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Resumo: Este artigo apresenta os resultados da pesquisa realizada durante 2021 e 2022 pelo grupo
de Estudos, Pesquisa, Investigacdo e Conhecimento em GameStudies (EPIC GameStudies) da
Universidade Estadual de Ponta Grossa, que tem como objetivo a realizacdo de estudos inovadores
sobre jogos eletrdnicos, utilizando a realidade virtual com influéncia para a divulgagédo de atrativos
turisticos dentro de um ambiente virtual. Os jogos eletrbnicos sdo usados para proporcionar
experiéncias divertidas, na qual sera possivel a utilizacdo de jogos geolocalizados para amplificar a
interatividade com seus usudrios e elaborar uma andlise sobre a averiguacdo de similaridade dos
ambientes virtuais comparados ao ambiente real desses atrativos turisticos. Assim, realizamos a
andlise visual e narratolégica dos pontos turisticos dos jogos Forza, da edi¢cdes Horizon 3 (13 atrativos),
coletando informacBes sobre componentes que completam os ambientes dos pontos turisticos
presentes do jogo através da metodologia adaptada de Cardozo e Talavera (2018) para a elaboracéo
de estudos para fins de compreensao e aprimoramentos desses cenarios para auxiliar na fidelidade e
originalidades desses ambientes representados virtualmente.
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INTRODUCAO

Com os avangos das Tecnologias Digitais de Comunicagdo e Informagao
(TDIC), foram estabelecidos novos modos de interagir entre a realidade e o meio
virtual possibilitando mesclar o uso de imagens, textos e sons, em uma comunicagao
hipertextualizada e mais imersiva (BAPTISTA, 2019). Dentre as possibilidades
oriundas deste cenario, os jogos eletrénicos passaram também a se destacar,
deixando de ser jogos simples, em duas dimensdes e se tornam ambientes com
complexas realidades virtuais, com alta qualidade grafica e muitas vezes, fiel ao
ambiente real.

Devido a transformagdo rapida dessa tecnologia, que lidera o
desenvolvimento de todos os negdcios relacionados ao entretenimento e € a primeira
a disponibilizar ao publico (SANTAELLA, 2009), melhores perspectivas sobre a
jogabilidade, qualidade e interagcao de seus usuarios, em ambientes tanto out game,

como evidenciado em jogos como Pokémon Go e similares quanto in game ao

! Departamento de Turismo — Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG) -
stteffanypdias@gmail.com
2 Departamento de Turismo — Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG) - Ibaptista@uepg.br

ORGANIZAGAO

UNIVALI

162 edicao | 2022

DE TURISMO DO IGUASSU 321%2! oaP‘agnzéoDBrEaszﬂ

REALIZAGAO

]
Idestur



DE TURISMO DO IGUASSU Foz do Iguacu « Parana « Brasil

~N 162 edicao | 2022
“ ( FORUM INTERNACIONAL 30NOV a 02DEZ
o

analisar os jogos presentes em consoles como Xbox One, Xbox Series S/X,
Playstation 4 e Playstation 5. Nestes, a realidade virtual se tornou algo revolucionario,
em que os cenarios dos jogos utilizam o alto poder de processamento dos aparelhos
e aplicadas nas modernas interfaces dos jogos, que maximizam e ampliam a visao
dos jogadores, toque e interagdo com os ambientes recriados pela realidade virtual,
gerando a sensagao de estar presente “dentro” de um jogo (FELICIANO, 2018).

Esta sensacdo € ainda mais imersiva quando os cenarios dos jogos estao
geolocalizados, ou seja, locais presentes na realidade virtual correspondem a locais
existentes no ambiente real, como densamente endossado por titulos como
Assassin’s Creed, que vem sendo utilizado para auxiliar na reconstrucéo da Catedral
de Notre-Dame, em Paris (D’'MELLO, 2019). Entdo, ao perceber que quanto mais
interacdo um jogo promove, mais possiblidades de contato ha com seus usuarios,
através de paisagens, sons, comunicagcado e principalmente pelo aspecto visual,
caracteristicas bem exploradas nos ambientes virtuais deixando-os mais proximos a
realidade, ampliando sua ligagdo com os jogadores.

Sabendo que existem diversos outros titulos que também possuem fidelidade
a realidade, como Watch Dogs 2 (Baia de Sao Francisco/Vale do Silicio, EUA), Ghost
of Tsushima (llha de Tsushima, Japao) Kingdom Come: Deliverance (Boémia Central,
Republica Tcheca), instituiu-se a seguinte problematica: “poderiam os jogos
eletrénicos serem utilizados como um meio de divulgacao de atrativos turisticos?”

Para investigar esta pergunta, foram selecionados dois jogos da franquia
Forza para analise, especialmente a edi¢ao Horizon 3, jogo de corrida desenvolvido
tanto para o console Xbox quanto para computadores, que retrata diversos cenarios
de lugares reais para realizar as competi¢cdes disponiveis no decorrer da histéria e
que possuem mapas baseados em geolocalizagdo na Australia. Ambos recriam em
realidade virtual atrativos turisticos reais, e quando o usuario os alcanga, € exibido
um pequeno video com informagdes sobre o ponto turistico, colocando em
perspectiva o0 modo que esses ambientes de representagdes sao utilizados.

Teve como hipotese que, da mesma forma que roteiros turisticos
convencionais ja utilizam a realidade virtual para passeio e divertimento (PANCIROLI;
MACAUDA; RUSSO, 2017; NINTENDO 3DS GUIDE: LOUVRE, 2013), o uso de
elementos turisticos virtuais pode contribuir para a divulgacdo dos atrativos em
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ambiente real. Assim, pode-se destacar a influéncia dos jogos para incentivar
visitagdes fisicas nesses locais.

Considera-se ainda que os cenarios realistas dos jogos e os fatos a eles
associados, sdo extremamente importantes tanto para a promogao dos jogos quanto
dos lugares que foram adotados como referéncia, pois dependendo da sua utilizagao,
podera potencializar a experiéncia dos turistas-jogadores.

