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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo refletir sobre a possibilidade de os jogos eletrénicos,
motivarem os jogadores a visitar 0s espac¢os reproduzidos virtualmente, ja que 0s mesmos
possuem varios patrimonios histéricos culturais constituindo os cenérios. O trabalho possuiu
caracteristica multidisciplinar, utilizando referéncias de Turismo, como Psicologia,
Informatica, Marketing e Artes. Psicologia foi utilizada para retratar a motivacdo dos
jogadores ao contemplarem edificagBes reais em jogos eletronicos, Informatica para
aprofundamento em relacdo a tecnologia e abrangendo a parte técnica que constitui 0os
jogos eletrbnicos. Artes e Marketing relacdo ao aspecto da importancia que a imagem pode
refletir ao psicolégico e ao imaginario de um individuo. Posteriormente, foram aprofundados
todos os aspectos referentes ao mundo dos jogadores, histérico dos jogos eletrbnicos e a
tecnologia para a desenvoltura do mesmo. Com este estudo, o préximo passo foi escolher
trés jogos que possuiam as caracteristicas da pesquisa e 0 resultado constituiu-se na
analise dos mesmos, elencando aspectos favoraveis para a motivagao turistica. Com esta
analise, foi necessario aplicar questionarios em redes sociais para este grupo em especifico,
definindo o perfil e se realmente sentiam-se motivados através de jogos eletrbnicos. Através
dos resultados, foi identificado a idade, local de origem, tecnologia dos games atuais e quais
jogos sdo mais propicios para a motivagao turistica. Tais resultados sdo apresentados no
decorrer do trabalho.

Palavra-chave: Turismo, Motivag&o, Jogos Eletrénicos e Necessidades.



ABSTRACT

This work aims to reflect on the possibility of the electronics games, motivate
players to visit the virtually reproduced places, since they have historic patrimony cultural
constituting the scenarios. This work has multidisciplinary character, were used references
from the Tourism, Psychology, Computer Science, Marketing and Arts. Psychology was used
to portray the motivation of players contemplate the real buildings in electronics games,
Computer Science for deepening in relation the technology and covering the technical that
builds the electronic games. Arts and Marketing un relation the aspect of the importance the
image can reflect the psychological and imaginary an individual. Later, were explained all
aspects of the players world, historic electronic games and technology for the
resourcefulness of it. With this study, the next step was to choose three games that had the
characteristics research and the result was constituted in the analysis, listing positives
aspects to tourist motivation. With this analysis, it was necessary to apply questionnaires on
social networks for the specific group, defining the profile and really felt motivated through
electronics games. The results, was identified age, place of origin, electronics games
technology current and which games are more conducive to tourism motivation. These
results are presented during work.

Key-Words: Tourism; Motivation; Electronic Games e Needs.



LISTA DE IMAGENS

IMAGEM 1 - Catedral de Sant’Ana — Ponta Grossa — Parana..........cccoceeevevevenenenenieneeeenenn 26
IMAGEM 2 - O museu Casa de POMINAN...........covirierereeeere ettt ee e 26
IMAGEM 3 - Hotel Village — JOA0 PESSOQ........cccoiiiieieieceeesecere ettt 27
IMAGEM 4- Exemplo de jogo educacional para criancas: Classificacdo dos animais............ 33
IMAGEM 5- Estrada Real onde a personagem principal esta em Ouro Preto .........c...ccc.c....... 33
IMAGEM 6- Jogo Farm Heroes Saga € exemplo de jogo casual interligado a rede social
FACEIDOOK ...ttt ettt et et e teeaeenaenteeneeteas 33
IMAGEM 7- The Saboteur exemplo de jogo hardcore. Ao fundo pode-se ver a Torre Eiffel. 35
IMAGEM 8- Garota jogando boliche virtual através do KinNect.........ccccceeveceviieeceseeiece e, 35
IMAGEM 9- Propaganda do Computer Space e Console Odyssey 100 ........c.cccceveveerveerennene 37
IMAGEM 10- PONg € SPACE INVAAEIS .......ooviiieeeieeteeeceeeete sttt ettt st 37
IMAGEM 11- Super Nintendo € COoleCO ViSION ........ccccviiiieeriicteceeteeeetesee e 39
IMAGEM 12- Driver — Cidade de S0 FranCiSCO........c.cccuvcveriririierieierieseeee e seesie e seeeee s 39
IMAGEM 13- Personagens Pac-man, Donkey Kong € Mario Bros.........cccceceeeeveneeeecieeeennenn, 42
IMAGEM 14- Exemplo de personalizagéo de personagem no jogo World of Warcraft .......... 42
IMAGEM 15- Exemplo de personalizagéo de personagem no jogo The Sims 3..................... 43
IMAGEM 16- EXeMPIO d& NPC €M GTA V ..ottt sttt e 43
IMAGEM 17-Call of Duty: Modern Warfare 2 exemplo de jogo de aGao ..........cceceveveevevenenene. 46
IMAGEM 18 - Tomb Raider: A Survivor is Born, pode-se observar que a personagem
encontra-se em Uum templo NISOMICO ......c.ocieiiiiiiiececeeeceee e e 46

IMAGEM 19- Rise of Nations exemplo de jogo de estratégia, onde o jogador podera usar as
tecnologias e construcdes de diversas civilizagbes. Tendo contato com a cultura de cada

UITI@L et eiitiee e ettt e e ettt e e etae e e e et s e e etta e e eaaa e eeasuaeaaauaseessnaseeesasssenssssessssnsesesnnseesssnssessnnnsenesnnseensnnseensnnneenesnns 47
IMAGEM 20- Lineage 2 exemplo de jogo RPG MUlti-player ........ccceveeeeceveeeececeeeecie e, 47
IMAGEM 21- Dungeon Siege exemplo de jogo RPG single-player ........ccccoovveeeveveeceenieeeennn 48
IMAGEM 22 - Exemplo de Xadrez eletrdniCo ..........eccevieeeeiieieceeste ettt 48
IMAGEM 23- World of Warcraft exemplo de jJogo MMO .........cccceiieieiiieeciececeee et 49
IMAGEM 24 - Diner Dash 2 Restaurant Rescue exemplo de jogo casual.........ccc.cceevevvveeeenene. 49
IMAGEM 25- RailWorks 3:Train Simulator 2012 exemplo de jogo simulador .......................... 50
IMAGEM 26 - Grid 2 € um exemplo de jogo de corrida de racha. Observa-se que sua pista
passa ao [ado da TOrre Eiffel........o ottt s ae s 50
IMAGEM 27 - PES 2013 é um exemplo de jogo de futebol..........cccoveveiieciieeiccececeeeeee, 51
IMAGEM 28- The Legend of Spyro: Dawn of the Dragon é exemplo de jogo plataforma....... 51
IMAGEM 29- Syberia 2 é exemplo de jogo que incorpora varios puzzles ao longo do
PrOQgreSSO U0 JOUO ... i ueeietieeeetisteetesteetestesttetestesseesesseessessesssessesseessessesseessessesssessesssessessesssessenseessens 52
IMAGEM 30 - Soul Calibur V exemplo de jogo de [uta...........ccecevveieiiieecereceeeseeeee e 52
IMAGEM 31- Dishonored é exemplo de jogo Stealth...........ccoceveveieeeieireseseeeeee 53
IMAGEM 32- Star Fox exemplo de jOgo SNOOLET .........ccveeeviiieieiceeeeeee e 53
IMAGEM 33- League of Legends exemplo de jogo MOBA .........cooeeviceeceneseeeeeeeee e 54
IMAGEM 34- Pokémon Conquest exemplo de jogo Turn Based .........cccccecevvevenenenieniecieeenenn 54
IMAGEM 35- Rise of Nations: Rise of Legends é exemplo de jogo Point and Click............... 55
IMAGEM 36— Roller Coaster Tycoon 3 € um exemplo de jogo sandboX.........cccceceveervevenenene. 55

IMAGEM 37 - Shadow of Colossus € exemplo de jogo open World..........cccecevevevenieieeeeennnn 56



IMAGEM 38 - Assassin’s Creed é exemplo de jogo semi open world.............ccccoeeveverieneenene. 56
IMAGEM 39- Crysis 3: demonstracdo de jogo em pPrimeira PeSS0a .......ccccevveeeevverreevenveseenenns 57
IMAGEM 40- Resident EVil 3: NEMESIS .....ccvvieieieeeeiereetee sttt e e se s s enee e 58
IMAGEM 41- TOMD RAIAET 2.ttt st 58
IMAGEM 42— UNCRAIEA 2....c.eoieieeeieeeeteses ettt st et 58
IMAGEM 43- Catedral da Santa Maria del Fiore. Percebe-se a semelhanca do jogo com o

