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PROMOVENDO O TURISMO ATRAVES DE JOGOS ELETRONICOS: DISCUSSOES
ACERCA DE FORZA HORIZON 4
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Stteffany Paolla Dias 2

Resumo: Este artigo apresenta os resultados da pesquisa realizada durante 2021 e 2022 pelo grupo de
Estudos, Pesquisa, Investiga¢cdo e Conhecimento em GameStudies (EPIC GameStudies) da Universidade
Estadual de Ponta Grossa, que tem como objetivo a realizacdo de estudos inovadores acerca das Tecnologias
Digitais de Comunicagdo e Informagdo em sua macro abrangéncia, envolvendo analises sobre jogos
eletrbnicos, realidade virtual, gamificacdo e internet das coisas visando a promocdo e a divulgacdo de
atrativos turisticos de modo hibrido, tanto dentro de um ambiente virtual quanto em ambientes reais. Sabe-se
gue o hibridismo cultural e a simbiose entre maquinas e humanos sdo parte da sociedade. Portanto,
negligenciar ou mesmo subestimar o poder que 0s jogos eletrdnicos possuem, incube em desperdicar
oportunidades para a diversificacdo de estratégias para agregar visitantes em destinos. Isto posto, ao
considerarmos que muito além de proporcionar experiéncias divertidas, os jogos eletrdnicos podem ser
utilizados como ferramentas criativas para a promog¢éo do turismo. Para tanto, neste artigo realizamos a
analise visual e narratoldgica dos pontos turisticos presentes no jogo Forza Horizon 4 (12 atrativos), que se
passa na Gré-Bretanha, coletando informacdes sobre componentes que complementam os ambientes dos
atrativos presentes no game através de metodologia adaptada de Cardozo e Talavera (2018) para fins de
compreensdo e aprimoramentos desses cenarios para auxiliar na fidelidade e originalidades desses
ambientes representados virtualmente. Os resultados sugerem que a representacdo de patrimbnios é
confiavel no ambiente in game e que 0s mesmos podem ser utilizados para motivar visitas presenciais no
ambiente real.
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INTRODUCAO

Os jogos eletronicos tém ocupado um espacgo cada vez maior dentre as opgdes de
entretenimento de criangas, adolescentes, jovens e adultos. McGonigal (2011) € imperativa
a dizer que todos os humanos ja foram ou sédo jogadores. A autora (2011) traga tal afirmagao
ao discorrer sobre as caracteristicas dos jogos, que possuem um sistema de regras, um
feedback constante, um sistema de pontuagdo e sua participacado voluntaria. E quando
utilizamos estes mesmos quesitos para ambientes que nao sdo necessariamente um jogo?
Quando transbordamos o universo virtual e o deixamos hibrido com a realidade que nos
cerca? Este é o intuito deste segundo estudo, iniciado a partir de uma pesquisa de Iniciagao
Cientifica na Universidade Estadual de Ponta Grossa e premiado em evento internacional.

Discutir sobre jogos eletrébnicos € um assunto que gera polémicas. Grande parte

destas polémicas advém do desconhecimento ou preconceito do publico que os atrelam a
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violéncia, mesmo que inexistam quaisquer provas ou indicios da relagdo entre jogar e
cometer atos criminosos. Um controle de videogame n&o possui nenhuma verossimilhanga
com uma arma, por exemplo. Se jogar infinitas horas de um simulador de futebol ou de
corrida ndo tornara uma pessoa um jogador de futebol ou piloto profissional, e isso parece
Obvio para todos, entdo, qual a razdo em acreditar que os jogos violentos tornaréo as
pessoas mais violentas? Seria culpa dos jogos eletrénicos cada uma das guerras iniciadas
e ainda em curso no mundo ou decisdes muitas vezes puramente politicas?

Trazemos estas reflexdes na introdugdao deste trabalho para encerrar de inicio
discussdes infundadas. Dentre as possibilidades que os jogos eletrdnicos possuem, esta a
interacao social — sobretudo em periodo de isolamento, educacao, lazer, saude e, como
foco de especial interesse neste estudo, turismo. As complexas constru¢des de cenarios
em realidades virtuais, com alta qualidade grafica e muitas vezes fiéis ao ambiente real é o
que nos chamou a atencdo para as investigagbes que continuam sob diferentes
abordagens. Estar presente “dentro do jogo” € comum no atual estagio de desenvolvimento
dos jogos e por vezes, estimula a adogao de habitos sustentaveis, como obrigatoriamente
ter que caminhar para ganhar recompensas em um jogo que se tornou febre: Pokémon Go.