O presente artigo tem como objetivo geral analisar a presenca de atrativos
turisticos em jogos eletrénicos, estudando as possibilidades de turismo dentro da
realidade virtual. Essa area das ciéncias sociais é considerada um fenédmeno, onde
oferece muito mais do que apenas o deslocamento, nesse sentido, de acordo com
Barretto (1991) o turismo existe para atender as necessidades das pessoas que
viajam e envolve toda a interagdo entre o turista e o nucleo receptor e todas as
atividades decorrentes dessa interagdo. Especificamente, buscamos: A) Descrever os
atrativos turisticos presentes nos jogos Forza Horizon 3; B) Analisar os videos
associados a cada um dos atrativos presentes em ambos os jogos; C) Verificar a
fidedignidade das informagdes exibidas; e D) Corroborar a utilizagdo de jogos
eletrénicos como meio para a divulgagao do turismo.

Desta forma, podemos analisar a atividade turistica através do meio eletrénico
que, auxilia na motivagao para que a mesma acontega, mostrando as possibilidades
de um estudo sobre a propagacéo, divulgacao e apresentacéo dos atrativos turisticos
disponibilizados em jogos eletrénicos, que oferecem uma alternativa de interatividade
para seus usuarios que, ao utilizar um programa de simulacdo, podem recriar, em
tempo real, qualquer ambiente ou paisagem.

Diante do exposto, este trabalho estrutura-se a partir da discussédo entre
realidade virtual e jogos eletrénicos, como base fundante para o referencial tedrico
deste artigo; seguido pela explanagdo metodoldgica da pesquisa, que se fundamenta
pelo método indutivo de investigagdo com foco exploratério (GIL, 2009), com analise
adaptada da técnica elaborada por Cardozo e Talavera (2018) que subsidiam a
descricao dos resultados através de uma composi¢cao entre analise bibliografica
preexistente e a produgdo de dados primarios, permitindo assim, tragar algumas
consideracgoes finais sobre o objeto de estudo.
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REALIDADE VIRTUAL
A realidade virtual, ou “RV”, se refere a uma interface computacional avangada

qgue envolve simulagdo em tempo real e interacdo através de canais multisensoriais
(KIRNER; KIRNER, 2011), assim, a RV pode fazer com que os usuarios sejam
anexados em um mundo virtual. Ela foi langcada em 1963, nos Estados Unidos, por
Ivan Sutherland através de uma ferramenta chamada “Sketchpad”, que possibilita
uma forma de utilizacao de figuras tridimensionais no monitor de um computador em
“tempo real” (KIRNER; KIRNER, 2011), mas também pode ser considerado uma das
primeiras comprovag¢des da Realidade Virtual o trabalho de 1938 pelo Antonin Artaud
chamado de “Le éatre et son Double” [O Teatro e seu Duplo], no qual o autor mostra
o teatro Alquimia junto com as artes virtuais, manifestada como “uma miragem”, que
propde o relato da RV (TAUFER; FERREIRA, 2019). Porém, a invencédo de Ivan
Sutherland que é vista como o inicio a RV (NETTO et al., 2002) e atualmente a
principal referéncia para a industria.
Podem ser destacadas as RV que usam ferramentas gréaficas, como a 3D, que em
tempo real fazem com que o individuo interaja com o ambiente do computador,
utilizando da interface de usuario-computador (LESTON, 1996 apud NETTO et al.,
2002), com base nisso, é perceptivel que

a relagdo humano/tecnologias interativas provoca uma revolugao

antropolégica para a comunicagdo e oferece um ambiente social onde

atingimos reenquadramentos de consciéncia mediante respostas do corpo

conectado a tecnologias (DOMINGUES, 2003 apud TAUFER; FERREIRA,
2019, p. 8).

Devido a consequéncia da utilizacdo da realidade virtual, foi confeccionado
uma forma de se referenciar ou conceituar as RV com o uso da ideia de “imersiva e
nao imersiva" (LESTON, 1996 apud NETTO et al., 2002), onde, as nao-imersiva sao
quando o usuario é transferido de forma parcial ao mundo virtual por uma “janela” ou
“por um monitor ou projecao” (TAUFER; FERREIRA, 2019) e as imersivas acontecem
através de “salas de multiprojecao” que desloca o individuo de forma completa dentro
do dominio aplicado, capturando a interagdo com os objetos e reagdes (KIRNER;
KIRNER, 2011).

O setor do turismo usufrui das “janelas”, por meio de aplicativos e similares,
possibilitando a realidade virtual e as experiéncias nao-imersivas. Desta forma, a

realidade virtual aplicada no turismo, cita um conceito elaborado por Lee (2004 apud
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TAUFER; FERREIRA, 2019) que se refere ao “senso de presenga”, um estado
psicologico que transforma o turista em um “turista imersivo” fazendo a mobilidade

pelo campo de ciberespaco.

JOGOS ELETRONICOS

Os jogos séo destacados como uma atividade desenvolvida a milhares de anos
pela a humanidade que acontece de varias formas e “sdao um expoente cultural das
sociedades antigas e modernas. Acompanham o crescimento humano e enriquecem
as experiéncias entre as pessoas” (GULARTE, 2010, p. 17 apud BARBOZA; SILVA,
2014, p. 3). Para a introdugdo no mundo eletronico, alguns fatores foram atribuidos a
eles, como: plataforma, hardware, designer e entre outros, assim, mais detalhes
foram adicionados aos jogos dando caracteristicas ao desenvolvimento de games.

Um elemento importante de ser destacado é o "gancho do jogo” que, nao
precisa ser detalhado, mas tem de apresentar um objetivo interessante para o jogo
alcangcar (BARBOZA; SILVA, 2014). Desta forma, os jogos que apresentam um
problema para ser resolvido t¢m mais chances de agradar o publico.