AEFALIVO TRALL ...ttt b sttt s bt et et et e e bttt sb e e be st et et et et et ereas 65
IMAGEM 44- Piazza Della Signoria (Praga da Senhoria) com o Palazzo Vecchio ao fundo. 65
IMAGEM 45- LOQQIa DEI LANZI.....oicvieeeeiieeieeecteeete ettt sttt sttt s ae st ra e s nn e 66
IMAGEM 46- BasiliCa SAN LOMENZO ......cccovuiriiriirieieieieeeeesiesie ettt st 66
IMAGEM 47- Palazzo MediCi RICCAII .......cceoveierierieeseeiee sttt 67
IMAGEM 48- Ospedale Degli INNOCENTI ........cceccueiirieiececeece sttt 67
IMAGEM 49- Basilica de Santa CrOCE..........ccceverieieieieieriesiesie sttt s ene e 68
IMAGEM 50- Basilica di Santa TrNIta........cccocveeiererieiereeeese et 68
IMAGEM 51- PAlAZZO Pitli..c..ccueiieieieieiieiieiisesiesie ettt sttt sttt ene e 69
IMAGEM 52- Palazzo COMUNAIE .......cceiieeieiiieeierie sttt eeetesie ettt ete e ae e s e aesresssesesseensenns 69
IMAGEM 53- Abbadia di San MerCuUriale...........ccoovvieciirireeiieeeese et 70
IMAGEM 54- Scuola Grande di SAN MarCO .......cccccueieiririniresiesiesie e s 70
IMAGEM 55- Basilica di San Giovanni € Pa0I0..........cccccvveeriniecieniceeeceee e 71
IMAGEM 56- Basilica @ SE0 MaICOS.........ccceirierieieieieceeeeste ettt e s 71
IMAGEM 57- Campanario de SA0 MAICOS ........cccceviieieiieeeesiesteeeeste et e e ste e sae e e sse e e 72
IMAGEM 58- 1greja SAN ZACCANA........ceetrtiriiriirieieieieiteeeeie sttt sttt sbe st ese e 72
IMAGEM 59- TOITE d0 REIOGIO ......cueeieiieiiieiiieirieieeeee ettt 73
IMAGEM 60- Basilica Santa Maria ASSUNTA .........cceoveirireririeniesieniesieee e 74
IMAGEM 61- TOIMTE DEI SAIVUCCI ......eeeieiieeieiiieeieie sttt ettt ste e ae st esesnee e e 74
IMAGEM B2- TOIME GIOSSA ..c.veeueeuierieriteniinieeiertestesiesteetestesseessessesseessesueesessessestesseensessesseessesseensenne 75
IMAGEM 63- MONLEIIGQIONI.....ccuieiieiieieitieietecteeteste et ete e e reestesteeeeste s e ebesbeessestesssensesteessesessnensenns 75
IMAGEM 64- Exemplo de acesso ao banco de dados..........ccceecevveeeveneecenesceeseeees e 76
IMAGEM 65- Informacdes acerca da Catedral...........cccoveeeeinieienieeeieseeese e 76
IMAGEM 66- Informacdes sobre um dos meios de transporte da época..........cccoeeveeveeenenene 77
IMAGEM 67- Informacdes acerca dos mercendrios, muito comuns na época ............ccoeeunee.. 77
IMAGEM 68- EZIO AUGIIOIE ...ttt sttt 78
IMAGEM 69- Maquina Voadora de Leonardo da VinCi .......ccccceevevieieieneeciececeeceseeeeie e 78
IMAGEM 70- LEONArdO da VINCI ..c.couiriiiiiriirieiesieieeeetese sttt 79
IMAGEM 71- LOTreNnzZ0 d€ MEUICi .....cceuerieuiieiirieiieisieieteee ettt 79
IMAGEM 72- ROANQO BOIGIaA......ccuiitieieiiieiieiectieete ettt et s te e aestesbeebesbeera e besanenee s 80
IMAGEM 73- NiCOlau MaQUIBVEL .........cocuieieiiriieiesieseciese ettt see e et eeae e ese e sseensesneense e 80
IMAGEM 74- Escalando o Patriménio Histérico Catedral da Santa Maria del Fiore............... 81
IMAGEM 75- Angulo de vis&o superior da cidade de Florenga do Campanario de Giotto .... 81
IMAGEM 76- Pedreiro reformando @ Par€ae ...........cecceveeeerieneeeeneeeeieseete e seesae e ese s 82
IMAGEM 77- Senhor de idade varrendo 0 Ch80 ........ccocovieiiiieieeeee e 82
IMAGEM 78- Pessoas sentadas no banco descansando...........cccoecevereerenenceneseeeeseeeeeene 83
IMAGEM 79- Pessoas mascaradas dancando no carnaval de Veneza..........cccccevvecveviveeeennnne. 83
IMAGEM 80- 35 EaSt WaCKEI DIV ..ottt st s 85

IMAGEM 81- AQUA ...ttt st e e e s r e s e e s resreenesreeseenesreeneenne 85



IMAGEM 82- BUCKINGNAM FOUNTAIN ....c..ocviiiiiicieieceeies ettt st 86
IMAGEM 83- ChaSE TOWET ..ottt sttt sttt sttt sttt ettt b e bbb e b et et e et e e eneene 86
IMAGEM 84- Chicago Board of Trade BUildiNg.........ccceererererenieieeeeeeesese e 87
IMAGEM 85- ChiCag0 TREALIE ......ccueeeeiieeeeeeee ettt ettt st st ra b s an e 88
IMAGEM 86- ClOUT GALE .....ovenieieiieiieieeterie sttt st sttt be st bttt ene e 88
IMAGEM 87- James R. ThOMPSON CENLET......cc.cciiiiieieirierererteeeee e 89
IMAGEM 88- Jay PritZer PaViliON..........c.ocveiiiieiei ettt 90
IMAGEM 89- SOIAIEN FIEIA ...ttt ettt st st ennesne e 90
IMAGEM 90- WIIlIS TOWET ....oueeeeieeieetesitete ettt ettt st e s e eaestesneensesseensensesneensenes 91
IMAGEM 91- Circulo em vermelho destacando uma City HOtSPOtS..........ccccceeveveveeeerieeneennenn, 92
IMAGEM 92- Interface da base de dados disSponivel N0 JOGO .......c.oeeveirerireninineeccseee 92
IMAGEM 93- AIEN PRAICE......c..e ettt sttt ste sttt e st e st e aestesneensesseensensesneensenes 93
IMAGEM 94- Demonstragéo de controle de veiculo no jogo e angulo de viséo na qual é
possivel contemplar 0 bairro LOOp @0 fUNO ........cc.civieiriiiniiieeeee e 94
IMAGEM 95- Bairro Loop ao anoitecer. Observam-se pessoas mexendo em celulares e o
L2571 (o SRS 94
IMAGEM 96- TOIE EIff@l ..ottt st 95
IMAGEM 97- Abadia de Saint Germain des Prés........c.ccovirineneieieeeeese e 96
IMAGEM 98 - ArCO 00O THUNTO c..cotiiieieiieeees ettt sttt st e s e enee e 96
IMAGEM 99- BaSIliCA SACIE COUET ......cceruirieiiieieeeieteeees sttt st ne e 98
IMAGEM 100- FONTAINE AES IMEIS .....oouieuiriiiiiesiesieie ettt sttt sbe e bt e e neene e 98
IMAGEM 101- Igreja de SA0 SUIPICIO ....c.coueuirieirieirieieieieieeesee sttt 98
IMAGEM 102- LeS INVAITES ...ttt sttt st st 99
IMAGEM 103- MOUIN ROUGE......cuiiiiiiiiieieetieteesteee ettt sttt 99
IMAGEM 104- Catedral de NOLre DAmE .........ccecevieieriinieiesieeeerie e seseesie et sseese e enaenees 101
IMAGEM 105- ODElISCO UE LUXOF .....veeiiiiriiiisiesiesieieee ettt sttt ste st a e neeseenes 101
IMAGEM 106- PANTNEON .....c.ouiiiiiiiieieieieeeere ettt sttt 101
IMAGEM 107- Réplique de la Statue de la liberté ............ooveeveeeieieieeceeeeeeee e 102
IMAGEM 108- SEAN DEVIIN ..ottt sttt sttt ene s 102
IMAGEM 109- Escalando a Torre Eiffel........cooiieeeeee s 103
IMAGEM 110- Exemplo de areas controladas pelo poder nazista na qual permanecem na
cor acinzentada e mostrando a possibilidade de estar controlando carros..........cceccevveeeennnne 104
IMAGEM 111- Visao de Paris do topo do Arco do Triunfo ........cccceecevirceeceseeienceeeeseeeee, 104
IMAGEM 112- Visao de Paris N0 periodo NOUINO...........ccuevieieiieieeiecie et eve e 104
IMAGEM 113- Pessoas andando pelas ruas a pé € de Carro.......ccccceveveeeesesiesesieseeeeeeeenes 105
IMAGEM 114- CoNCENraGles NAZISIAS.....cccvveecieriieeeiesieeeesieeee e e ete e seessesreesee e sseesesseessenees 105
IMAGEM 115- Pessoas sentadas N0 DANCO .........cceveieininineseseeee st 106
IMAGEM 116- Homem varrendo 0 ChAO ........ccccueviieieiiceeeeeeeee sttt ae s 106

IMAGEM L7 FITANTES.....oovvteeeeeeiee ettt ettt e e ettt e s ettt e ssstaeeesssaateesssseeessssseessssrseeesssrseesssssseessans 106



LISTA DE QUADROS

QUADRO 1 - TEONA AE CralO....cveecveeereeeiieciecreeereeeteeeteeeteeeeeeveeeveeeteesteesveebeenbeesseesseessnsssnsenreenseens 21
QUADRO 2 - Definicao dos quatro elementos basicos para constituicdo dos jogos

BIEITONICOS ...ttt sttt ettt b st e b s b et et et et et e st ebe st e e bentente st e e et eneeneas 31
QUADRO 3 - Exemplos de jogos que reproduziram eSPacOS rCaAIS.........ccecerereerereereeseeneenens 41
QUADRO 4 - Tip0OS d€ JOJAUOIES ......ecveeiiereeeeieeeieiteseeste e ereesteereeaesreeaessesraessesteesaessesseessessesssesees 44
QUADRO 5 -Subgrupos de jogadores hardCore ..........cccveeevieeeevienieeceeseseeese e 45

LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1- Piramide das Necessidades de MaSIOW .........cccccvveevereeienineeieneeeese e 18
FIGURA 2-Tétrade ilustrando os quatro elementos basicos dos jogos.........ccccceveveecievieneennen, 31

LISTA DE GRAFICOS

GRAFICO 1 - Algum jogo eletrdnico ja que o deixou motivado para conhecer o local onde se

PASSA A NISIOIIA?. ...ttt sttt e s be et e st e e taetesbe e st e steereensesaeeneenes 107
GRAFICO 2 - IAAUE.........oeveceeeeeceeeeee ettt sa st en s ssnse s aenen 108
(127 = (010 TR T -1 T=Y (o 1O OO 108
GRAFICO 4 - ESIAUO ..ottt sttt sttt sttt sttt 109
GRAFICO 5 - VOCE se CONSIdera Um JOGAOO ............ccoeveurueucieeiereeeeeesessesseseesseseesesssesssssensenss 110
GRAFICO 6 - Qual género de jogo eletrdniCo VOCE QOSTA?...........ccvvevverereereeeeeereeeeneenessenenes 111
GRAFICO 7 - Poderia citar quais jogos ja o deixaram motivado a viajar?..............cccceceeevuene. 112
GRAFICO 8 - Vocé acha que os jogos do século XXI retratam as cidades e locais muito
ProxXimos da rEAIAAUE? .........ouieeee ettt sttt e s e s beeaa e besae et e 113
GRAFICO 9 - Caso fosse viajar para um lugar que foi representado em um jogo eletrdnico
gue ja jogou, sua motivacao principal seria pelo jogo ou outro MOtIVO? ........ccecevvereereeeeenene 113

GRAFICO 10 - Vocé acha que os jogos eletrdnicos podem ser usados como suporte para
obter informagdes, antes de realizar SUa VIAgEM? ........ccceiririrerienienieieeeese e 114



