no canvas de perfil do cliente de Alexander Osterwalder Frustracoes

dos clientes
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PASSO 4: Elabore a proposta de valor.
Situacao: Jantar sob as estrelas
MAPA DE VALOR PERFIL DO CLIENTE

® Alegrias

]
Mesas Gerador de / Ter
separ:endas ale gI‘i as intimidade
para o jantar ‘

Passar tempo
de qualidade

Executar tarefas
adicionais de
culinaria

Trabalhos e
necessidades
é dos clientes

Produtos e
Servicos |

¢ °

Grupos
pequenos
(maximo de 3 Mau clima
casais) ‘
Teyna Aliviadores de S e
gente
politica de
devolucao em frustrac;oes
caso de mau

tempo.

Frustracoes
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PASSO 4: Elabore a proposta de valor.
Prompt para ChatGPT

Crie uma proposta de valor para a minha experiéncia chamada "Massa Sob as Estrelas”, que consiste em cozinhar massa em formato de estrelas

brancas com molho azul escuro e jantar a massa que vocé acabou de preparar com o seu parceiro sob as estrelas. Abaixo, forneco o perfil do
meu cliente e o mapa de valor:

Perfil do cliente:
« Alegrias: passar tempo de qualidade juntos e intimidade.
« Frustracoes: que haja muita gente e mau tempo.

« Necessidades: desconectar da vida real e conectar-se com o seu parceiro.

Mapa de valor:
« Gerador de alegrias: mesas individuais para o jantar e a realizacao de tarefas culinarias complementares.

o Aliviador de frustracoes: grupos pequenos (maximo de 3 casais) e politica de reembolso em caso de mau tempo.

« Produtos e servicos: area de jantar tranquila e intimista, criando uma atmosfera serena com musica e velas.

Utilize essas informacoes para criar uma proposta de valor clara, destacando como minha oferta resolve problemas, alivia frustracoes e
proporciona um valor Gnico.
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ETAPA 5: Contando a experiéencia em forma de historia

CONTAGCAO DE HISTORIA EM EXPERIENCIAS
TURISTICAS

« Fio condutor: conecta e estrutura as atividades da
experiéncia.
« Historia: transmite fatos, eventos e emocées de forma
coerente. '. N
« Técnicas de contar historias: geram maior impacto
emocional e memorabilidade.
 Efeito: transformam a experiéncia — do desinteresse a
emocao, da ignorancia ao conhecimento, do esquecimento a

lembranca.
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ETAPA 5: Contando a experiencia em forma de historia
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ETAPA 5: Contando a experiencia em forma de historia
Prompt para ChatGPT

Com base na ideia da minha experiéncia (nome da experiéncia), que consiste em (explicacdo da experiéncia) e tem a seguinte proposta de valor

(adicione a proposta de valor). Crie uma historia que prenda a atencéao do turista, com no maximo 50 a 60 palavras.

RESULTADO:

Sob um céu estrelado, um casal decide escapar da rotina e se presentear com uma noite diferente: "Massa Sob as Estrelas”. Em um canto intimo,
iluminado por velas e envolto em tranquilidade, eles comecam a cozinhar juntos massa em formato de estrelas brancas com um molho azul escuro,
sem imaginar que estdo criando ndo apenas uma refeicdo, mas um momento de conexdo genuina. Entre risos, olhares e maos entrelacadas, o ruido

do mundo se dissipa e o tempo parece parar. Ao final, enquanto saboreiam sua criacdo sob a imensiddo do céu, descobrem que o verdadeiro sabor

da noite esta em compartilha-la, em se reconectar e em sentir que, por um instante, o universo conspira a seu favor.
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Agora é a sua vez!

REGISTO DE EXPERIENCIA

EI'

a0
Lo "-."..' -

Descreva a experiéncia e
preencha o formulario.

Scaneia o codigo!
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PASSO 6: Divida em episodios

Numa experiéncia turistica, assim como em qualquer narrativa ou histéria, devemos considerar pelo menos trés episédios: introducao, meio e fim,

ou seus equivalentes: boas-vindas, desenvolvimento e despedida. E na divisdo da fase de desenvolvimento em subatividades que deve ser dada

especial atencao, para alcancar um alto grau de conexao entre o turista e a experiéncia que ele esta prestes a vivenciar.

BOAS-VINDAS

Rececio de visitant aciod CONHECIMENTO DOS PROCESSOS/DINAMICAS LOCAIS EXPERIENCIA
e.cegao e;ll.ls:ian €s € apresentacao co « Demonstracao ou visita a um processo caracteristico SENSORIAL/VIVENCIAL
gtia ou n:le HaCok. _ L. do destino (por exemplo, producao artesanal, pratica « Atividade participativa
» Introducao ao destino, regras basicas e . o . = 5 - .
) " agricola, culinaria local, tradi¢ao cultural). (degustacao, demonstracao, ritual,
roteiro da excursao. . o : AL e Ces
» Explicacao das etapas principais e de sua importancia. dinamica pratica, jogo de

aventura).

» O objetivo é promover a conexao
emocional e a interacao ativa.