Assim, o0s consoles se tornaram grandes vias para proporcionar o
entretenimento por meio da internet e Blue Ray, e que também promovem a
flexibilidade de assistir filmes e jogos online, com isso esses “media centers” propdem
de certa forma a substituicdo de alguns aparelhos e dispositivos tecnolégicos por
causa das suas caracteristicas e funcionalidades (BARBOZA; SILVA, 2014). Os
consoles foram desenvolvidos para serem utilizados em ambientes domésticos e séo
o aparelho de videogame que é conectado a TV, fazendo a transmissao do jogo por
meio de um cartucho de armazenamento chamado de CD-ROM (BRESCIANI, 2001
apud BATISTA et al., 2007).

Em 1972, Raph Baer desenvolveu o primeiro console “Odyssey 100" que
propiciou a criagao e desenvolvimento de varias geragdes de consoles como FairChild
Channel F (BATISTA et al., 2007). Ja em 1983, a Nintendo desenvolveu Famicom
(Family Computer) ou Nintendo Entertainment System (NES), fornecendo uma
variedade e qualidade dos jogos melhor, a exemplo de Megaman, Zelda, Metroid e
Mario 3, cuja “jogabilidade servem como referéncia para os dias atuais” (TYSON,
2000 apud BATISTA et al., 2007, p. 11).
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E entdo, em 1988, com a quarta geragao, foi promovido o Mega Drive, sendo
também mencionado como Sega Génesis (ARANHA, 2004 apud BATISTA et al.,
2018), considerado o melhor da época (SOUZA; ROCHA, 2005 apud Batista et al.
2018. p. 13). Contudo, a Nintendo também langou um console de 16 bits, o Super
Famicom o SNES — Super Nintendo Entertainment System (ARANHA, 2004 apud
BATISTA et al., 2007), que possibilita uma melhor jogabilidade e mais modernos.

A quinta geragdo era caracterizada pela tecnologia de Multimidia que
armazenava grandes dados (SOUZA; ROCHA, 2005 apud BATISTA et al., 2007).
Assim, Sega desenvolveu o console Saturn em 1994 que usava 8 processadores que
funcionam com graficos 2D e 3D, originando os jogos Virtua Racing e Virtua Fighter
nos fliperamas (CLUA; BITTENCOURT, 2005 apud BATISTA et al., 2007). Em 1994
foi desenvolvido o PlayStation original da Sony, que utilizava CD e graficos em 3D,
que originou jogos como Final Fantasy VII (ARANHA, 2004 apud BATISTA et al.,
2018.). Com esse console, foi elaborado um dispositivo de armazenamento chamado
de memory card e o controle Dual Shock (SOUZA; ROCHA, 2005 apud BATISTA et
al. 2007. p. 17). No mesmo periodo também foi langado pela Nintendo, o Nintendo
64, que usava até 32 bits e gerava em excelentes graficos de alta qualidade (BATISTA
et al., 2007).

Em 1998, a sexta geragao de console foi langada pela Sega, com o DreamCast
desenvolvido para ter acesso a internet, tendo como acessorio teclado e mouse
(SOUZA; ROCHA, 2005 apud BATISTA et al., 2007). Nos anos 2000 foi langado o
Playstation 2, que utilizava uma nova tecnologia de DVD. E, um ano depois, a
Nintendo desenvolveu o GameCube, que usava o “mini DVD”, um disco 6ptico de 8cm
(BATISTA et al., 2018). Devido a todos esses aspectos e a evolugao do mercado, a
Microsoft nesse mesmo ano desenvolveu o Xbox e com ela foi criada a primeira rede
de jogos on-line denominada Xbox Live (SOUZA; ROCHA, 2005 apud BATISTA et al.,
2007).

A sétima geracéo foi iniciada em 2006 com o langamento do Nintendo Wii, que
utilizava tecnologia Bluetooth e controles sem fio. E, no mesmo ano, foi promovido o
langcamento do Playstation 3, com processador CELL e grafico RSX que também
permitia a utilizacado do Bluetooth (BATISTA et al., 2007).

Este ciclo se encerrou e deu lugar a oitava geragao de consoles com a chegada
no mercado do Wii U (2012), Playstation 4 (2013), Xbox One (2013) e o hibrido
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Nintendo Switch (2017). Atualmente, encontra-se no mercado a nona geracao de
aparelhos, com o langamento do PlayStation 5 e o Xbox Series S/X, ambos no ano
de 2020. Mesmo apds dois anos dos seus langamentos, o publico consumidor ainda
encontra dificuldades para sua aquisicéo, pois a pandemia causada pelo virus SARS-
CoV-2 diminuiu a quantidade de componentes eletrbnicos para a fabricacdo dos

aparelhos, dependentes principalmente de semicondutores.

HISTORIA DOS JOGOS ELETRONICOS

A historia dos jogos eletrénicos comega com o osciloscopio, uma ferramenta
que faz grafico bi-dimensional e apresenta diferentes tipos de potencial, utilizado pela
primeira vez em 1958 através de um jogo de ténis de mesa ou “Tennis Programing”.

Contudo, alguns anos depois, o engenheiro Nolan Bushnell, criou o game
intitulado Pong, considerado uma evolugao do outro jogo. E por causa disso foi criada
uma analogia da evolugdo dos jogos em que “a histéria dos videogames esta
relacionada ao trabalho de engenheiros muito novos que tentavam fazer algo
diferente” (NATALE, 2013, p. 14 apud BARBOZA; SILVA, 2014).

Os fliperamas e arcades foram extremamente importantes, ja que eram
maquinas oferecidas para uso publico. Nolan Bushnell desenvolveu o primeiro
console, no qual era disponibilizado com o monitor acoplado aos controles analdgicos
fixos para dois jogadores, sendo destacado como a primeira maquina de Fliperama
da historia (BATISTA et al. 2018). Contudo, Ted Dabney e Nolan fundaram juntos uma
empresa propria para criar jogos de fliperamas, a Atari (BATISTA et al., 2018).