SUMARIO

INTRODUGAO ... sss s es s es s ss e 13
CAPITULO 1:TURISMO E CONCEITOS ..ottt sttt 16
1.2 TURISMO E APELO VISUAL ..ottt sttt ettt st st 21
1.3 TURISMO E O MUNDO VIRTUAL. ...ttt ettt sttt sttt 24
1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ......ooievceeeeeieeeeeeteeeeeeeeeeeseseess s sassssenassnesnans 29
CAPITULO 2: JOGOS ELETRONICOS.......ooiieeeeeeeeeeeeeeee et sssas s s ssasses s seenes 30
2.2 HISTORICO DOS JOGOS ELETRONICOS ..ot 36
2.3 IMPORTANCIA DO PERSONAGEM NOS JOGOS ELETRONICOS........cccovvvmreernrinnes 41
2.4 CATEGORIAS DE JOGADORES .........oi ottt 44
2.5 GENEROS, JOGABILIDADE E SISTEMA DE CAMERA ......c.ooiveeeeeereeeeeeeeeeeseeneeen, 45
2.6 JOGABILIDADE ......ooiteite ettt ettt ettt st st st este e sbe e st e sabesabeebeesbaesseesaeesaneenseens 53
2.7 SISTEMAS DE CAMERAS .....covieeeeeeeeee et ses s ass s asss s sessssasesnens 56
2.8 O ELO ENTRE TURISMO E JOGOS ELETRONICOS .......ovieveeeeereeeeeeeeeeeseseesen s 59
CAPITULO 3: ANALISE DOS OBJETOS DE PESQUISA ..ot 62
3.1 A SERIE ASSASSIN'S CREED ......oosvveurieimeeessneessnesssssessssesssssssssssssssssssssssssssssssnns 62
3.1.1 ASSASSIN'S CrEed ..ottt s reenae e 63

3. 1.2 ESPAGOS REAIS ....ceetiiiieeieieeteet sttt sttt sttt ene s 63
3.1.3 Personagens HiStOMCOS .......c.ccueiiiririeriesieeteeete ettt sttt sae e st sb s e e neeneenens 77
3.1.4 MECANICA €O JOGO.....ciiitieieitieeeite ettt ettt teste e e teeteestesbeebesteesaebesssensesteensestessnentens 80

B2 WATCH DOGS......ceeteeee ettt ettt e be e she e she e st e s bt sabe e be e beesbeesbeesaeesaseenneens 83
3.2.1 ESPACOS REAIS ....ccuiiuiiiieieieieieeitsie ettt ettt sttt st ettt eseebesbessestensentenaeneeneeneas 84
3.2.2 PEISONAGENS ....eiiiieiiieiteeeite et sttt et e steestee e satesste e teesbaesaeesatesasesnbessseesaesseesssesnsesnsesnseens 92
BTG IV [=Tox= T T Tor= e [o 15T [0 SRS 93

3.3 THE SABOTEUR ...ttt ettt et ettt sttt b e sbe e s beesaeeeneeenteeneens 94
3.3. 1 ESPACOS REAIS ....cuiriiiiieieieeecettstes ettt sttt sttt s b ssesaestessenteneeneeneenens 95
3.3.2 PEISONAQGENS .....oeiitieeiiee et eeteeeitteestteesteeestteesteeesbeesesseeeseeesstesanseessnseesseessnsesssseeessseesns 102
CTRCTRC IV T=Tox= 1o Tor= e [o 15T o [ TSR 103

3.4 PERCEPCOES DOS JOGADORES QUANTO A POSSIBILIDADE DE MOTIVAGCAO A
PARTIR DOS JOGOS ELETRONICOS PARA VIAJAR ...ttt 107
CONSIDERAGOES FINAIS ..o sessss s sesassessesssessssssssssssssssssssssssssssansaens 116
REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO........ooiiiiieiieeieeeeeeee et eses s sssas s sanss s sssssnanes 119
GLOSSARIO ...ttt 122

APENDICE |- QUESTIONARIO APLICADO .........ooeieieeiereiereeeeieeesaessessesesaesassae s 124



13

INTRODUCAO

O turismo vinculado ao setor de prestagcdes de servicos vem crescendo ao
longo dos anos, gracas a tecnologia de informacédo, melhoria da qualidade de vida e
acessibilidade aos locais com caracteristicas turisticas. Pela possibilidade de utilizar
as peculiaridades de cada local e vendé-las no mercado, este agrega iniameras
alternativas para saciar as necessidades dos turistas.

Caracterizado como um produto intangivel, apenas tornando-se tangivel ao
consumi-lo, as motivacfes e a venda sdo praticamente feitas de forma imaginaria,
trabalhando com a criatividade e as sensacdes do cliente ao contemplar as imagens
dos referidos lugares e despertar o seu interesse. Sendo comum atualmente o0 uso
de tours virtuais para tentar conhecer o produto a ser oferecido e tentar comprovar a
veracidade do mesmo, a imagem € o fator primordial para que a negocia¢cédo obtenha
sucesso.

A partir deste pressuposto, em relacdo ao avancgo da tecnologia em reproduzir
edificacdes reais em espaco virtuais, 0s jogos eletronicos enquadram-se como uma
ferramenta a ser utilizada como alternativa ou auxilio das vendas sendo motivador
de viagens.

Assim, a fundamentacdo académica teve por seu inicio com o levantamento
bibliografico multidisciplinar, criando-se o embasamento teorico da referida pesquisa
para relacionar as tematicas referentes a motivacao, turismo e os jogos eletrénicos.

O foco em motivacdo advindo principalmente da area de psicologia deve-se
ao fato que este, é o impulsionador de deslocamento, justificando a relacédo entre a
imagem disponivel ao individuo, a reproducdo da mesma em espacos virtuais e a
relacdo com o imaginario do futuro turista.

Conceitos acerca do uso na imagem e espaco virtual, embasadas através de
conceitos da area de artes e marketing para explicar e exemplificar o poder que o
referido item possuiu sobre o psicologico do individuo que possuiu contato com ela,
principalmente na venda de um produto intangivel como o turismo.

Conceitos referentes aos jogos eletrbnicos foram relevantes para explicar
acerca da tecnologia, elaboracdo, mecanicas dos mesmos e conhecimento do objeto

de pesquisa a ser analisado. Caracteristica acerca de géneros, jogabilidade, tipos de
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jogadores e a importancia da estética dos cenarios reproduzidos para o estimulo da
imaginagao.

Apesar de existirem estudos da utilizacdo de jogos nas areas educacionais,
muito pouco foi encontrado na area turistica acerca da motivacao turistica que o0s
jogos podem criar em um individuo, onde 0os mesmos conseguem reproduzir em
seus espacos virtuais, locais reais constituindo os cenarios.

Como embasamento tedrico em relacdo ao turismo e definicbes, foram
utilizados os autores Moesch (2009), Simon (2011), Souza (2005) e Beni (1998).
Para a conceituagdo da motivacdo e seu papel para o acontecimento do turismo,
Costa (2009), Maslow (1970), Freitas (2006), Crato (2010), Pereira (2011) e
novamente Beni (1998), ressalta-se que foram utilizados autores tanto das areas de
psicologia como de turismo.

Para a definicdo, conceituacdo e correlagdo do apelo visual para a
comercializacao e influencia psicolégica do uso da imagem para os individuos, foram
utilizados os trabalhos dos autores Dartora e Gastal (2007) e Gandara (2008).

Para correlacionar o mundo virtual e o turismo, foi baseado nos textos e
pesquisas dos autores Ghisi e Macedo (2006).

Para a definicdo de jogos eletrbnicos encontramos os autores Kriiger e Moser
(2005), Schell (2008), Salen e Zimmerman (2004), Antonio (2009). E baseado no
texto de Maciel e Venturelli, foi a base tedrica para compor o histérico dos jogos
eletrbnicos desta referida pesquisa. Em relacdo a jogabilidade, foi usado as
definicbes do autor Reis (2005).

Assim, a realizacdo deste trabalho de conclusdo de curso teve por objetivo
identificar em trés jogos eletrénicos escolhidos pela pesquisadora, 0s mecanismos
de promocéo de destinos turisticos. E em especifico, realizar o levantamento dos
principais jogos eletronicos que de maneira direta referenciam locais com
atratividade turistica, estudar a linguagem e imagens presentes nos jogos e realizar
uma pesquisa quantitativa referente as imagens presentes nos jogos e a motivagao
turistica.

A metodologia empregada foi bibliografica, baseado em referenciais teoricos,
pesquisa exploratoria acerca do objeto de estudo, com pesquisa e analises
gualitativa e quantitativa, uma vez que além de fazer a analise bibliografica
multidisciplinar com referenciais na area de turismo e em informatica, a aplicacdo de

guestionarios com o publico jogador em especifico através das redes sociais.
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Para a estruturacao ele esta disposto em trés capitulos. O primeiro Capitulo
“Turismo e Conceitos” aborda acerca do turismo e psicologia, referente a
importancia e fatores de motivacdo para que o turismo ocorra. Em segundo
momento, a relacdo do turismo e o apelo visual para o convencimento de que 0s
espacos apresentados podem suprir as necessidades do futuro turista. E
posteriormente, o auxilio de tours virtuais para esclarecimento de duavidas e a
veracidade das informacdes obtidas por outras fontes.

Em seguida o segundo capitulo “Jogos Eletrdnicos”, aborda a conceituacéo
de jogos, sua mecanica e tecnologia, historico dos jogos desde sua criacdo para a
atualidade, a importancia da presenca de personagens como mecanismos de
interacdo com 0 cenario, as categorias de jogadores bem como o perfil. A
diversidade de géneros e jogabilidade disponivel para os jogadores, os sistemas de
cameras favoraveis para os tours virtuais nos jogos eletrénicos e o seu elo com o
turismo.

Em por fim, o terceiro capitulo “Analise dos objetos de pesquisa” é
apresentado a analise referente aos trés jogos escolhidos, a partir de seis critérios:
reproducao de espacos reais, reproducdo de atrativos turisticos, Informacdes sobre
os lugares retratados, estética, mecanica e personagens. Em segundo momento,
foram apresentados os resultados do questionario aplicado com o publico de
jogadores, referentes ao perfil, a tecnologia atual empregada para a reproducéo de

espacos reais no mundo virtual, motivacéo, entre outros.
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CAPITULO 1:TURISMO E CONCEITOS

Turismo é uma atividade econ6mica e sociocultural, que implica no
deslocamento de pessoas motivadas pelas necessidades; sejam a lazer, estudos,
saude, cientificos, entre outros, praticado no tempo livre dos individuos. Na Grécia e
Roma antiga as pessoas ja viajavam, mas a atividade teve seu inicio na revolugao
industrial, permanecendo atualmente e estendendo-se a varios paises em busca de
renda significante advinda do turismo. Atualmente caracteriza-se pela busca de
espacos turisticos de cunho historico-cultural, natural, rural, areas pertencentes ao
litoral e Resorts, j& que as necessidades e motiva¢des principais sdo a busca do
conhecimento, contato com outras culturas e a fuga da rotina urbana. Somado ao
atrativo turisticos, estdo 0s equipamentos turisticos na qual prestam servicos de
hospedagem, transporte, alimentacéo, entre outros, compondo o produto turistico.

A autora Moesch (2000, p.9) define o produto turistico como:

O turismo é uma combinacdo complexa de inter-relacionamentos entre
producdo e servicos, em cuja composicao integram-se uma prética social
com base cultural, com heranca histérica, a um meio ambiente diverso,
cartografia natural, relacdes sociais de hospitalidade, troca de informagdes
interculturais. O somatoério desta dinamica sociocultural gera um fenémeno,
recheado de objetividade/subjetividade, consumido por milhdes de pessoas,
como sintese: o produto turistico.