Se as pessoas estdo dispostas a caminhar para ganhar um Pokémon, acreditamos
que as pessoas podem ser motivadas a conhecer um destino fisicamente apds uma
experiéncia positiva que ocorreu em uma histéria contada através dos jogos eletrdnicos.
Exemplos deste tipo de jogo, sejam geolocalizados ou ndo, sdo inumeros. Existem diversos
titulos que possuem fidelidade a realidade, como Grand Theft Auto: Vice City (Miami, EUA),
Max Payne 3 (Sao Paulo, Brasil) e Microsoft Flight Simulator (planeta como um todo) e que
€ utilizado como instrumento de treinamento de pilotos e aprendizes de pilotos, instituiu-se
a seguinte pergunta de pesquisa: “Os atrativos turisticos visitados em jogos eletrénicos
possuem fidedignidade suficiente para serem utilizados visando a divulgac¢ao de destinos?”

Para investigar o tema e responder a esta pergunta, selecionamos o penultimo jogo
da franquia Forza para analise, intitulado por Horizon 4, jogo de corrida desenvolvido tanto
para os consoles domésticos XBOX One e XBOX Series S/X quanto para computadores,
que retrata diversos cenarios de lugares reais existentes na Gra-Bretanha para realizar
competi¢des de corridas automobilisticas ao longo da sua histéria e que possuem mapas
baseados na geolocalizagéo desta ilha britanica que abrange a maior parte do Reino Unido.
Em todos os jogos da franquia Horizon, sao recriados em realidade virtual atrativos
turisticos reais, e quando o jogador os descobre, € exibido um pequeno video com
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informacdes sobre o ponto turistico, colocando em perspectiva de analise o modo que
esses ambientes de representacdes sao utilizados.

Na construcdo deste estudo, tivemos como hipotese que a disposi¢cao de locais
turisticos representados virtualmente pode contribuir para a divulgagcao dos atrativos em
ambiente real. Uma vez corroborada, pode-se pormenorizar a influéncia dos jogos para
incentivar visitagdes in loco nestes atrativos. Cabe também destacar que este estudo segue
um pretérito, que trabalhou com a edi¢c&do anterior deste mesmo jogo, o Forza Horizon 3
(DIAS; BAPTISTA, 2022).

Considera-se ainda que os cenarios realistas dos jogos, construidos em engines
constantemente atualizadas, somados as caracteristicas naturais que sdo observadas
presencialmente, tais como ambiente e clima, além dos elementos culturais, como eventos
e usufruto da paisagem sao fundamentais tanto para alcangar uma maior venda de cépias
dos jogos quanto para promover a correta visualizagdo dos lugares que foram adotados
como referéncia, pois estes elementos irdo potencializar a experiéncia dos turistas-
jogadores.

Diante deste contexto, este artigo tem como objetivo central analisar a maneira que
os pontos turisticos presentes em Forza Horizon 4 estdo representados, estudando as
possibilidades de realizar turismo dentro da realidade virtual. Essa area de estudo,
denominada GameStudies (MAYRA, 2008,) é recente na bibliografia nacional
(SANTAELLA; FEITOZA, 2009, ZANOLLA, 2010, KHALED JR, 2018) e ainda mais restrita
quando vinculada ao turismo (BAPTISTA, REIS, 2020, DIAS; BAPTISTA, 2022),
classificando este artigo como um dos estudos pioneiros sobre o tema. Portanto,
especificamente buscamos: A) Descrever os atrativos turisticos presentes no jogo Forza
Horizon 4; B) Analisar os videos associados a cada um dos atrativos presentes no jogo €;
C) Verificar a fidedignidade das informacgdes exibidas.