Com o avanco da tecnologia através do tempo, a ferramenta 3D se tornou
muito comum, principalmente no desenvolvimento de jogos, como por exemplo na
habilidade de mover e mudar a camera ao decorrer dos jogos (CLUA;
BITTENCOURT, 2005 apud BATISTA et al., 2018).

FRANQUIA FORZA HORIZON

Os jogos da série Horizon da Franquia Forza, para Xbox One e computadores
com o Windows 10 cenarios, se passam em ambientes reais onde ocorrem as provas
e competicdes de corrida de carro para os seus usuarios. Os jogos compartilham uma
campanha cooperativa que permite de concluir as missées com um amigo ou aliado

para auxiliar com as partidas utilizando uma das fungdes do jogo, como por exemplo
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as partidas online (BORGES, 2016). Também faz referéncias utilizando meios
promocionais em sua estrutura, como a publicidade de diversas marcas populares e
reconhecidas (VARGAS; ZILLES BORBA, 2019).

No primeiro Forza Horizon o tema era um festival de corridas dentro dos
Estados Unidos, no Estado do Colorado, onde podia realizar as competicbes em
diferentes categorias e com carros variaveis como carros esportivos, carros de rally,
carros classicos entre outros (VARGAS; ZILLES BORBA, 2019).

Na segunda edi¢do, mapa foi baseado na regido entre o sul da Franga e o norte
da Italia. Como novidade, Forza Horizon 2 trouxe a dindmica temporal no mundo,
alterando as estacdes de climas e passagem de tempo, com corridas noturnas,
tempestades, areas umidas que se tornam secas em outra estacado, condi¢cées que
nao apenas detalham o ambiente de jogo, mas também afetam a jogabilidade e a
experiéncia do usuario.

A edicao subsequente sera melhor detalhada no proximo tépico, dado o recorte

da pesquisa a envolver como objeto de estudo.

FORZA HORIZON 3

O terceiro episodio da série Forza Horizon surge com uma aventura que se
passa durante um festival na Australia, na qual é possivel correr entre os atrativos
turisticos do pais, como desertos, desfiladeiros, floresta e também entre os arranha-
céus da “costa dourada” do pais.

Alguns dos objetivos propostos sdo promover o festival para torna-lo conhecido
e fazer as corridas com saltos e manobras (BORGES, 2016). E possibilitado a
customizagao dos festivais e dos carros, contendo aproximadamente 350 veiculos do
ForzaVista™ (RODRIGUES, 2016). Para complementar a interatividade pode ser
realizado disputas do jogo em lugares diferentes (crossplay) como Xbox One e
computadores ou utilizando outros jogos para a associagdo de outras plataformas
diferentes da Microsoft.

No Forza Horizon 3 existe uma modalidade nova que se chama Modo Drone e
a opcao de escolher uma personagem que com um cargo parecido com a Siri ou a
Cortana que ajuda o jogador com as rotas e dicas (LUCCA, 2017).

De acordo com a empresa Turn 10 Studios, o jogo Forza Horizon passou o

indice de vendas do jogo no varejo concretizando cerca de US$ 1 bilhdo de vendas,
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porém as unidades do Forza Horizon 3 venderam aproximadamente 2,5 milhdes de
unidades e atingiu cerca de 14 milhdes de usuarios no Xbox One e Windows 10
(LUCCA, 2017).

METODOLOGIA

Esta pesquisa se fundamentou pelo método indutivo de investigagéo, pois
partiu de dados particulares para inferir uma conclusao geral, ndo contida nas partes
examinadas (MARCONI; LAKATOS, 2003). Caracteriza-se assim, por orientar-se
primeiramente a observagao dos fendmenos; descoberta das suas correlacoes;
generalizagdo da relagdo. A pesquisa tem carater qualitativo, com o objetivo de
analisar aspectos de dois jogos eletrénicos e entender a importancia da realidade
virtual para o turismo.

O trabalho tem também um foco exploratério (GIL, 2009), pois se debrugou em
um assunto pouco investigado sob o viés do turismo, tendo como tema a realidade
virtual e seu potencial para a divulgacao de atrativos turisticos, com predominio de
dados descritivos. Para alcangar os objetivos propostos, usou-se para a confecgéao
do estudo uma composigao entre analise bibliografica e produgao de dados primarios.

Assim, para “Descrever os atrativos turisticos presentes no jogo Forza Horizon
3”; foi realizado um inventario dos atrativos presentes no objetivo “pontos turisticos”
em ambos os jogos e partir desta sistematizagdo, ocorreram buscas em orgaos
oficiais de turismo da Australia, visando compreender como tais atrativos sao
denominados. Esta pesquisa foi documental e bibliografica, a partir de fontes
secundarias publicadas em folders, guias e websites. Posteriormente, estes
resultados foram apresentados em forma de texto.

Em seguida foram analisados os videos associados a cada um dos atrativos
presentes no jogo. Nesta etapa, as caracteristicas dos videos foram analisados
(Quadros 1 e 2), tomando-se por referéncia e adaptando a proposta metodologica
elaborada por Cardozo e Talavera (2018), bem como foram extraidas imagens destes
videos (prints) para documentacdo de suas caracteristicas e ilustracdo destes

resultados.
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Quadro 1 — Atrativos Reais

Australia Local

1 — Descrigao
2 — Localizagao
3 — Aspectos Culturais
4 — Aspectos Naturais
5 — Presenca de infraestrutura
6 —Acesso
Fonte: Elaborado pelos autores, 2022

Quadro 2 — Identificagdo dos Cenarios
Forza Horizon 3 Local

1 — Descri¢ao
2 — Localizagéo
3 — Aspectos Culturais
4 — Aspectos Naturais
5 — Aspectos etnograficos
6 — Aspectos da paisagem: limpo, claro e se cometem obstrucoes
7 — Aspectos Gerais: Clima, tempo, de Manh3, tarde, noite
8 — Presenca de infraestrutura
9 — Geolocalizagao
10 — Fidedignidade
11 — Informagdes: narracao e legenda entre outros:
12 — Descrigdo da narragao pela personagem
Fonte: Elaborado pelos autores, 2022

Para cumprir o terceiro objetivo, o qual buscava verificar a fidedignidade das
informacdes exibidas”, foram utilizadas as informacdes e caracteristicas coletadas
com o cumprimento dos objetivos especificos anteriores, somado a verificagdo dos
elementos estéticos sdo condizentes (formato, textura e cor), se as informacgdes
atribuidas aos atrativos que compdem o ambiente virtual (narragao e legenda) sao
integras e correspondem com suas originalidades, além da comparagao de suas
geolocalizagbes para averiguacdo de compatibilidade dos ambientes real e virtual,
observando a perspectiva da forma em que esses ambientes sdo usados.