A &rea de estudo nao possuiu uma definicdo, por ndo ser uma ciéncia exata,
sendo um campo que abrange o homem e a sociedade que esta inserido. O turismo
€ area abrangente, ainda em processo de estudos que a cada dia, modifica-se de
acordo com a evolucdo social, ambiental, cientifica e tecnologica. As diversidades
que abrangem a &rea resultaram em uma atividade multidisciplinar e interdisciplinar.

Este elo cria o sistema turistico.

Pode-se definir sistema como um conjunto de partes que interagem de
modo a atingir um determinado fim, de acordo com um plano ou principio;
ou conjunto de procedimentos, doutrinas, idéias ou principios, logicamente
ordenados e coesos com intencdo de descrever, explicar ou dirigir o
funcionamento de um todo. (BENI, p.23, 1998).
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Esta caracteristica do turismo agrega extenso valor ao trabalhar com areas
totalmente distintas. Tal abrangéncia se deu pelas varias necessidades e
comportamentos humanos em deslocar-se para satisfazer suas necessidades, e que
para tal, exigem a unido de varios tipos de servicos para qualificacdo e satisfacdo do
turista. Estas necessidades psicologicas e fisicas dos individuos em deslocar-se,
surgem como oportunidades para os locais que possuem apelo turistico mostraram-
se capazes de suprir as necessidades do mesmo.

Conforme Souza (2005, p.15):

Dessa sobrecarga e do desejo de livrar-se de limitacdes e pressdes, surge o
turismo como alternativa de distanciamento do cotidiano estressante, como
concretizacdo de um desejo ou necessidade de evasao e de deslocamento
para novas paisagens.

O turista pode usufruir dos servicos prestados em cada localidade que visitar
bem como, ocorrer uma troca cultural nas comunidades que vier a interagir. O
comportamento deste turista em determinado espaco é justificado pela sua
motivacdo. Este processo se planejado corretamente, gera desenvolvimento, renda
e valorizacdo cultural para a comunidade. “A motivagcao pode ser definida como o
conjunto de razdes, de justificativas, que explicam o comportamento de uma
pessoa“. (DORIN, 1978, p.163 apud PEREIRA, 2011, p.3)

Costa (2009) afirma que tais motivagcdes e necessidades podem ser
coletivas. Temos por exemplo, nos meses de férias de verdo, onde necessitam de
lazer e sentem-se motivados a se deslocarem para o litoral. As atividades que
praticarem no local podem ser inimeras, mas o espaco € o mesmo. Utilizando do
mesmo exemplo, também havera determinados grupos buscando a fuga do turismo
de massa e assim buscara outras localidades, que nem sempre podem estar ligadas
diretamente ao litoral, areas rurais seria um desses espacos. Tais escolhas
repercutem diretamente da caracterizacdo do publico e assim, dos atrativos e
servi¢os oferecidos em cada espago.

Vendo que a necessidade é o que motiva as pessoas, 0 pesquisador e
psicologo Abraham Maslow (1970) buscou compreender o homem e percebeu a
existéncia de varias necessidades humanas, nas quais para ele, as necessidades
nao satisfeitas sdo os principais motivadores humanos. Segundo o autor, 0 homem
possui cinco categorias de necessidade, organizado por prioridade: fisioldgicas,
seguranca, sociais, estima e de realizacdo pessoal, onde podemos ver disposto na

figura 1 a seguir:
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Realizagdo

Pessoal
Moralidade,
criatividade, solugao de
problemas, auséncia de
preconceito, aceitagao dos fatos.

Necessidades
Auto-Realizagdo

Estima
Auto-estima, confianga, conquista

: X N i
respeito dos outros, respeito aos outros. ecessidades

Psicoldgicas
Amor /Relacionamento
Amizade, familia, intimidade sexual

Segurancga
Seguranca do corpo, do emprego, de recursos

da moralidade, da familia, da satde, da propriedade. Necessidades

Basicas
Fisiologicas NGt
Alimento, roupa, repouso, moradia.

FIGURA 1- Piramide das Necessidades de Maslow
Fonte: www.psicosmica.com

Iniciando pela base da piramide, as necessidades fisiologicas sdo referentes
as necessidades primordiais de sobrevivéncia do ser humano. Todo individuo sente
fome, frio, calor, cansaco e quando n&o séo satisfeitas, a pessoa sente desconforto,
apatia e irritacdo. A segunda necessidade basica é relacionada ao homem sentir-se
seguro em questao fisica, financeira, familiar e estabilidade.

As necessidades psicoldgicas sao ligadas diretamente ao posicionamento do
individuo a sociedade que convive. E a necessidade do amor e relacionamentos, é
aguele que o homem precisa estar inserido em algum grupo social, para sentir-se
amado e aceito. Atualmente é possivel identificar varios grupos de acordos com 0s
interesses e personalidades, temos os grupos de moda, emprego, religido, opgao
sexual, estilo de vida ou outro interesse em comum.

A outra necessidade psicologica é relacionada a realizacdo pessoal. E a
busca por ser reconhecido e aprovado perante a sociedade, influenciando a estima
do individuo. Existem dois tipos de estima: a autoestima; no caso a pessoa ser
competente e dar valor a si proprio, e a hetero-estima, reconhecimento e aprovacao
partindo de outras pessoas.

A Ultima é necessidade de auto realizagdo, é a realizacdo do individuo como
pessoa, reconhecimento do seu potencial, a aceitacdo de fatos, a busca pela
estética ou espiritualidade.


http://www.psicosmica.com/2012/06/psicologia-humanista.html
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Ao analisarmos a teoria de Maslow (1970), que somente quando um nivel for
satisfeito, passa-se a satisfazer o outro; o individuo tem que suprir inUmeras
necessidades para que se tenha a motivacdo para viajar. Se analisarmos a
qualidade de vida atual, explica-se o aumento anual do fluxo turistico. As pessoas
possuem disposicdo de tempo para praticar o lazer, o tempo para buscar
conhecimento e fugir da rotina estressante, podendo praticar o turismo.

Freitas (2006, p.22) afirma que:

A motivacado é entdao, sem sombra de davida, responsavel pela dinamizacéo
e canalizacdo dos comportamentos humanos com o objectivo de atingir uma
determinada meta e que neste contexto o0s estimulos servem de
impulsionadores da ac¢cdo humana.[...].

Como anteriormente citado, as motivacées podem ser inUmeras, desde a
visitar uma edificagdo historica, negocios, lazer, natureza, cultural, saulde,
desportiva, entre outros interesses. A motivacao esta diretamente ligada a mudanca
de ambiente, troca de conhecimentos, recreacao, entre outros. (VAZ, 1999, p.42)
apud PEREIRA, 2011, p.6)

Segundo Pereira (2009) referente a influéncia na escolha da viagem, os
fatores podem ser inUmeros, que trabalham com a imaginacéo do individuo. Abaixo
sao citados alguns exemplos:

e Impulso individual, onde seria 0 desejo de realizar acdes diferentes da
rotina.

e Atracdo exercida pelo atrativo.

e Fantasia, onde o individuo assume comportamento diferente da sua
rotina.

e Proposito especifico no caso do motivo da viagem.

Segundo autor Beni (1998, p.266 — 268), criador do Sistema de Turismo
(Sistur), o dividiu em seis subsistemas. Ao definir o subsistema de consumo, o autor
dividiu os fatores psicoldgicos em cinco:

a) a percepcao: O processo na qual o individuo seleciona, organiza e
interpreta as informacgdes adquiridas. Envolve o estimulo receptor do
entorno fisico e social atraves de varios sentidos, com base das
experiéncias vividas e as necessidades atuais. Podemos citar aqui 0s
meios de divulgacdo dos locais que ofertam os produtos no mercado

turistico, como cartazes, catalogos e tours virtuais;
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d)
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o aprendizado: Refere-se ao que foi adquirido em experiéncias
anteriores e influenciam na decisdo de resolver eventuais problemas
na viagem. Os agentes, hoteleiros e técnicos em turismo, pela
experiéncia e conhecimento, podem demonstrar como satisfazer essas
expectativas e reduzir as incertezas;

a personalidade: Refere-se &s caracteristicas individuais de cada
individuo, distinguindo das demais pessoas, ajudando a explicar o
comportamento, na organizacdo e a determinacdo do destino do
consumidor;

0S motivos: S8o pensamentos proprios que definem o comportamento
para determinadas metas. Sado as raz6es que levam o individuo a
viajar. Por exemplo, a existéncia de vinculo sentimental com
determinado espaco pode ser uma justificativa e torna-se um motivo de
viagem;

as atitudes: Sao as predisposi¢cfes individuais quanto a percepcéo de
simbolos, objetos, entre outros, ligados ao destino turistico, de forma
negativa ou positiva. Podem ser alteradas através dos estimulos do

marketing.

Estes fatores sdo essenciais e devem ser analisados com cautela para

aplica-los no marketing da destinacao turistica.

Cada perfil e motivagéo do turista possuem requisitos para satisfazé-los. O

cliente espera que os destinos para o seu tipo de perfil, planejam e projetam suas

necessidades para atendé-lo. Reconhecendo estas especificacdes, Crato (2010)

disp6s em um quadro os tipos de motivacao e 0s requisitos que os turistas esperam

na viagem (Quadro 1), como podemos ver abaixo:

Motivacdo da Requisitos do Turista

Viagem

Negoécios

Saude
Estar

Cultura

e

— Boa rede de comunicacdes (telefone, fax, e-mail)
— Boas acessibilidades
— Espacos para a realizacéo de reunides

Bl — Conforto das instalagfes

— Variedade de tratamentos disponiveis

— Alojamentos préximos

Patrimonio histérico e arquiteténico do local
— Oferta de eventos culturais
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— Gastronomia local

Descanso/Lazer - Qualidade ambiental do destino

— Conforto e tranquilidade do alojamento

— Oferta de atividades de animacéo

Desporto — Qualidade dos equipamentos e infraestruturas desportivos
— Proximidade aos alojamento

— Tipo de equipamento e infraestrutura disponivel

Natureza — Patriménio natural

— Qualidade ambiental do local

— Oferta de atividades outdoor (contato com a natureza)

QUADRO 1 - Teoria de Crato
Fonte: Adaptada da teoria de Crato

Tais requisitos serdo vitais para determinar a escolha do destino e a
qualidade da viagem. (DANN,1981 apud PEREIRA, 2011, p.5).

1.2 TURISMO E APELO VISUAL
Como discutido anteriormente, o turismo s6 ocorre quando o turista possui

uma motivacdo e desloca-se de um ponto ao outro. Seu deslocamento traz renda
pelos locais onde ele passa e 0 espaco que O recebe, devera planejar suas
atividades para suprir suas necessidades, prestando um servi¢o de qualidade.