Para a apresentacao deste estudo, este trabalho estrutura-se a partir da discussao
sobre Gamestudies, como estado da arte utilizada para a base tedrica deste artigo; seguido
pela explanagdo metodologica da pesquisa, que se caracteriza pelo método indutivo de
investigacdo com foco exploratério (GIL, 2009), utilizando-se como técnica de coleta de
dados adaptada de Cardozo e Talavera (2018) que subsidiam a analise e discussao dos
resultados através de uma composigao entre analise bibliografica preexistente e os dados

primarios gerados, que permitem tragar algumas reflexées sobre o objeto de estudo.
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GAMESTUDIES

Quando nos referimos aos Gamestudies estamos situando nosso conhecimento em
uma area de estudo interdisciplinar que se concentra na analise de jogos e cultura de jogos.
Por ser uma area relativamente recente, encontra-se em franca expansdo, com
pesquisadores de diferentes campos contribuindo para a sua evolucdo e solidificagao
epistemologica.

No entanto, ja é possivel identificar ao menos quatro linhas de pesquisa que
envolvem os Gamestudies. Uma delas, e a mais proeminente sob o ponto de vista da
estética, € a analise de jogos como uma forma de arte (SCHREIER, 2018, VARELLA, 2020).
Neste recorte tematico, as investiga¢cdes analisam os jogos como uma forma de arte tdo
valida e complexa quanto a literatura, cinema e outras formas de midia. Os jogos sao vistos
como uma forma de expressao artistica que permite aos jogadores explorar mundos
imaginarios e se envolver com personagens ficticios, como argumenta lan Bogost (2007;
2015) que aponta que os jogos sdo uma forma de arte distinta.

Outro tema recorrente sobre Gamestudies é a analise da cultura de jogos, incluindo
a analise de comunidades de jogadores, esports, torneios e eventos de jogos, maneiras
pelas quais 0s jogos sdo usados para se comunicar com outras pessoas e os efeitos dos
jogos na sociedade, incluindo questdes de género, raca e etnia. Algumas referéncias que
se destacam nessa area incluem "Homo Ludens" de Johan Huizinga (2014), tido como um
dos primeiros livros a tratar sobre jogos e cultura, ainda que numa visdo bastante distante
da percepgéao dos jogos eletrénicos modernos e "Cybertypes: Race, Ethnicity, and Identity
on the Internet" de Lisa Nakamura (2002).

Pode-se também utilizar a analise de jogos como sistemas dentro do espectro de
abordagens investigativas em Gamestudies. Esta linha discute as mecanicas, estruturas e
caracteristicas dos jogos como um sistema. Nestas abordagens, a interacdo entre
jogadores e sistemas de jogo e as maneiras pelas quais 0s jogos evoluem e mudam ao
longo do tempo e, a interagédo entre jogadores e jogadores, ainda que este ambito social
seja melhor investigado sob correntes psicologicas e sociais. Sob a praxis turistica,
ambientes gamificados s&o locais que absorvem muitas destas caracteristicas dos jogos,
conforme sao discutidos em "Rules of Play: Game Design Fundamentals" de Katie Salen e
Eric Zimmerman (2003), "The Art of Failure: An Essay on the Pain of Playing Video Games"
de Jesper Juul (2013) e “Gamification in Tourism: Designing Memorable Experiences”, de
Paul Bulencea e Roman Egger (2015).
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Por fim, destacamos também as pesquisas que envolvem a analise do
desenvolvimento de jogos, sobre questdes como design de jogos, programagéo, marketing
e as maneiras pelas quais os jogos sao usados para fins educacionais e terapéuticos.
Algumas referéncias importantes nessa area incluem "The Game Design Reader: A Rules
of Play Anthology", dos ja citados Katie Salen e Eric Zimmerman (2006) e "Video Games

and Learning: Teaching and Participatory Culture in the Digital Age" de Kurt Squire (2011).

METODOLOGIA

Esta pesquisa se fundamentou pelo método indutivo de investigagao, pois partiu de
dados particulares (Forza Horizon 4) para inferir uma conclusdo geral, ndo contida nas
partes examinadas (MARCONI; LAKATOS, 2003). Caracteriza-se assim, por orientar-se
primeiramente a observacao dos fendbmenos; descoberta das suas correlagoes;
generalizagdo da relagdo. A pesquisa tem carater qualitativo, com o objetivo de analisar
aspectos do jogo eletrénico Forza Horizon 4 e entender como a realidade virtual pode se
tornar importante para a divulgacao de atrativos turisticos.

O trabalho tem também um foco exploratério (GIL, 2009), pois se debrugou em um
assunto ainda em inicio de pesquisas no campo das ciéncias sociais, sobretudo a partir da
atividade turistica. Tendo como tema a realidade virtual e seu potencial para a divulgagao
de atrativos turisticos, com predominio de dados descritivos. Para alcancgar os objetivos
propostos, usou-se para a confecgao do estudo uma composicao entre analise bibliografica
e producéo de dados primarios.