Como ultimo objetivo especifico, foram construidos argumentos propositivos
para a utilizacdo da realidade virtual, especificamente em jogos eletrénicos, como
possibilidade para a divulgacdo do turismo, indicando seus pontos positivos e
negativos. Por fim, com o alcance dos objetivos especificos, foi alcangado o objetivo

geral deste projeto e a problematica pode ser respondida.
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RESULTADOS

Forza Horizon 3 — Atrativos Australianos

e Byron Bay

O atrativo turistico de Byron Bay (Figura 1) fica localizado no estado de New
South Wales, mais precisamente na costa nordeste. Esse local € marcado pela sua
atmosfera hippie. Byron Bay conta com muitas praias exuberantes e uma vila peculiar
denominada Nimbin Village, com caracteristicas proprias de uma vila Hippie.
Contudo, o cenario de Byron Bay a noite fica totalmente diferente, com pubs, musica
ao vivo, boates e restaurantes (SEGUROS PROMO, 2021).

Figura 1: Imagem real de Byron Bay

Fonte: Byron Bay Holiday Rentals, 2022.

O grafico da paisagem no jogo (Figura 2) esta de acordo com o atrativo real,
com excegao deste trapiche, que ndo é encontrado em nenhuma das praias de Byron
Bay. Conforme a prospecgao gerada no cotidiano, a praia conta com algumas casas
ao longo da costa, areia clara e mar gradiente. Contudo, no ambiente do jogo nao ha
a area comercial e demais atividades noturnas que podem ser realizadas no local.
Dentro do jogo, o local é apresentado verbalmente: “Este é o Cabo Byron, ponto mais

oriental da Australia. Entdo da um tchauzinho para a Nova Zeléndia ou algo assim”.
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Figura 2: Print Forza Horizon 3 em Byron Bay

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e The Twelve Apostles

The Twelve Apostles, a oeste de Melbourne, conhecido como “os 12 Apéstolos”
(Figura 3), sdo rochas com cerca de 45 metros de altura que ficam as margens do
Oceano Antartico que chama atengao por conseguirem mudar de cor de acordo com
o amanhecer e o pér-do-sol. Elas comegaram a surgir ha aproximadamente 10 a 20
milhdes de anos, geradas pelo fenbmeno chamado “falésias de calcario do

continente" (VISIT MELBOURNE, 2022).

Figura 3: Imagem real do The Twelve Apostles

Fonte: Way-Farer, 2022.

z

E possivel verificar que os graficos da paisagem no jogo (Figura 4) estdo de
acordo com o atrativo real, contudo no jogo nao foi representado o grande mirante ou
as pontes e trilhas que podem ser utilizadas para percorrer o local. Uma curiosidade
€ que na realidade apenas oito rochas estdo dispersas ao longo da costa, que
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pertence ao Parque Nacional de Port Campbell, ddo nome ao atrativo, mas por
questdes de marketing turistico, optou-se por nomea-lo como os 12 Apostolos.

Esta curiosidade fica explicita na narragao do atrativo no jogo, quando o local
é apresentado verbalmente: “Os dozes Apéstolos. O que acha? E, eu sei que sdo sé

oito deles. Sabemos contar, s6 ndo gostamos de ficar trocando o nome das coisas”.

Figura 4: Print Forza Horizon 3 em 12 Apostles

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Floresta de Maroondah
A Floresta de Maroondah (Figura 5) fica localizada perto de uma rodovia
denominada rodovia Maroondah, entre as cidades Healesville e Narbethon. Em 1947

a rodovia foi classificada como estadual.

Figura 5: Imagem real da Floresta Maroondah
!'~ “ B -‘..5:f i -‘:Ji!

Fonte: Reddit, 2018.
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O grafico da paisagem no jogo apresenta a floresta e uma estrada que esta de
acordo com a localizagdo, contudo algumas caracteristicas da paisagem real nao
constam na virtual, especialmente a tonalidade de cores (Figura 6). Dentro do jogo, o

local é apresentado verbalmente: “N&o tem como ficar melhor do que isso!”.

Figura 6: Print Forza Horizon 3 em Floresta Maroondah

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Reservatorio de Maroondah

Construido em 1920, fica em Victoria e também é conhecido como Barragem
de Maroondah (Figura 7), pois foi elaborada como uma barragem de gravidade com
concreto e um vertedouro de calha de rocha. O seu principal objetivo é garantir agua
para as regides metropolitanas de Melbourne.

O local é constituido por uma floresta fechada de eucalipto, é considerado um
dos maiores reservatorios de coleta de agua da regido. Logo abaixo da barragem é

o ”

possivel encontrar jardim “estilo inglés” com diversas plantas exdticas.