Conseguimos perceber que a atividade € essencialmente humana e trabalha
com os sentimentos, emocdes e o psicoldgico do individuo que pratica o turismo.

A atividade por ndo ser um produto tangivel, a um percentual de fragilidade
em estabelecer o vinculo de turista e local, visto que a comercializagdo é quase que
imaginéria. O trabalho psicolégico a ser feito com o individuo trabalhara inteiramente
com suas emocdes e seu estado sentimental na qual se encontra e convence-lo que
aguele produto ira saciar as suas necessidades.

Dartora e Gastal (2007, p.2) afirmam:

Sendo o Turismo uma atividade que envolve pessoas, consequentemente
ela estara permeada por emoc¢des, comportamentos, percepcbes e
imaginarios. As pessoas diretamente envolvidas com o Turismo s&o
detentoras de impressdes e percepcdes relevantes para ampla
compreenséo do fendmeno.

A imagem disposta para o individuo tera papel fundamental neste processo,
justificando os investimentos no setor turistico, nos meios de divulgagéo e marketing.
Eles serdo o elo de comunicagao entre seus potenciais turistas e 0os seus produtos.
Sejam através de videos promocionais, campanhas publicitarias, panfletos e tours

virtuais que séo a tendéncia do mercado.
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Segundo Beni (1998, p.269), existe trés leis que influem decisivamente na
escolha de um destino para estabelecer os planos do marketing, consequentemente,
na formacéo na imagem do local:

Lei da similitude: Existem pessoas que percebem as destinacdes turisticas
como similares. Por exemplo, as destinacbes ao longo do litoral podem ser muito
similares aos olhos dos turistas, que apesar de algo em comum, sdo na verdade
distintas. E o que ocorre no Caribe: Porto Rico, Bermudas e Jamaica, localizam-se
na mesma area geografica e podem ser confundidas.

Lei da proximidade: Os turistas pensam que varias destinacdes, por serem
proximas, podem ser similares. Deve-se demonstrar que sdo diferentes e distintas
com o auxilio do marketing. Por exemplo, Espanha e Portugal e podemos citar
novamente a as cidades ao longo do litoral.

Lei da simetria: E através dela que se percebe parte de um objeto e
imagina-se 0 restante. Muitos turistas aplicam a lei para identificar destinacdes
similares e simétricas, sendo importante aplica-la quando o local ainda ndo € muito
conhecido. Por exemplo, a llha do Pacifico, se identificadas isoladamente,
certamente ndo sera reconhecida pelos turistas.

Percebe-se que ela € um elemento fundamental na estratégia de marketing
para os destinos, que se deve considerar a qualidade do destino, sua comunicagao
e 0 preco, tornando o espaco competitivo.(GANDARA, 2003).

A imagem representa e simplificam todas as informacbes, ideias e
impressGes dos individuos sobre o determinado espacgo, cultura, pessoas
identidades, enfim, das véarias associacdes ligadas a ele. Ela tera o papel de
representar toda a “esséncia” do local. (KOTLER, 1994, p.151 apud DARTORA e
GASTAL, 2007, p.5).

Poderemos citar exemplos como Paris na Franga, ao ver uma imagem da
Torre Eiffel que € um simbolo forte da cidade, a possibilidade das pessoas
lembrarem da Europa, do clima, do romance, da gastronomia, do vinho e da cidade
iluminada a noite.

O mesmo acontece com a imagem de Machu Picchu, as construcdes
também s&o simbolos fortes da regido. Automaticamente o imaginario do individuo
poderda ser trabalhado com os elementos culturais, da natureza e do misticismo.

Entdo a percepcdo que o turista terd ao ver uma imagem que se relacione

ao atrativo em questao, o influenciara na escolha do mesmo. Construir uma imagem
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forte e caracteristica do local € o primeiro fator que ira compor o diferencial da

localidade no mercado e consolidar uma marca.

Sao muito interessantes as contribuicdes da Sociologia e da Psicologia que
investigam a percepcdo e 0 Iimaginario que se expressam ho
comportamento individual e coletivo da demanda turistica. Por, isso
multiplicam-se os estudos sobre a imagem turistica e o comportamento
ambiental. A imagem se forma na mente dos individuos em razdo de suas
fantasias, enquanto os promotores do espaco turistico procuram captar
essas imagens e ir ao encontro delas. (RODRIGUES, 1997, p.16 apud
TRZASKOS, 2013, p.18).

E importante que a imagem esteja vinculada ao méaximo de informacdes
possiveis do local e o primordial: veridicas. Como muitos consumidores de viagens
planejam seus proprios roteiros, devido as facilidades da internet para comprar
passagens, cruzeiros, estadas, alimentacdo, sem o suporte de um consultor de
viagens, estas informacfes irdo trazer a sensacdo de um produto seguro.
Obviamente, sempre a possibilidade das informacfes serem fraudes e implicar na
qualidade da viagem. E por isso que tours virtuais, como o Google Street View?,
estdo populares atualmente, pois se podem tirar davidas de como realmente € o
espaco, passando seguranca necessaria. Tal ferramenta que pode ser e ja é
aplicada em hotéis, restaurantes, museus e parques.

Como completa Gandara (2008, p.2):

A correspondéncia entre a imagem anterior a visita, ou seja, as expectativas
geradas nos turistas e a realidade encontrada por estes ao desfrutar do
destino turistico, é fundamental para a satisfacdo e consequente
possibilidade de fidelizagdo destes. A percep¢do que 0s turistas tém com
relacdo a um determinado destino influi tanto em sua eleicAo como na
satisfagdo que venham a ter em futura viagem.

As informac®es veridicas implicam posteriormente a viagem. Se uma grande
parcela de consumidores for enganada, a imagem que sera relacionada ao espaco é
de um péssimo destino turistico. As frustacdes dos clientes podem ser encontradas
em blogs, redes sociais ou conselhos de pessoas proximas, e com o0 tempo, as
empresas que prestam tais servicos ao turistas poderao receber um pequeno fluxo
ou até falir.

Com este entendimento, poderemos entender o conceito de Echtner e
Ritchie (1991 apud Oliveira e Harb, 2012, p.6). Ambos os autores afirmam que a

imagem forma-se partir de trés dimensdes:

! Foi lancado em 25 de agosto de 2007 e é um recurso inserido no Google Maps e no programa
Google Earth que disponibiliza vistas panorédmicas de 360° na horizontal e 290° na vertical,
permitindo que os usuarios possam visualizar algumas regides do mundo.
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e Organica: literatura, midia, amigos e familias que trazem informacdes acerca
do destino. Cabem aqui perfeitamente espacos presentes em livros, novelas,
filmes e jogos eletrbnicos.

e Induzida: entidades interessadas em vender o destino turistico por meio de
feiras e artigos em revistas especializadas, no Brasil temos, por exemplo, 0
evento Festival Internacional de Turismo — FIT, que acontece na cidade de
Foz do Iguagu- Parana e o Saldo S&o Paulo de Turismo. A revista Viagem, da
editora abril € um exemplo de artigos que vendem atrativos para 0S seus
leitores.

e Complexa: quando o turista tem uma ideia real derivada de seu contato
direto com o destino. Aqui entra o fator primordial das informacdes veridicas
comentadas anteriormente, que implicam no repasse de informacdes ao seu

vinculo social.

Como se pode perceber, a imagem das destinacdes turisticas € a soma dos
produtos globais que esta oferecendo ao mercado consumidor em conjunto com 0s
meios de comunicacgdo, levando em conta como 0s consumidores iram perceber
este produto e assim, deixando claro se a imagem emitida est4 correta. (Gandara,
2008).

1.3 TURISMO E O MUNDO VIRTUAL

Percebendo-se o crescente niumero de turistas que utilizam a internet como
meio de escolher seu principal destino de férias, os investimentos em marketing e
publicidade ganharam caracteristicas criativas e interativas. Podem-se citar tours
virtuais por museus, hotéis e ruas de uma determinada cidade, como o caso do

Google Street View, gracas a evolucdo da tecnologia.

Como afirma Ghisi e Macedo (2006, p.2):

Os anuncios comerciais apelam para viagens sem sair de casa, sem correr
riscos de acidentes, orientado por guias que oferecem a possibilidade de
visitar locais cada vez mais distantes e mais atraentes, imaginarios,
desconhecidos ou reais. A midia ou o meio utilizado pouco importa. A
tecnologia da informacdo apresenta uma nova concepcdo de tempo:
passado, presente e futuro e mostra a face virtual do dinheiro e das
instalacdes fisicas de um banco, do trabalho e da estrutura de uma
organizacdo, do conhecimento e das paredes da escola, dos
relacionamentos afetivos e do ponto de encontro.
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O mundo virtual ou realidade virtual € uma nova forma de obter informacgfes
e perceber o mundo de outra 6tica. Temos por exemplo no presente estudo, 0s
jogos eletrénicos que representam cidades reais, onde o jogador podera interagir
com o cenario. Outra ferramenta existe € o Google Street View esta inclusa no
servico Google Maps e Google Earth, ja citado, onde tem a possibilidade de ver os
estilos de ruas, estradas, casas, atrativos, distancias, acesso, entre outros. Como
por exemplo a Catedral de Sant’ Ana da cidade de Ponta Grossa, localizada no

estado do Parana pertencente ao Brasil na Imagem 1.

Como podemos ver, o Google Street View mostra-se uma ferramenta de
auxilio para turistas e também aos préprios moradores. Sua mecanica é facil e
apenas necessita ter acesso a internet. O seu diferencial, est4 nas viagens virtuais
gue podem ser realizadas através das fotos capturadas e digitalizadas. A
possibilidade de viajar o mundo através desta ferramenta, conhecer vestimentas,
prédios e locais das cidades que ndo aparecem na midia. Além de mostrar as
distancias, tempo aproximado de duracdo da viagem e em algumas cidades, a
possibilidade de ver as rotas de ciclovias e aéreo. Contudo, um dos pontos
negativos € que o Google Street View pode mostrar locais que ndo existem mais,

como restaurantes e lojas que mudaram de local ou fecharam.

As viagens virtuais aplicadas especificamente aos atrativos podem criar no
imaginario, o que a disponivel para o turista ver naquele local e/ou tirar davidas. O
Museu Casa de Portinari em S&do Paulo, € um destes atrativos que incluiu visitas

virtuais no seu espacgo que necessita apenas de acesso a internet (Imagem 2).
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R. Eng. Schamber, 572-616 - Centro 9

(O~ sweet View-jul 2012

IMAGEM 1 - Catedral de Sant’Ana — Ponta Grossa — Parana
Fonte: https://www.google.com.br/maps

IMAGEM 2 - O museu Casa de Portinari
Fonte: http://museucasadeportinari.org.br

A viagem virtual pode ser aplicada aos empreendimentos ligados
diretamente ao setor de servicos turisticos, como hotéis, restaurantes, resorts, entre

outros. Atraves dele, os clientes podem verificar o ambiente, o estilo de quarto


https://www.google.com.br/maps

27

desejado e a infraestrutura oferecida. O exemplo seria o Hotel Village em Joéo
Pessoa. Ele disponibiliza uma viagem virtual pelos varios tipos de quarto que
oferece, recepc¢do, piscina, café da manha, entre outros, junto com uma musica

ambiente auxiliando a estimular o imaginario do possivel cliente (Imagem 3).