Assim, para “Descrever os atrativos turisticos presentes no jogo Forza Horizon 47;
foi realizado um inventario dos atrativos presentes no objetivo “pontos turisticos” em ambos
0s jogos e partir desta sistematizagao, ocorreram buscas em érgéaos oficiais de turismo da
Australia, visando compreender como tais atrativos sdo denominados. Esta pesquisa foi
documental e bibliogréfica, a partir de fontes secundarias publicadas em folders, guias e
websites. Posteriormente, estes resultados foram apresentados em forma de texto.

Na etapa subsequente, foram analisados os videos associados a cada um dos
atrativos presentes no jogo. Nesta etapa, as caracteristicas dos videos foram analisadas
(Quadros 1 e 2), adaptando a proposta metodolégica elaborada por Cardozo e Talavera
(2018), bem como foram extraidas imagens destes videos (prints) que serdo apresentadas
durante a exposicéo dos resultados para documentacao de suas caracteristicas e ilustragao

dos mesmos.
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Quadro 1 — Atrativos Reais

Gra-Bretanha Local

1 — Descrigao

2 — Localizagao

3 — Aspectos Culturais

4 — Aspectos Naturais

5 — Presenga de infraestrutura

6 — Acesso

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Quadro 2 — Identificagdo dos Cenarios

Forza Horizon 4 Local

1 — Descrigao

2 — Localizagao

3 — Aspectos Culturais

4 — Aspectos Naturais

5 — Aspectos etnograficos

6 — Aspectos da paisagem: limpo, claro e se cometem obstrugdes
7 — Aspectos Gerais: Clima, tempo, de Manh3, tarde, noite
8 — Presenga de infraestrutura

9 — Geolocalizacao

10 — Fidedignidade

11 — Informagdes: narracdo 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
informacgdes exibidas”, foram utilizadas as informacgdes e caracteristicas coletadas com o
cumprimento dos objetivos especificos anteriores, somado a verificagdo dos elementos
estéticos sdo condizentes (formato, textura e cor), se as informag¢des atribuidas aos
atrativos que compdem o ambiente virtual (narracdo e legenda) sao integras e
correspondem com suas originalidades, além da comparagao de suas geolocalizagdes para
averiguacao 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
utilizacao da realidade virtual, especificamente em jogos eletrénicos, como possibilidade
para a divulgacao do turismo, indicando seus pontos positivos e negativos. Por fim, com o
alcance dos objetivos especificos, foi alcangado o objetivo geral deste artigo e a

problematica pode ser respondida.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Forza Horizon 4 — Atrativos da Gra Bretanha

e Vila de Ambleside

Ambleside é uma cidade no Lake District National Park, com varias cachoeiras. Ela
€ composta por casas com estilo enxaimel e chalés atualmente utilizados como pubs,
pensdes ou lojas de souvenirs. Para conhecer mais da histéria dessa regido € possivel
acessar o Museu Armitt e também a Igreja de St. Mary junto com a capela devotado ao

poeta William Wordsworth, datadas do século XIX.

Figura 01: Imagem real de Ambleside

Fonte: The Gables, 2023.

O jogo destaca os principais locais do atrativo, como os chalés de pedras e também
mostra a Igreja de St. Mary, logo no inicio diferente da realidade que fica mais afastada.
Contudo, o jogo faz uma boa apresentacao da cidade de Ambleside e suas caracteristicas
principais. O local é apresentado no jogo com a seguinte informagéo: “Este € um lindo
vilarejo! Eu paro aqui para uma xicara de cha e um sonho com creme sempre que poSSo.

Mas néo se ganha nenhuma corrida desse modo”.

www.forumdeturismodoiguassu.com
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Figura 02: Print Forza Horizon 4 na Vila de Ambleside

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.

e Cavalo Branco de Uffington

Em original “White Horse”, o atrativo esta localizado em um vale préximo a
Oxfordshire, onde é encontrado um geoglifo — uma grande figura feita no chao, seja pela
organizacdo de sedimentos, como pedras (relevo positivo), seja pela retirada de
sedimentos pedoldgicos (relevo negativo) — com uma forma semelhante a um cavalo,
intacto durante trés milénios. Este geoglifo tem o tamanho de um campo de futebol e pode
ser visto até cerca de 32 quildmetros de distancia.