Figura 7: Imagem real do Reservatorio de Marrondah

Fonte: STRINGFIXER, 2021.
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O gréfico da paisagem no jogo apresenta a floresta e uma estrada que da
acesso ao topo da barragem, contudo nao é possivel transitar com veiculos sobre ela,
sendo a mesma adaptada ao jogo de corrida. Além desta caracteristica, a paisagem
virtual deixa explicito um terreno arenoso, ndo observado em imagens que retratam
a mesma na realidade (Figura 8). Dentro do jogo, o local é apresentado com o texto:
“Represa Maroondah, linda néo é? Mas aprecie de longe, ta bem? N&o vai nadar la,

a gente bebe aquela agua”

Figura 8: Print Forza Horizon 3 em Reservatério Maroondah

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Australian Outback

O Outback (Figura 9) esta localizado na regido central de Alice Springs, uma
grande regidao com areia vermelha com vegetacao rasteira. O relevo nesta regiao
abriga grandes formacgdes rochosas, vales e desfiladeiros e, ao decorrer do perimetro,
€ possivel encontrar dunas, cerrados, lagos salgados e bosques. A parte central de
Outback é formada por outras regides como o Red Centre, constituido de varias
outras regides como: Deserto de Simpson, Grande Deserto de Gibson, Deserto de
Tirani-Sturt, Grande Sandy-Tanami e Deserto Vitéria (ESCOLA EDUCACAO, 2018).

ORGANIZAGAO REALIZAGAO

UNIvaLl  Idesbur




SN0 # 6rum inTERNACIONAL Hoheclp ol 2022
\ ‘ "DE TURISMO DO IGUASSU e

Figura 9: Imagem real do Outback

Fonte: Escola Educagéo, 2018.

E possivel verificar que os graficos da paisagem no jogo (Figura 10) estdo de
acordo com o atrativo real, contudo no jogo, o local estd mais densamente habitado,
havendo poucos vazios demograficos. Na narragdo do atrativo, o jogo disserta: “E
meio assustador quando se percebe o quanto da Australia é grande, plano e vermelho

como aqui. Bonita mesmo assim. Bem vindo ao Outback!”

Figura 10: Print Forza Horizon 3 no Outback

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Ormiston Gorge

Ormiston Gorge, em Alice Spring, conta com diversas classes de fauna e flora
que podem contar a histéria dessa larga regiao (Figura 11), pois a area tem uma
variedade interessante de plantas e animais nativos, incluindo varias espécies do
passado tropical da Australia Central, por isso, atualmente é considerado um refugio
para a fauna (NORTHERN TERRITORY GOVERNMENT, 2022).
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Fonte: Northern Territory Government, 2022.

Com excegao da ponte de rocha, todas as demais informagdes de imagem e
cenario representadas no jogo estdo de acordo com o real. Dentro do jogo, o local é
apresentado verbalmente: “Olha s6 esse lugar! Desfiladeiro Ormiston. A Austrélia é

um continente antigo, temos formagbes geoldgicas bem importantes.”

Figura 12: Print Forza Horizon 3 em Ormiston Gorge

AR TS T

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e | agos Rosados
Localizado em Middle Island, Lagos Rosados (Figura 13) € um arquipélago
com cerca de 600 metros de largura. Seu nome se da devido a cor da agua, com essa

coloracéo rosada devido as algas e bactérias que possuem o lago como habitat.
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Figura 13: Imagem real dos Lagos Rosados
T T

Fonte: Gaia Vani, 2020

A paisagem grafica do jogo esta de acordo com o atrativo real, ainda que as
imagens de visitantes nos lagos o apontem com uma coloragdo mais vivida. O jogo
ainda conta um pouco sobre ele, da seguinte maneira: “Tem alguma coisa a ver com
alga, salinidade e temperatura, eu néo sei direito, mas é um lago e é rosado”, todas

as informacdes conferem.

Figura 14: Print Forza Horizon 3 dos Lagos Rosados

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Montanha Glass House

Localizadas préximo ao Beerburrum State Forest e também Steve Irwin Way,
as montanhas Glasshouse (Figura 15) sdo um conjunto de colinas. A mais conhecida
€ a Monte Tibrogargan que possui a forma de um rosto que parece estar sempre

observando o oceano.
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Figura 15: Imagem real da Montanha Glass House

Fonte: Britannica, 2022.

A paisagem presente no jogo (Figura 16) condiz com a do atrativo real. O ponto
€ apresentado no jogo com a seguinte informacéao: “Aquelas sdo as Montanhas Glass
House, os indigenas desta érea dizem que era uma familia mas tiveram uma briga. E
por isso que todas olham para dire¢ées diferentes. Nao é incrivel?”, porém, tal lenda

nao pode ser corroborada.

Figura 16: Print Forza Horizon 3 na Montanha Glass House

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Observatodrio de Parkes
O Observatorio Parkes (Figura 17) esta localizado no centro-oeste de Parkes,
abriga um radiotelescépio com cerca de 64 metros, em funcionamento desde 1961.
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Figura 17: Imagem real do Observatorio Parkes

Fonte: Universe Today, 2022.

Durante a apresentacdo do atrativo (Figura 18) sdo mostrados varios
radiotelescopios, porém, na realidade so6 existe um grande e os demais sdo menores,
complementares ao radiotelescopio principal. Dentro do jogo, o local é apresentado
verbalmente: “Algumas vezes na vida é preciso parar apreciar a vista. Ou pelo menos

engatar a segunda ou algo assim.”

Figura 18: Print Forza Horizon 3 em Observatério de Parkes

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Surfers Paradise
Localizado na Gold Coast, Surfers Paradise (Figura 19) € um centro urbano
com prédios, shoppings, comércios, hotéis, boates, cafeterias, restaurantes e também

a praia.
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Figura 19: Imagem real de Surfers Paradise

Fonte: Panzera, 2022.

A paisagem presente no jogo (Figura 20) condiz com a do atrativo real, ainda
que seja exibida com o ambiente noturno. O ponto é apresentado no jogo com a
seguinte informagao “Bem vindo a Surfers Paradise! Da pra acertar os arranha-céus

com uma pedra jogada na praia. Eu té falando isso literalmente, me dé uma pedra
que eu te mostro”

Figura 20: Print Forza Horizon 3 em Surfers Paradise

Sananaai
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A

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Great Ocean Road

Durante o jogo € possivel visualizar a ponte, onde acontece uma das corridas,
e todo o conjunto da paisagem que cerca o atrativo real (Figura 21) é bem

representado no jogo. A unica coisa que difere os dois € o nome da ponte Sea Cliff
Bridge que, no jogo, é chamada de Great Ocean Road.
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Figura 21: Imagem real de Great Ocean Road

Fonte: Jamie S, 2020.