IMAGEM 3 - Hotel Village — Jodo Pessoa
Fonte: http://www.hoteisvillage.com.br

Devido a interatividade proporcionada pelos mundos virtuais, € possivel
utilizar de um interessante recurso para a descoberta do turismo. As simulacdes
permitem os turistas conhecer muito dos destinos antes mesmo de sair de casa e
quanto mais qualificada sua mecéanica, maior sera o repasse de informac¢des sobre o
espaco. (MOLINA, 2003 apud GHISI e MACEDO, 2006, p.3).

A utilizacdo das ferramentas tridimensionais para a construcdo de cenarios
sao oferecidos como portais virtuais aos usuarios, sendo de grande utilidade para a
divulgacdo de produtos e consequentemente, tornar o internauta um turista virtual,
navegando pelo interior das destinagBes turisticas, observando todos o0s seus
detalhes em perspectiva dindmica e interativa. A comercializacdo dos produtos
turisticos torna-se facilitada em razdo da utilizagcdo da ferramenta virtual para a
tomada de decisdo. (FLOREZ, 2004 apud GHISI e MACEDO, 2006, p.4).


http://www.hoteisvillage.com.br/
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Esta ferramenta virtual oferece uma nova concepgao e experiéncia aos seus

usuarios. Possibilitando a uma nova percepcao das destinagdes turisticas.

O mundo virtual utiliza-se dos recursos de navegacao em ambiente sintético
tridimensional, utilizando assim canais multi-sensoriais. Eles o dividem em imerséo,
interacdo e envolvimento isoladamente, auxiliados por um banco de dados
inteligente, multimidia e hipermidia. (GIMENEZ e KRINER, 1997, MAC CORMACK e
JONES, 1998, GALLO e HANCOCK, 2003 apud GHISI e MACEDO, 2006, p.2).

A forma como o mundo virtual é trabalhado divide-se em trés elementos e
ambos trabalham em conjuntos: (HANCOCK, 2003 apud GHISI e MACEDO, 2006,

p.2).
e |mersdo: O contato do usuario com o meio virtual.

e Interacdo: A interatividade com o mundo virtual sendo pelo personagem,
histdria, objetos, entre outros; Quantos mais elementos auditivos e visuais
foram adicionados a este mundo criado, o imaginario sera trabalhado com

mais profundidade.

e Envolvimento: O impacto imaginario e emocional proporcionada ao
usuario, abrindo a possibilidade de vinculo sentimental com o mundo

virtual.

A criagdo de mundos virtuais, onde o participante pode se movimentar, ver,
ouvir e manipular objetos como no mundo fisico, pode constituir um
importante recurso para a descoberta do turismo, j& que, nessas realidades
simuladas, os turistas poderdo conhecer, de uma forma ativa, alguns
detalhes sobre destinos e servigos antes da viagem. (MOLINA, 2003 apud
GHISI e MACEDO, 2006, p. 3).

Assim, neste meio virtual, entra outra ferramenta destinada a interatividade,
ao lazer, ao meio educacional, ao emocional e a percepcdo de espaco. Ferramenta
que pode afetar diferentes publicos e idades, ao longo dos anos vem se

desenvolvendo tecnologicamente e expandindo-se no mercado: 0s jogos eletronicos.

Em virtude da evolucdo grafica, os jogos eletrénicos estdo reproduzindo
cidades virtuais proximas da realidade, que permitem o usuario perceber o espaco

de oticas diferentes devido a sua interatividade.
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1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia empregada foi bibliografica com carateristica multidisciplinar,
na qual o embasamento tedrico envolveu a area de Turismo, Psicologia, Artes,
Marketing e Informética. Psicologia foi utilizada para retratar a motivacdo dos
jogadores ao contemplarem edificacGes reais em jogos eletrénicos, Informatica para
aprofundamento em relacdo a tecnologia e abrangendo a parte técnica que constitui
0s jogos eletronicos. Artes e Marketing relagdo ao aspecto da importancia que a
imagem pode refletir ao psicolégico e ao imaginario de um individuo. Tal
embasamento serviu para estabelecer ligacdo entre turismo, motivacdo e 0s jogos
eletronicos.

Com este estudo, o préximo passo foi escolher trés jogos que possuiam as
caracteristicas da pesquisa, sendo os jogos: Assassin’s Creed 2, Watch Dogs e The
Saboteur, ressaltando que os jogos foram escolhidos antes da aplicacdo do
qguestionario. Foi realizada a andlise de trés jogos, com 0s seguintes critérios:
Reproducao de espacos reais, reproducao de atrativos turisticos, informacdes sobre
os lugares retratados, estética, mecanica e personagens.

Todos os critérios foram observados pela autora e foi realizado fotos de cada
aspecto encontrados nos jogos. As edificacbes turisticas foram posteriormente
comparadas com a foto real do local, através das imagens reproduzidas pelo o
recurso Google Street View, dispostas lado a lado, facilitando a compreenséo e
analise da reproducéo virtual com o real.

No decorrer da analise, foi necessario aplicar questionarios em redes sociais
para este grupo em especifico, definindo o perfil e se realmente sentiam-se
motivados através de jogos eletrbnicos. Através dos resultados, foi identificado a
idade, local de origem, tecnologia dos games atuais e quais jogos S&0 mais
propicios para a motivacao turistica. Tais resultados sdo apresentados no decorrer

do trabalho.
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CAPITULO 2: JOGOS ELETRONICOS

O ser humano ao longo do tempo criou formas para aproveitar o tempo livre,
ocupando-se com atividades que gerassem lazer. Além dos deslocamentos para
outros espacos, brincadeiras e estudos; 0s jogos surgiram como uma forma de
entretenimento com amigos e familia. S&o um instrumento de socializacdo e de
transmissdo cultural entre descentes e com esta concepcdo surgiram 0S mais
diversos jogos que ao longo do tempo foram modernizados de acordo com a

evolugao da sociedade.

O jogo e a brincadeira possuem fungBes importantes na sociedade. A
principal é a forma ludica pelo qual se manifestam, proporcionando lazer e
diverséo. Também ha uma conotagéo de relaxamento e descanso, sem um
proposito posterior. (KRUGER e MOSER, 2005, p.3).

Com a evolucdo da tecnologia, os jogos passaram a utilizam espacos
virtuais para o lazer e entretenimento, ou seja, 0s jogos eletronicos. Desde a criacéo,
sua tecnologia motora e grafica vem sendo desenvolvida e com ela, inUmeros
géneros e consoles de jogos surgiram para atender a exigéncia de sua demanda a

cada década.

Reis, (2005, p.30) afirma que os jogos eletronicos:

“[...] o jogo eletrénico, cujo desenvolvimento se faz pela liberdade de
escolha entre op¢des delimitadas. Situa-se ele em um universo ilusério
criado pelo ser humano, onde a linha da imaginacdo funde-se com uma
realidade virtual criada por aparelhos eletrénicos, concretizando, dessa
maneira, uma das caracteristicas mais relevantes do jogo, a capacidade de
criar uma realidade paralela”.

O autor Schell (2008, p.71 — 72), complementa e define que o0s jogos sao
constituidos por quatro elementos basicos (Quadro 2):

Elemento Definicao

Mecénica Procedimentos e regras do jogo, descrevendo objetivos, tecnologia, histéria e
estética. Deve ser escolhida de forma que adequada para que o jogo faca
sentido ao jogador.

Historia Sequéncia de eventos que se desenrola no jogo, podendo ser contada de
vérias formas, deve ser compativel com a mecanica e a estética do jogo para
ser entendida.
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Estética Aspecto extremamente importante, sendo a forma como o jogo se parece,
sons, entre outros. Possuindo relacdo direta com o jogador, proporcionando
o0 que ele faz parte daquele espaco. E neste elemento base que entrara a
I6gica da imagem virtual reproduzindo espacgos reais e ficticios, que podem
ser aproveitadas para estarem divulgando atrativos turisticos, aspectos
culturais como vestimentas e natureza do local.

Tecnologia Sd0 todos os materiais e as interacdes que tornam o jogo possivel. E
essencial, pois é onde esta a estética, em que ir4 ocorrer a mecanica, e de
qual forma a histéria sera contada.

QUADRO 2 - Definigdo dos quatro elementos basicos para constituigcdo dos jogos eletrénicos
Fonte: Schell

Abaixo na figura 2 temos a tétrade demonstrando que alguns elementos séo
mais visiveis que outros, mas nao implica que sdo de menor importancia. Todos 0s

quatro séo essenciais na constituicdo do jogo.

More visible

Aesthetics

Mechanics Story

Technology
ecnologia)

Less visible

(/Menos}visiveis)

FIGURA 2-Tétrade ilustrando os quatro elementos basicos dos jogos
Fonte: Adaptado de Jesse Schell

Em suma, os jogos eletronicos sédo basicamente sistemas constituidos de

hardware e software. As relacdes cognitivas e psicolégicas, fisicas e emocionais que
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surgem entre um jogador e o jogo, sdo devido a interatividade e o tempo de resposta
que o jogo da devido as acbes do jogador, sendo uma das suas principais
qualidades. (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p.97-98).

Estes estimulos perante as acdes que os jogos propdem, trabalham com o
raciocinio, imaginacéo, juizo de valor e reflexos dos usuarios, gracas a uma
infinidade de espacos que podem ser trabalhados com iniUmeras acfes a serem
realizadas. Sendo assim, neste mundo virtual, o individuo podera assumir o papel de
meédico, soldado, guerreiro, seres misticos, entre outros. Possibilitando a realizacao
dos tours virtuais em locais reais ou ficticios, e até com informacdes turisticas e
histéricas do espaco. Em suma, os jogos trabalham com o psicoldgico do jogador e
pde a prova seus conhecimentos obtidos em situacdes reais para cumprir 0s

objetivos propostos.

Desde o século passado, acredita-se que 0S jogos virtuais possam servir
para a area de educacdo e treinamento (Imagem 4). As varias pesquisas e
desenvolvimentos de jogos, onde estudiosos acreditam que pela interatividade que
estes fornecem, permite a facilidade do aprendizado de determinado conteldo, ja

que o mesmo trabalha com o raciocinio e a¢des rapidas. Antonio (2009, p.37)

A universidade de Minas Gerais, reconhecendo este potencial educacional e
turistico, criou o jogo Estrada Real (Imagem 5), com objetivo de educar e fornecer

informacdes turisticas sobre as cidades Ouro Preto, Diamantina e Tiradentes.