Este pictograma foi elaborado devido a uma tradicdo dos habitantes da regido e
refere-se aos moradores fazerem a limpeza e manutengao do geoglifo, com giz, martelos e
baldes, na qual esse trabalho é feito em grupos elaborados pelos moradores a cada sete

anos.
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Figura 03: Imagem real de White Horse

Fonte: Socientifica, 2023.

O que nao corresponde com o atrativo real sdo apenas as caracteristicas vinculadas
com a estradas, ja que estao localizadas bem préximas ao atrativo, diferente do verdadeiro,
porém as paisagens condizem com o ambiente real. Ao chegar no local, 0 jogo narra a
seguinte frase: “Ahh o Cavalo Branco de Uffington, essa coisa é incrivel! A primeira exibigao

pré-histérica de poténcia em cavalo. Um’.

Figura 04: Print Forza Horizon 4 no Cavalo Branco de Uffington
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Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.

e Moinho da Broadway
Broadway é um vilarejo da Gra-Bretanha onde podem ser encontradas varias
construgbes do século XVIIl, como castelos, mansdes luxuosas e museus. O vilarejo

também comporta varias cafeterias, restaurantes e pubs no centro do vilarejo de Broadway,

www.forumdeturismodoiguassu.com
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assim também é possivel localizar a Broadway Tower que € uma torre do século XVIII que
tem cerca de 20 metros de altura, que contém uma exposicdo de visitacdo continua e
também é possivel visualizar cervos em uma plataforma panoramica e também as escarpas
e paisagens rurais com a de Cotswold. No entanto, ndo encontramos moinhos nesta regiao,
cabendo realizar uma busca por todos os moinhos histéricos (windmill) da Gra Bretanha e
posterior analise visual. Comparativamente, por detalhes do telhado, janela, arcos, blocos
de rocha e pas, o elemento cultural mais que parece com o retratado no jogo € o Chesterton
Windmill (Figura 05), que esta localizado em Chesterton, distando a aproximadamente 51

quildmetros de Birmingham.

Figura 05: Imagem real de Chesterton Windmill

Fonte: Chris Newman, 2014.

www.forumdeturismodoiguassu.com
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Figura 06: Print Forza Horizon 4 no Moinho da Broadway

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.

As caracteristicas arquitetbnicas ja citadas nos fazem considerar que o Moinho da
Broadway (Figura 06) € similar ao Moinho de Chesterton, com excecéo do relevo, onde no
jogo, parece estar mais elevado verticalmente que na realidade. Neste ponto, ha um desafio
a ser realizado com o veiculo que exige a necessidade de um salto. Este fato poderia
justificar a diferenga morfoldgica do terreno. O jogo narra este ponto sobretudo pelo ponto
de vista estético ao discorrer: “Sabe todos aqueles programas na TV sobre pessoas que

saem da cidade pra morar aqui? Bem, da pra entender o porqué, ndo é?”

e Reservatorio de Derwent

Avila de Derwent deixou de existirem 1945, devido a uma necessidade de abastecer
as cidades da regido central da Inglaterra. Depois da construgdo da barragem o nivel da
agua se elevou causando desastres para a regiao em 1943. Apds o ocorrido, ndo sobrou
quase nada na vila Derwent, apenas uma torre da igreja que ficava proxima ao reservatorio.
A paisagem do jogo esta de acordo com o atrativo real, tanto que é ressaltado dentro do

jogo que podem ser feitas trilhas nesse local.

www.forumdeturismodoiguassu.com
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Fonte: BBC, 2020.

Uma das caracteristicas da franquia Horizon € a mudancga da paisagem do jogo de
acordo com as estagdes do ano. Portanto, em periodos de seca, locais antes submersos
podem ser visualizados, tanto uma dindmica interessante ao ambiente. Dentro do jogo, o
local (Figura 08) é apresentado verbalmente: “O Reservatdrio de Derwent. Tem uma linda
trilha que serpenteia pela floresta ao longo da margem! Longa caminhada, porém... muito

mais rapida fazé-la com um Jaguar’.