INTRODUQAO AO AMBIENTE ELEMENTO SIMBOLICO/PATRIMONIAL DESPEDIDA E ENCERRAMENTO
e Primeiro contacto com o espaco  Visita a um recurso singular (monumento, e Agradecimentos e encerramento da visita.
(natural, cultural, urbano ou paisagem, museu, oficina, espaco natural). » Convite para compartilhar memorias,
rural). » Interpretacao de seu valor histérico, cultural ou recomendacoes de outras atracoes e visita
e Explicacao inicial sobre o social. a uma loja local, mercado ou ponto de
contexto (histéria, costumes, informacoes.

recursos, atracoes).
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PASSO 6: Divida em episodios
6.1. Os recursos e atracoes de uma experiéncia turistica

ONU TURISMO:
“Todos os bens e servicos que, por meio da atividade humana e dos meios a sua disposicdo, tornam possivel a atividade turistica e satisfazem as

necessidades da demanda.”

Patrimoénio natural Patrimoénio cultural

A construcao de uma experiéncia turistica deve basear-se nos recursos,

tanto da empresa quanto do ambiente, e estes podem ser utilizados como

cendrios para a experiéncia, como mediadores e até mesmo como o nticleo ?’

da propria experiéncia.

B g

Capital e infraestrutura Recursos Humanos

b
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Mdodulo 03

PASSO 6: Divida em episodios
6.2. Tipos de atividades

EDUCATIVO/
ENTRETENIMENTO/ ABSORCAO APRENDER
SENTIR +. i ' ¢
PARTICIPACAO PARTICIPACAO
PASSIVA ATIVA
o- o
1A E
ESTETICA/ ESCAPISTA/

ESTAR IMERSAO FAZER
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PASSO 6: Divida em episodios
6.2. Tipos de atividades
) EDUCATIVO/
ENTRETENIMENTO/ ABSORCAO APRENDER
SENTIR Ve

A i

PARTICIPACAO PARTICIPACAO
PASSIVA ATIVA
29 ofe
1A B
ESTETICA/ ESCAPISTA/
ESTAR IMERSAO FAZER

Onde seria realizado o curso?
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PASSO 6: Divida em episodios
6.2. Tipos de atividades

EDUCATIVO/
ENTRETENIMENTO/ ABSORQAO APRENDER
SENTIR J‘ :\‘ : ;’
PARTICIPACAO PARTICIPACAO
PASSIVA ATIVA
~e- ol
1A B
ESTETICA/ ESCAPISTA/
ESTAR IMERSAO FAZER

E se adicionassemos gamificacao?
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PASSO 6: Divida em episodios
6.2. Tipos de atividades

EDUCATIVO/
ENTRETENIMENTO/ ABSORQZ\O APRENDER
R
SENTIR } *‘\‘ : DA
. LA
PARTICIPACAO PARTICIPACAO
PASSIVA ATIVA
S0~ oe
T\ E
ESTETICA/ ESCAPISTA/
ESTAR IMERSAO FAZER

Onde seria realizado o concerto?
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PASSO 6: Divida em episodios
6.2. Tipos de atividades

ABSORCAO

'

K\'//O

* o

P LA
PARTICIPAGCAO PARTICPACAO

PASSIVA ATIVA

Lo
-,.\-

1\

IMERSAO

E esses concertos?
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PASSO 6: Divida em episodios
6.3. Os mediadores
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PASSO 6: Divida em episodios
6.3. Os mediadores

Ao chegar a Vila do Papai Noel, vocé tera a sensacao de ter entrado

diretamente nas paginas de um livro de contos de fadas. E um momento

repleto de curiosidade, alegria e encantamento.

hAd

SANTA CLAUS
VILLAGE
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PASSO 6: Divida em episodios
6.4. As emocoes

A oferta deve incluir experiéncias memoraveis que nao apenas satisfacam as necessidades de exploracao cultural e relaxamento, mas também

gerem alegria e aliviem frustracoes por meio de servicos adicionais e acessibilidade simplificada.

Como geramos emocoes?

VISAO AUDICAO OLFATO PALADAR TATO
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PASSO 6: Divida em episodios
6.4. As emocoes
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PASSO 6: Divida em episodios
6.4. As emocoes

Até mesmo uma estadia pode provocar emocoes:
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04
FICHA DA EXPERIENCIA

O objetivo de criar uma experiéncia turistica é desenvolver uma proposta de valor tinica e diferenciada que integre
inovacao e sustentabilidade. Estas fichas serao a sua entrega final para este projeto de formacao. Através deste
exercicio, espera-se que conceba uma experiéncia auténtica, atrativa e viavel, que destaque os seus pontos fortes e
caracteristicas inicas, adaptando-se as necessidades do mercado e promovendo o desenvolvimento sustentavel do

turismo.
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Agora é a sua vez!

REGISTO DE EXPERIENCIA

EI'

a0
Lo "-."..' -

Preencha todo o formulario
da experiencia.

Scaneia o codigo!



www.galiciasuroeste.creacionexperiencias.com

e gestionproyectos@galiciasuroeste.creacionexperiencias.com

Telefone: +34 692 43 95 19