A utilizacdo dos jogos para divulgacdo de alguma marca ou evento em
especifico € comum atualmente. Outros jogos populares sdo os casuais interligados
com paginas de relacionamentos online, onde é oferecido aos jogadores servicos

bénus através de compra de bitcoin?. (Imagem 6)

% Moeda digital que pode ser usada para compra e pagamentos de transacdes online.
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Quais animais s3o invertebrados?

Peixes
Aves
Insetos

Mamiferos

IMAGEM 4- Exemplo de jogo educacional para criancas: Classificacdo dos animais
Fonte: http://www.escolagames.com.br

OBJETIVOS

IMAGEM 5- Estrada Real onde a personagem principal estd em Ouro Preto
Fonte:gamedeveloperbr.wordpress.com

IMAGEM 6- Jogo Farm Heroes Saga € exemplo de jogo casual interligado a rede social Facebook
Fonte: https://apps.facebook.com/farmheroes


http://www.escolagames.com.br/
http://gamedeveloperbr.wordpress.com/estrada-real-digital/
https://apps.facebook.com/farmheroes
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Os jogos voltados aos jogadores mais exigentes, nomeados de hardcore,
sdo os consumidores de jogos com alta qualidade estética e mecéanica. Este grupo
busca o consumo de jogos que retratam cidades reais ou cidade ficticias
convincentes, histérias empolgantes e personagens estruturados. Mais uma vez,
vemos uma oportunidade para estar divulgando atrativos turisticos com uma vasta

gama de informacdes sobre o local a um nicho especifico. (Imagem 7)

Os jogos digitais podem e fazem uso de dados de texto, imagens, video,
audio, animacobes, conteudo 3D, entre outras formas. A maneira que 0S jogos
manipulam estes dados determinara todo o contexto psicoldgico e interativo. Os
jogos eletronicos podem manipular estes dados de forma diferenciada do que os
jogos nao virtuais. Pode-se citar o de xadrez, onde um individuo deve ensinar o
outro as regras, enquanto nos jogos eletrénicos, o jogador podera descobri-las por si
e medir as consequéncias dos seus atos ao viola-las. (SALEN e ZIMMERMAN,
2004, p.99 - 100)

A busca pela ampliacdo da interatividade é também uma das exigéncias que
as empresas de consoles® e jogos tentam suprir, pois 0s jogos limitam-se aos
controles, como teclado ou mouses. A empresa Microsoft, por exemplo, ja
desenvolveu o aparelho Kinect (imagem 8), na qual ndo a necessidade de controle,
apenas do uso do proprio corpo. A Sony também desenvolveu Gculos virtuais que
possuem o0 objetivo que o jogador sinta que realmente estivesse naquele espaco
virtual. Se no decorrer do jogo tiver atividades radicais, museus, hotéis, entre outros,
ambas as tecnologias sdo um 6timo meio de divulgacdo daquele espaco. Com
coordenadas virtuais, o turista podera sentar-se a mesa e observar os pratos do
cardapio, o tipo de servico e 0 ambiente do restaurante. Em museus, poderdo ver as
pecas em exposi¢des, informacdes além de poder andar pelas alas de exposicao.

Seria como estar no Museu do Louvre no mundo virtual.

Uma caracteristica fundamental dos jogos eletrénicos é a interatividade. Por
interatividade, entende-se a capacidade que o programa tem de responder
as reacdes que sdo provocadas nos usuarios pelos estimulos
multisensoriais (a¢do) encontrados nele. (KRUGER e MOSER, 2005, p.3).

* Microcomputador que executar jogos eletrdnicos gravados no préprio disco rigido, cartuchos,
internet ou em diversos tipos de midias de leitura 6tica, por exemplo, CD's e DVD's. A informagdes
sdo processadas e disponibilizadas em imagens virtuais e efeitos sonoros aos usuarios através de
uma televisdo ou monitor. A interacdo é feita através do uso de controles conhecidos como Joystick
ou por meio de gestos e voz.



IMAGEM 7- The Saboteur exemplo de jogo hardcore. Ao fundo pode-se ver a Torre Eiffel.
Fonte: blogdaresenha.blogspot.com

KINEGTY

?

IMAGEM 8- Garota jogando boliche virtual através do Kinect
Fonte: manualdatecnologia.com
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http://manualdatecnologia.com/jogos/analise-kinect-sports-xbox-360-com-kinect/
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Os jogos também permitem a socializacdo entre jogadores de diversas
regides e paises, principalmente jogos multi-players®, que é online e disponibilizam
chats internos para troca de informacgées, itens, grupos de amizade, entre outros.
Aplicando esta ferramenta de socializacdo, um grupo de amigos poderia estar em
uma missao no ja citado, Museu do Louvre, juntos poderiam observar as pecas e

trocarem informacdes acerca do local.

Em suma, segundo Salen e Zimmerman (2004, p.102-103), ha quatro
caracteristicas que resumem as qualidades especiais de jogos digitais e operam

simultaneamente, resultando na experiéncia que o jogador obtera.

Trago 1: interatividade imediata, mas estreita. Exigem habilidades com os
controles com resposta instantanea do sistema de jogo;

Trago 2: Manipulacao da informacéo a partir do 3D, dos dados que definem
0 mapa, 0s movimentos do personagem e dos jogadores, entre outros;

Traco 3: sistemas complexos automaticos: O motor de gréaficos, rotinas de
controle, inteligente artificial, entre outros aspectos;

Traco 4: Rede de comunicacédo entre jogadores.

Como se pode observar, para que um jogo eletronico tenha qualidade para o
usuario, cada elemento representa uma parte crucial na experiéncia virtual ao
individuo. Se todos funcionarem de forma adequada havera motivacao, lazer, prazer
e talvez o foco desta pesquisa, a motivacdo em conhecer os atrativos que foram
representados nos jogos eletrénicos. A curiosidade de conhecer o restaurante e
ingerir no mundo real os pratos servidos, de visitar o Museu do Louvre e hospedar-

se no hotel que foi reproduzido no jogo.

2.2 HISTORICO DOS JOGOS ELETRONICOS

Os jogos sempre foram motivo de curiosidade entre os individuos e
atualmente com sua evolucdo tecnolégica; musicos, cineastas, cantores,
professores, fisicos, desenhistas, entre outros profissionais, estdo usando os jogos
para auxiliar suas pesquisas, como um novo nicho de mercado. Até mesmos 0s
atrativos turisticos estdo sendo reproduzidos nos jogos. Nao € dificil encontrar por

exemplo, patrimoénios tombados pela Organizacdo das Nacdes Unidas para a

4 . . ~ . .. .
Participa¢do de dois ou mais jogadores em um mesmo jogo.
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Educacédo, a Ciéncia e a Cultura — UNESCO, participantes de cenarios dos jogos

eletrénicos.

Segundo Maciel e Venturelli (2004). Os games® surgiram entre a década de
60 e 70, com o desenvolvimento de um computador nos Estados Unidos, mais tarde
nomeado de Computer Space (Imagem 9), primeiro aparelho eletrénico de comercial
que foi instalado nos bares no Vale de Silicio. Apesar do seu sucesso quase nulo, foi
o impulso inicial para o desenvolvimento de maquinas e consoles melhores em

design e interface.

Em 1972, foi lancado o primeiro console americano, Odyssey 100 (imagem
9) e em 1974, foi fundada a Atari, empresa exclusiva de jogos eletronicos que trouxe
o famoso jogo de ping-pong eletrénico, Pong (Imagem10) e posteriormente, a Taito
Industries langou o jogo Space Invaders, outro sucesso na época (Imagem10).

IMAGEM 9- Propaganda do Computer Space e Console Odyssey 100
Fonte: www.computerspacefan.com/ www.pong-picture-page.de

In the Making

= O 2 L] I >
Space Invaders

IMAGEM 10- Pong e Space Invaders
Fonte: www.bubblews.com/ arcadesushi.com

5 A
Jogos eletrdnicos


http://www.pong-picture-page.de/catalog/index.php?manufacturers_id=85
http://www.bubblews.com/news/986285-pong
http://arcadesushi.com/in-the-making-space-invaders/
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Conforme Maciel e Venturelli (2004), em 1975, surge o primeiro console que
usaria cartuchos de jogos, o Zircon Fairchild, mudando o conceito de games. No ano
de 1978, a empresa Bally lanca o Professional Arcade, na qual, era um console que

também servia como computador.

Em 1979, surgem os primeiros consoles portateis e antecessores dos Game
Boy e Game Gear, e 0 seu modelo era muito semelhante aos seus sucessores. Os
desenhos eram programados para ser preto e branco ocasionado da saida grafica

da época.

A Mattel Eletronics desenvolveu um console com resolugéo grafica e sonora
melhor que outros games da época, Intellivision. Em 1982, o Coleco Vision

(imagem11), da Nintendo, virando sucesso no mundo dos jogos eletronicos.

De acordo com Maciel e Venturelli (2004), o primeiro console projetado para
mostrar desenhos vetoriais, ao invés desenhos de mapas de bits®, foi o Vectrex, de
Milton Bradley, que rodava em um sistema de cartdes 0s jogos com som estéreo,
visualizador 3D, caneta ¢ptica e desenhos, ainda, em preto-e-branco. Em 1983,
surge o primeiro computador pessoal da Microsoft, na qual sua configuracéo

permitiu o surgimento de desenhos mais realistas e coloridos.

No periodo de 1986 em diante, surgem 0s consoles Sega Mega Drive e 0
Super Nintendo (imagem 11), que chegaram para substituir, definitivamente, o
computador-console, com o designer inovador e interfaces motoras, com jogos
coloridos. Foi por volta desta década que surgiram 0S primeiros personagens e

cenarios inseridos nos jogos eletrénicos. (Maciel e Venturelli, 2004).

Na década de 90, com o lancamento de outros consoles famosos como o
Nintendo 64 e o Playstation, percebe-se o inicio do uso da reproducdo de cenarios
reais nos jogos eletrébnicos, como por exemplo, no jogo Driver (Imagem 12). Os
jogos desta época estavam se encaminhando para o desenvolvimento de cenarios
cada vez mais realisticos, iniciando-se a aparicao de atrativos turisticos, hotéis entre
outros equipamentos turisticos, trilha sonora mais elaborada e abrindo espaco para

criagdo de outras séries.

® Bits significa Binary Digit e & a menor unidade de informac&o que pode ser armazenada ou
transmitida.
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IMAGEM 11- Super Nintendo e Coleco Vision
Fonte: telejogos.blogspot.com/gamester81l.com

ilire1 00709100
(R

IMAGEM 12- Driver — Cidade de S&o Francisco
Fonte: spong.com

No inicio século 21, nota-se a consolidacdo das trés marcas mundiais de
consoles nos dias de hoje, a Sony com o langamento do Playstation 2, a Microsoft
lanca o Xbox e a Nintendo com o Game Cube. Os jogos famosos desta geragéo
ganham vida com cenarios mais realisticos, como o GTA: Vice City reproduzindo
uma cidade inspirada em Miami localizado no estado da Flérida no Estados Unidos
da America e Need For Speed: Most Wanted reproduzindo a Rockport City

localizada no estado do Texas nos Estados Unidos da America. Nesta década


http://telejogos.blogspot.com/2011/09/especial-super-nintendo-20-anos-os.html
http://gamester81.com/history-of-consoles-colecovision/
http://spong.com/game/screens/11023017/Driver-PlayStation/125446
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também se iniciou 0 sucesso de jogos casuais em redes sociais, como por exemplo,
o Orkut’.