Dentro do jogo, o local (Figura 22) é apresentado verbalmente: “Great Ocean
Road! 250 quilémetros serpenteando a costa pedregosa. Para muitos é uma atragdo

turistica, para o Horizon é um desafio!”

Figura 22: Print Forza Horizon 3 em Great Ocean Road

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Naufragios em Silver Sands

Silver Sands esta na costa sudoeste da Australia. Trata-se de um suburbio que,
juntamente com o vizinho San Remo, foi oficializado em 1989. Ambos os suburbios
receberam o nome de propriedades incorporadoras, que entraram em uso local
popular. Nesta area (Figura 23), existem resquicios de quatorze naufragios de navios
que encalharam nos seus corais, tema especificamente retratado em um folder do

Western Australian Museum (s. d.).
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Figura 23: Imagem real de Silver Sands

Fonte: Silver Sands Apartments, 2022.

A paisagem representada no jogo (Figura 24) condiz com a do atrativo real,
ainda que os naufragios estejam todos muito proximos um dos outros, ao contrario do
natural espagamento e distancia dos navios no ambiente real. O local é apresentado
no jogo com a seguinte informacao “Esta é a praia Silver Sands é quase indecente

néo é? Eu nem ousaria colocar o pé no chdo medo de suja-la toda”

Figura 24: Print Forza Horizon 3 em Naufragios em Silver Sands

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

e Cachoeira de Maroondah

Maroondah é uma reserva florestal administrada pela Parks Victoria, que
resguarda a cultura aborigine tradicional do pais. Neste local, pode-se apreciar uma
vista panoramica sobre jardins, encostas arborizadas, cachoeiras (Figura 25) e lago,
além de casas histoéricas, construidas em estilo classico.
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Figura 25: Imagem real da Cachoeira de Marrondah
~ — ,“ -

Fonte: Chafer, 2005.

Nao é possivel precisar com fidedignidade qual das cachoeiras presentes na
reserva é retratada em Forza Horizon 3 (Figura 26), ainda que em laboratério tenha
sido dedicado consideravel esforco para realizacdo de comparativo visual entre
imagens publicadas por 6rgaos oficiais da Australia, turistas e aplicativos de realidade
aumentada. A indicacao visual mais préxima que foi possivel encontrar esta presente
na figura 25. Ao chegar no local, o jogo narra a seguinte frase: “Vocé encontrara esses

lugares escondidos em qualquer lado se souber onde procurar’

Figura 26: Print Forza Horizon 3 em Cachoeira da Maroondah

Fonte: Forza Horizon 3, 2022. Acervo particular dos autores.

DISCUSSOES
Com o progresso e desenvolvimento das novas tecnologias, os jogos foram
alcangando um novo patamar no cenario mundial, se tornando uma ferramenta
indispensavel para alguns individuos, por proporcionar lazer e entretenimento e
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podendo ser acessado de diversas formas. A evolugao dos graficos também s&o uma
parte importante desse processo de evolugdo, na qual proporcionou reproducoes
mais proximas dos locais originais, com mais detalhes e interacdes e favorecendo
uma maior satisfacéo visual com seus usuarios (SOUZA; HORODYSKI; MEDEIROS,
2016).

Os jogos utilizam um acessorio que é de vital importancia para o enredo do
jogo: a histéria. Que pode afetar o psicolégico, as emogdes e os pensamentos do
usuario e, consequentemente, aumentando a interatividade com o mundo virtual.
Deste modo, quando algum jogo recria um local real, sera feita uma associagdo com
0 jogo, assim como todas as agdes e perspectivas dos personagens e suas histérias.
Entado, esse local descoberto de forma virtual auxilia no turismo ao gerar motivagao
para o individuo conhecé-lo na vida real (CAILLOT, 2014 apud SOUZA; HORODYSKI;
MEDEIROS, 2016).

Sendo essa uma das formas que o turismo utiliza de apoio para os jogos
eletrbnicos e o entretenimento, ao usar a reproducdo de paisagem real em
simuladores, fazendo com que as pessoas possam usufruir da realidade aumentada
para explorar novos ambientes. Tendo também seus efeitos no marketing, por
antecipar a visualizagao dos destinos turisticos dando um spoiler de uma possivel
experiéncia turistica aos consumidores. Também pode ser usado na educagéo
fazendo o uso da RV para exibicdo de museus, areas de preservagao ou outros.
Lembrando que os gamers sdo uma grande influéncia no mercado, se utilizando como
propagando para os produtos e servigos (BELING, 2013).

Também pode ser ressaltado que os jogos eletrénicos como atividade dentro
dos eventos, sdo responsaveis por alcangar as maiores demandas dentro da
segmentacao, principalmente as chamadas de esports. O mesmo se tornou algo de
extrema importancia gerando renda para muitos jogadores, proporcionando uma nova
subsegmentacéo no setor de eventos, chamando a atengcdo da midia e de diversos
patrocinadores (BRANS, 2017).

Entretanto, como qualquer atividade que envolve pessoas, o turismo ligado aos
jogos eletrénicos também enfrenta um dos seus principais pontos negativos como: a
exclusdo social, sobretudo pelo custo elevado na aquisicao de consoles e de jogos
eletrénicos no Brasil. Apesar disso, algo que o turismo tenta preservar de todas as

formas sao as experiéncias que o individuo como turista vai obter a partir de seu
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deslocamento e visita, como destaca Grunewald (2003) que as experiéncias podem
ser adquiridas com a ag¢ao do turismo e, como ja foi citado, os jogos muitas vezes
recriam lugares e ambiente, logo, as experiéncias podem ser adquiridas a partir de
fatores de supostas familiaridade proporcionados pelos jogos.