Figura 08: Print Forza Horizon 4 no Reservatério de Derwent

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.
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Fot do Iguagu- Parané- Brasi
e Derwent Water
O lago Derwent, € um dos principais corpos de agua no Lake District National Park,
no noroeste da Inglaterra, tem aproximadamente 5 km de extensao e cerca de 2 km de
largura e uma profundidade de mais de 22 metros. O local ja foi residéncia dos condes
Derwent water. As margens do rio sdo de propriedade do National Trust, mas podem ser
acessadas por turistas.

Figura 09: Imagem real do Lago de Derwent

Fonte: National Trust, 2023.

Os graficos da paisagem no jogo estao de acordo com o atrativo real, uma paisagem
limpa e clara para o lago e as montanhas, contudo a posigdo que é mostrada do ponto, &
um pouco diferente do real. O ponto é apresentado no jogo com a seguinte informagéao:
“Linda paisagem! Uma das minhas favoritas. Eu acampei nessas margens tantas vezes que

0s peixes ja devem estar cansados de mim”.

www.forumdeturismodoiguassu.com
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Foz do Iguagu - Parana - Brasil

Figura 10: Print Forza Horizon 4 no Lago de Derwent

{ T«

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.

e Monumento Scott
O monumento de Scott, inaugurado em 1846, € uma torre com estilo gético com
cerca de 60 metros de altura com uma vista completa de Edimburgo, na Gra-Bretanha.

Esse monumento histérico € uma homenagem a um escritor, Sir. Walter Scott.

Figura 11: Imagem real do Monumento Scott

Fonte: Expedia, 2023.

Por se tratar de um atrativo histérico, o jogo conseguiu realizar a importante tarefa
de captar os principais elementos graficos da paisagem e dos formatos caracteristicos do
monumento. Apenas algumas alteragdes foram feitas nas constru¢des proximas, porém, de

modo geral, estd de acordo com o real. O jogo ainda enaltece as peculiaridades sobre 0
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atrativo, da seguinte maneira: “Bem vindo a Edimburgo, melhor cidade do mundo. Coma

nosso café da manhéa com feijdo e morcela e vocé ja sera de casa’.

Figura 12: Print Forza Horizon 4 no Monumento de Scott

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.

e Mirante de Arthur

O Mirante de Arthur é o maior pico do grupo de colinas que dominam a paisagem de
Edimburgo, Escdcia, Reino Unido. A elevacao de origem vulcanica de 251 metros € um dos
simbolos da cidade, visto que se localiza a pouco mais de um quildmetro do Castelo de
Edimburgo. Entre as lendas para a origem do nome, esta a que o monte estaria ligado a
lenda do Rei Arthur.

Figura 13: Imagem real do Mirante de Arthur

Fonte: G1, 2021.

www.forumdeturismodoiguassu.com
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O ponto turistico que € apresentado dentro do jogo (Figura 14), € bastante similar ao
atrativo real (Figura 13). Na localizagdo original o mirante oferece vistas panoramicas da
cidade e além, é relativamente facil de escalar e € popular para caminhadas, ainda que
estas duas caracteristicas ndo possam ser observadas in game. A explicagdo que o jogo
deu sobre o nome do atrativo é que "ninguém sabe ao certo a qual Arthur se refere, eu
gosto de pensar que é s um cara que sabia bem onde colocar suas cadeiras para ter uma

boa vista’ se referindo ao mirante de Arthur.

Figura 14: Print Forza Horizon 4 no Mirante de Arthur

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.

e Castelo de Bamburgo

Bamburgh € um dos maiores castelos da Gré Bretanha, com nove hectares de terra
e planalto rochoso, construido ha mais de 1.400 anos. A histéria do castelo vem de uma
origem de reis anglo-saxdes, que o usaram como uma fortaleza para a coroa inglesa,
devido a sua localizagao proxima da Escécia.

O castelo foi moradia de alguns reis como: John, Henry lll, Edward |, Edward II,
Edward Ill, mas também de reféns e prisioneiros. Com o passar dos anos, o ultimo
proprietario da casa vendeu a propriedade. Atualmente as terras pertencem a familia
Armstrong que recebe eventos e oferece acomodacgdes para férias.
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Figura 15: Imagem real do Castelo de Bamburgo

Fonte: Scott Merrill, 2005.

Todas as informagdes sobre o castelo mostradas no jogo estdo de acordo com a
realidade, inclusive os detalhes da constru¢cdo foram seguidos fielmente. Ao chegar no
atrativo o jogo reproduz a seguinte frase: “Castelo de Bamburgo. Eu disse pra Kyra, se o
Horizon esta indo para o Reino Unido, temos que ter certeza de que a costa sera bem

defendida” referindo-se a histéria do Castelo e as antigas batalhas travadas nesse local.

Figura 16: Print Forza Horizon 4 no Castelo do Bamburgo

=," :
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Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.

e Viaduto Glenfinnan
O Viaduto Glenfinnan é uma ferrovia de aproximadamente 300 metros de extensao,
a 30 metros acima do solo, que se tornou famoso por sua aparicdo nos filmes de Harry

Potter como o Expresso de Hogwarts. Também possui o passeio de cerca de 2 horas do
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trem Jacobite que faz a ligac&o entre a regido de Highlands e as regides das ilhas da costa
oeste da Escocia. O trem estda em funcionamento desde 1949 e se desloca em

aproximadamente 136 quildbmetros entre as cidades de Fort William e o vilarejo de Mallaig.

Figura 17: Imagem real do Viaduto Glenfinnan

Fonte: Viagens e Vivéncias, 2021.

A paisagem do jogo esta de acordo com o atrativo real e ainda, dentro do jogo, um
dos personagens faz referéncia aos filmes do Harry Potter ao dizer: “Espera! Tenho certeza
de que vi isso em um filme, em um monte de filmes, nao lembro muito bem deles mas, eu

gosto daquele com um carro voando”.

Figura 18: Print Forza Horizon 4 no Viaduto Glenfinnan

»

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.
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e Cataratas de Whitewater

Este foi o unico atrativo que nao foram encontradas informagdes mais precisas, com
predominio de resultados para uma cachoeira com o mesmo nome nos Estados Unidos, na
Carolina do Norte. As poucas informacgdes obtidas sdo de blogs ndo oficiais ou mesmo de
comentarios no TripAdvisor. A imagem representada pela Figura 19 € a mais préxima
visualmente da paisagem descrita no jogo, no entanto, trata-se da cachoeira de High Force,

em County Durham.

Figura 19: Imagem real das Cataratas de High Force

Fonte: LONDRES TOUR TURISMO, 2021.

Na narrativa do jogo, nenhuma informagao mais precisa contribuiu para que o local
fosse encontrado no ambiente real, uma vez que o personagem apenas discorre: “Derwent
Water. Bom para um banho depois de algumas noites em uma trilha fora de estrada. Pode

acreditar.”
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Figura 20: Print Forza Horizon 4 nas Cataratas de Whitewater

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.

e Jardins de Mortimer

Nao existem atrativos ou citagdes sobre os Jardins de Mortimer em nenhuma
localidade existente no Reino Unido. A partir de uma busca ativa que realizamos sobre
locais que remetem a época de dominio romano na regido, visto a narragdo do jogo,
acreditamos que os Jardins de Mortimer possivelmente representam o Virginia Garden
(Figura 21) que localiza-se préximo a Windsor, devido sua analise visual, semelhante ao
ambiente in game. Este atrativo sdo ruinas de uma cidade romana na Libia, trazidas para
o Reino Unido no século XVIlI e estao listadas sob o nome de "Templo de Augusto”, embora
nao seja assim que sao conhecidas no local. O corpo de agua, chamado Virginia Water,
mais tarde deu seu nome a uma cidade préxima. E um lago artificial, no sudeste do Windsor
Great Park, originalmente feito para William, Duque de Cumberland, em 1748-1752 por
Henry Flitcroft (CRAVEN, 2014).
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Figura 21: Imagem real de Virginia Garden
R I 2

Fonte: Stephen Craven, 2014.

Com base nesta paisagem que consideramos a mais préoxima da realidade, dada a
sua topografia, relevo, arquitetura e dispersao espacial dos elementos culturais
visualizados, concluimos que a representacgao virtual (Figura 22) condiz com o ambiente
real. Na narrativa do jogo, ha breve mengao a historia do atrativo, quando se ouve: “Se vocé
pesquisar, vera que a histéria da Gra Bretanha na época romana é fascinante. E se vocé

for, venha me contar alguma coisa sobre isso porque eu néo fago ideia’.