ApoOs a conclusdo de todos os fatores da relagdo entre turismo e jogos
eletrdnicos, sobre seus conceitos, potencialidades, oportunidades, possibilidades,
pontos positivos e negativos, pode-se perceber que se essa relagao entre ambos nao
for equilibrada, o turismo fugira como potencial para gerar boas experiéncias, de lazer,
interacdes, preservacao patrimonial e ambiental, entre outros. Observa-se que os
jogos sao benéficos para o turismo principalmente para as questdes de acessibilidade
e entretenimentos dando a possibilidade de todos realizarem essa atividade.

Uma curiosidade que cerca o turismo e sua relagao com os jogos eletrénicos
pode ainda ser citada a partir de Wyld (2010), quando o autor destacava ha mais de
uma década a abertura de embaixadas virtuais no jogo Second Life, pelas Maldivas,
Suécia, Estbnia e Cazaquistdo. Acbes como esta que favorecem o setor,
demonstrando a jungao e a utilizagao de diversas atividades.

Os jogos séo direcionados a um diverso publico-alvo, desde criangas e
adolescentes até adultos, que movimentam uma grande parcela desse mercado, por
meios diretos ou indiretos. Se no periodo pds guerra, os jovens geraram na América
aproximadamente 2 milhdes de délares, apds trés décadas estes adultos fizeram
triplicar este valor para 6 bilhdes de dolares (PEREIRA, 2010). Compreendendo que
os jogadores exercem grande demanda sobre tais atividades de consumo,
associadas também aos jogos eletronicos, representam um nicho de mercado a ser
explorado pelos destinos turisticos, especialmente pelo interesse associado aos
games no periodo de pandemia, que aumentou a base de fas e de jogadores
ocasionais.

Assim, pode-se evidenciar que os jogos que também usam a geolocalizagéo
podem se beneficiar da publicidade, como é o caso do préprio objeto de estudo, Forza
Horizon 3 e Horizon 4, que reproduzem destinos turisticos, mas também existem
outros que utilizam da mesma estratégia, como o The Last of Us - Part 2, que se
passa em uma Seattle pés apocaliptica (Figura 27), onde se recriou a cidade em

harmonia os locais originais da mesma.
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Figura 27: Comparacéao de localidades reais no The Last of Us - Part 2
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Fonte: Moreira, 2020.

Outros exemplos podem ser visualizados nos jogos da franquia Assassin’s
Creed. Na edigao de AC: Syndicate (Figura 28a), sao retratadas a historia e os locais
reais da cidade de Londres ou entdo a versao do jogo que se passa em Roma, o
Assassin’s Creed: Brotherhood (Figura 28b), na qual é possivel visitar atrativos
turisticos conhecidos como o Coliseu, Capela Sistina, Pantedo, Basilica de San
Marco, Basilica de Sao Pedro e o Monte Palatino. Tornando o local altamente
reconhecido fazendo a publicidade dos meios turisticos das cidades por meio de jogos

interativos.

Figura 28: Prints do Assassin’s Creed: Syndicate em alguns atrativos turisticos

Assassin's Creed
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Fonte: Bueno, 2021 e Ferreira, 2019.
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Outro jogo que recria locais reais € o Gran Turismo Sport, que coloca em

perspectiva as areas do entorno de corridas dentro dos jogos em diversos autodromos

(Figura 29), como Interlagos, Monza, Suzuka, entre outros.

Figura 29: Prints do Gran Turismo Sport em localidades que simulam destinos reais

Fonte: Gran Turismo Live, 2019.

Apods alguns exemplos de jogos que reproduzem atrativos turisticos reais, é
possivel destacar os sentimentos que os visitantes tém apds a visualizagdo desses
locais virtualmente, gerando a vontade do individuo realizar a visitagdo na vida real.
Corroboramos, por fim, com Oliveira (2021) que vontades e desejos podem ser
concebidos pelo individuo a partir da representacédo do que ele enxerga quando ja

possui um certo tipo de afeto com o que esta sendo mostrado.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste artigo foi analisar a presenca de atrativos turisticos em jogos
eletrénicos, realizando um estudo sobre o jogo Forza Horizon 3. Usando documentos
secundarios, videos e tabelas foi comparado o destino turistico real com o mostrado
no jogo, onde foi buscado fatores condizentes de fidedignidade e localizacdo desses
esses locais. Com isso foi possivel destacar que alguns desses atrativos estdo de
acordo com o que é divulgado dentro do jogo, mas alguns apresentam uma auséncia
de informacdes, ndo estdo parecidos com o real ou a localizagcdo esta incorreta.
Contudo, mesmo alguns desses destinos apresentados no jogo possuirem algumas
discrepancias quando comparados com o0s reais, eles ainda assim divulgam os

destinos e podem auxiliar na motivagdo de uma viagem.
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O turismo vai além de apenas visitar um local atrativo, a atividade também
envolve marketing, motivagdo e outros fatores publicitarios para atrair visitantes e
realizar as experiéncias proporcionadas com o envolvimento de jogos eletrénicos.

Considera-se que os jogos eletrénicos podem ser utilizados como forma de
divulgacao do turismo a partir do momento em que atrativos passam a ser inseridos
nos enredos dos jogos, seja na paisagem ou na sua histéria, associando assim, de
forma mais natural dentro dos games.

Uma das formas de se atingir os jogos eletrébnicos como meio de divulgacéo
do turismo € a partir da segmentagcédo de um grupo, baseado na oferta e a demanda,
realizando um plano de marketing para o produto e seu publico-alvo. Devido a isso, &
possivel evidenciar que o marketing pode ser usado de forma direta com a imagem
sendo um agente influenciador.

Este trabalho abre portas para que novas investigagbes sejam langadas,
sobretudo com analises sobre a semidtica dos jogos. Ja em curso, estamos
finalizando igual analise sobre a edigcdo Forza Horizon 4 (Gra Bretanha) para
podermos tragar um panorama entre as duas edi¢ées do jogo, uma vez que o recém
lancado Forza Horizon 5 ndao conta mais com este sistema de pontos turisticos,
porém, destaca em painéis grafitados artistas que sao lembrados na edigdo que

retrata o México.
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