Figura 22: Print Forza Horizon 4 nos Jardins de Mortimer

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.
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e Parque Eodlico de Moorhead

Assim como ocorreu em outros atrativos ja mencionados, Moorhead tornou-se uma
duvida enquanto houve a etapa de inventariagao dos atrativos analisados no jogo, pois hao
encontramos nenhuma vila, distrito ou cidade no Reino Unido que abrigasse um Parque
Edlico com este nome, ainda que tenhamos criado uma lista com nomes e imagens de
todas as windfarms em operagdo no pais. Conforme comparagdo com o ambiente
representado em Forza Horizon 4, concluimos que o Parque Eodlico de Moorhead
possivelmente esteja representando Ovenden Moor (Figura 23) que localiza-se no oeste de
Yorkshire, devido sua analise visual e nomenclatura nominal, semelhantes ao ambiente in
game. Nossa suposigao para alteragdo no seu titulo, concentra-se em um eventual conflito
sobre o licenciamento durante a produgao do jogo, assim, para nao violar direitos autorais,
a produtora pode ter realizado esta adaptacao.

A uUnica mencdo encontrada ao nome Moorhead trata-se de um equipamento de
hospedagem do tipo “Bed and Breakfast’, em Shrewsbury. No entanto, nesta localidade ndo

existem Parques Edlicos, dificultando nossa analise.

Figura 23: Imagem real do Parque Edlico de Ovenden Moor

Fonte: The joy of all things, 2018.

Com base nesta paisagem que consideramos a mais préxima da realidade, dada a
sua topografia, relevo, biodiversidade e dispersao espacial das turbinas edlicas, concluimos
que a representacao virtual (Figura 24) condiz com o ambiente real. Na narrativa do jogo,
ha a mengao a poluicdo sonora e visual que as turbinas provocam na paisagem que séo

implantadas, sendo: “O Parque Eodlico de Moorhead. Dizem que essas coisas Sao



ne

TURISMO CULTURAL E FORUM INTERNACIONAL ;1;;::';3% IZZ’JOJEI
MARKETING CRIATIVO DE TURISMO DO IGUASSU Foz do Iguagu - Parand - Brasil

barulhentas e acabam com a paisagem, mas eu acho brilhante”. Como curiosidade, estes
dois elementos sédo objeto de discussdo na regido dos Campos Gerais (PR), sobre sua
permissdo ou nao de instalagao seria capaz de descaracterizar a paisagem conhecida

como a Rota dos Tropeiros.

Figura 24: Print Forza Horizon 4 no Parque Edlico de Moorhead

Fonte: Forza Horizon 4, 2023. Acervo particular dos autores.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste artigo foi analisar a presenca de atrativos turisticos em jogos
eletrdnicos, realizando um estudo especifico sobre o jogo Forza Horizon 4. 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 localizacéo
desses esses locais. Podemos destacar que a maior parte desses atrativos estao 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 localizagdo esta incorreta. Contudo,
mesmo alguns desses destinos apresentados no jogo possuirem algumas discrepancias
guando comparados com 0s reais, consideramos que eles ainda assim divulgam os
destinos e podem auxiliar na motivagédo de uma viagem.

Considera-se que os jogos eletronicos podem ser utilizados como uma ferramenta
positiva para a divulgacao de destinos ou atrativos turisticos, mas que podem contar com
maior apelo e promog¢ao se os mesmos forem inseridos nos enredos dos jogos, fazendo
gue haja alguma interacéo direta, seja na paisagem ou na sua histéria, fazendo que sejam

associados de forma natural no gameplay e provocando o interesse do seu jogador.
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Este trabalho visa contribuir para que novas investigagbes sejam lancgadas,
sobretudo com analises sobre a narrativa, a semioética e a storytelling dos jogos. A franquia
Forza Horizon, que ja recebeu sua quinta edicdo deixou de contar este sistema de pontos
turisticos, porém, destaca a cultura local como forma de painéis de artistas, na edicdo que
retrata o México.

Acreditamos que pesquisas de campo, que coletem dados priméarios em atrativos
gue sao retratados em jogos e questionamento entre turistas se 0s jogos impactaram ou
nao sua visita, sdo de suma importancia para a continuidade de estudos sob a abordagem
aqui percorrida. Em caso afirmativo, local onde situa-se a nossa hipétese, a divulgacao de
destinos receberd uma injecdo de novas possibilidades, abrindo novas frentes que ja séo
observadas em destinos que sado retratados em filmes. Para tanto, os planejadores de
turismo poderdo ter mais uma atualizacdo para seus curriculos. Mal podemos aguardar a

proxima fase!
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