Anos mais tarde, consolida-se a outra geracdo de games com O0S
lancamentos de trés consoles: Playstation 3 da Sony, Xbox 360 da Microsoft e
Nintendo Wii da Nintendo. Consolidando o uso de cenarios reproduzidos de lugares
reais, recursos e compra de jogos online. E nesta geracdo de jogos que surgem as
sagas que usariam cenarios mais realisticos ja vistos, para contar sua histéria como
Assassin’s Creed da Ubisoft, Infamous da Sucker Punch Productions e Uncharted da
Naughty Dog. Os jogos casuais além do sucesso nas redes sociais alcangaram 0s
portateis, principalmente em smartphones e tablets, aumentando o publico de

jogadores casuais.

Por fim, a partir do ano de 2012 em diante, foi lancado a atual geracdo de
consoles, com a poténcia grafica e motora ainda mais desenvolvida: Nintendo Wii U
da Nintendo, Playstation 4 da Sony e Xbox One da Microsoft. No Quadro 3 abaixo,

temos alguns jogos que reproduziram espacos reais do mundo em seus cenarios:

Nome do Jogo Locais Reatratados

Série Assassin's Creed Acre, Jerusalém, Itdlia, Caribe, Boston, Nova York
Battlefield 4 Xangai

Saga Call of Duty Berlim, Rio de Janeiro e Russia

Crysis 2 New York

Driver San Francisco San Francisco

Dynasty Warriors China

Estrada Real Ouro Preto, Diamantina e Tiradentes
Fallout 3 Washington

Fatal Frame Japéo

Fifa Estadios de varias localidades

Forza Motorsport 4 Praga

Grid 2 Dubai, Franca

Série GTA Brooklyn, California, Los Angeles, Miami
Infamous Second Son Seattle

LA Noire Hollywood

Max Payne 3 Séo Paulo

Metal Gear Solid Snake Iraque

Mortal Kombat Nova York

"Rede social pertencente ao Google foi criada em 2004 e desativada em 30 de setembro de 2014.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Sucker_Punch_Productions
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Mother 3 Nova York
Need for speed: Carbon Rockport City
The Saboteur Franca
Persona 4 Japao
Poderoso Cheféo Chicago
Resident Evil 5 Africa

Ryse Roma
ST.ALK.ER Chernobyl

Shadow Hearts from the New World

Rio de Janeiro, San Francisco, Machu Pichu

Sillent Hill

Pensilvania-EUA

Sleeping Dogs Hong Kong
Sniper Elite Nazi Zombie Army Alemanha
Splinter Cell Vietna
Tenchu Japéo
Teste Drive: UNLIMITED Havai

The Amazing Spiderman Manhattan

The Last of Us

Nova York, Florida e Ohaio.

Tony Hawks Underground 2

Madrid

Uncharte 3: Drake's Deception

Coldémbia, Inglaterra, Arabia Saudita, Siria

Watch Dogs

Chicago

QUADRO 3 - Exemplos de jogos que reproduziram espacos reais

Fonte: A autora

2.3 IMPORTANCIA DO PERSONAGEM NOS JOGOS ELETRONICOS

Os personagens sdo uma das formas dos jogadores interagirem com o

cenario disposto a eles. A histéria, personalidade e as a¢bes desenvolvidas criam

vinculos sentimentais do individuo e o protagonista, tornando-se um motivo para que

o jogador finalize as histérias e seus objetivos. Dividem-se em dois tipos:

Personagem jogavel —Pc® e Personagens néo jogaveis — NPC°.

O personagem jogavel, sdo aqueles que o usuéario detém do controle de

movimentos e customizacdo. Nesse contexto, difere-se dos interpretes do cinema,

pois ele pode ser caracterizado individualmente pelo jogador, com armas, roupas,

aparéncias e habilidades. Normalmente podem ser personalizadas quase ou

totalmente pelo jogador, estas carateristica irdo diferenciar de acordo com o género

do jogo.

8 Playable character
° Non playable character
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Ao pesquisar a historia, o primeiro personagem do videogame surgiu em
1980, o Pac-Man (Imagem 13). Em 1981, o Donkey Kong (Imagem 13) e mais tarde
0 personagem que se tornou simbolo da empresa Nintendo, Mario Bros (Imagem
13), criados em sistema de 8 ou 16 cores e caracterizado com tracos quadrados.
(Maciel e Venturelli, 2004).

Em jogos online normalmente a personalizacédo se da quase ou inteiramente,
desde roupas, tracos fisicos, personalidade, cor dos cabelos, olhos, sexo, pele e
penteados. Além de muitos trazerem a caracteristica que o individuo pode encarnar
outras espécies humanoides®®, como elfos'* e orcs'?. Um exemplo seria o jogo

online Word of Warcraft (Imagem 14) e a série de jogos The Sims (Imagem 15).

IMAGEM 13- Personagens Pac-man, Donkey Kong e Mario Bros
Fonte: www.giantbomb.com/ donkeykong.wikia.com/ reviewfix.com

W ORLD ™

IMAGEM 14- Exemplo de personalizacdo de personagem no jogo World of Warcraft
Fonte: cidadegamer.com.br

10 ¢~ o P A .
S3o seres de outras espécies, mas que possuem caracteristica da aparéncia humana.
11 o~ . . . . , . . .
S3o criaturas misticas presentes na mitologia celta e nérdica. Costumam aparecer em contos medievais.
12 . . . A . .
Normalmente aparecem em contos medievais como criaturas com aparéncias deformada e com muita forga
fisica.


http://donkeykong.wikia.com/wiki/User:CoolHungryYoshi
http://reviewfix.com/2011/02/nintendo-news-nintendo-announces-final-shipment-of-retro-mario-collection/
http://cidadegamer.com.br/2011/09/14/tudo-sobre-mmorpg/
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IMAGEM 15- Exemplo de personalizacdo de personagem no jogo The Sims 3
Fonte: www.downloadsource.com.br

O NPC (Imagem 16) € o personagem na qual o jogador ndo possuiu o
controle, cabendo assim a inteligéncia artificial do jogo, direcionar suas acoes.
Podem ser encontrados em diferentes ambientes cabendo ao autor da histéria
encaixa-los no cenario, podendo assumir o papel de inimigos, parceiros, aliados ou
coadjuvantes. (SILVA e CORREA DA SILVA, 2005 apud BANDEIRA et al.,2006, p.
4).

Apesar de o jogador ndo possuir o controle destes personagens, sao
importantes para a contextualizacdo do cenario reproduzido disponivel ao individuo.
Por exemplo, um jogo onde sua histdria se passa em Nova York ndo transmitiria o
ritmo agitado da cidade, se estd ndo possuisse pessoas nas ruas ou dirigindo

carros.

IMAGEM 16- Exemplo de NPC em GTA V
Fonte: http://www.cadeogame.com.br


http://www.downloadsource.com.br/1771484/the-sims-3/
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Tais caracteristicas dos jogos em relagdo a interagdo com a histéria
apresentada no mundo virtual podem estar criando o vinculo sentimental entre
personagem e jogador. A questdo da personalizacdo, a interacdo com os desafios
para se prosseguir com o enredo, o contato com NPC e outros jogadores, sao
pontos favoraveis para o surgimento desta conexdo emocional, sendo assim,

diferenciando-se dos tours virtuais convencionais.

2.4 CATEGORIAS DE JOGADORES

Os jogos atualmente estdo muito presentes no cotidiano dos seres humanos
e como se pode ver, se apresentam em diversas plataformas como em celulares,
computadores, tablets e consoles, possibilitando o usuério jogar em qualquer lugar.
Além de uma significativa evolugéo grafica e mecéanica, promovendo a interatividade,

a capacidade criativa e a reproducao de lugares reais.

Diversos usuarios de todas as idades podem consumir 0S jOgos,
denominados Gamers, ou seja, 0s jogadores. Podem-se perceber dois grupos

distintos disposto no quadro 4 abaixo:

Tipo de jogador Descricéo

Podemos considerar neste grupo as criancas e jogadores que preferem jogos
de facil acesso, mecéanica e de curta duracéo, e geralmente classificados como
jogos casuais pelas produtoras. Normalmente os adultos deste grupo jogam
apenas por um breve momento enquanto aguardam em filas de banco, tempo
livre do trabalho ou em outras situacdes. Para as criancas, sao jogos que nao
possuem contetdo pornogréfico e violento, caracterizando-se as vezes como
educativo auxiliando no desenvolvimento de disciplinas escolares. Os gréaficos
e a histéria ndo sao o principal foco deste grupo, ja que o seu interesse é a
proposta de diversdo dos jogos. Existem diversos géneros: jogos de aventura,
esporte, exercicio fisico, raciocino l6gico, entre outros.

Podemos considerar neste grupo as pessoas que disponham muito do seu
tempo para os jogos eletrénicos e sdo muito criticos. Costumam comprar
muitos jogos e orgulham-se de conhecer sobre os jogos favoritos, desde
acerca de sua criacdo, desenvolvedores, histéria do jogo e personagens,
regras, taticas, entre outros. A maioria deste grupo comegou a jogar na
infancia ou adolescéncia e permeou durante a fase adulta. O jogador hardcore
tem como carateristica consumir jogos de edi¢des Unicas bem como jogos com
sequéncia ou série. O gréfico do jogo, sua mecénica e histérias sao requisitos
exigidos por este grupo, na qual, se alguns destes elementos falham, o jogo
podera ser rejeitado pelo usuario. E comum colecionarem consoles e jogos de
varias geracoes.

Casuais

Hardcore

QUADRO 4 - Tipos de jogadores
Fonte: Elaborado pela Autora
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Pode-se notar que os jogadores hardcore dividem-se em subgrupos de
acordo com suas caracteristicas, como tipos de jogos, disponibilidade de tempo ou
plataformas escolhidas. Sendo assim, foram identificados seis grupos distintos.
(Quadro 5).

Jogador Descricao

Sao jogadores que dedicam muito tempo para os jogos e além deles,
aprofunda-se na historia, no desenvolvimento e discute sobre os jogos.

Gamer frequente

Retrogamer S&o jogadores que gostam de colecionar e jogar jogos antigos de determinada
época. Foram eles que popularizaram os emuladores, onde atualmente,
existem varios programas para acessar jogos de plataformas antigas.

Sédo colecionares de jogos produzidos internacionalmente e geralmente nao
comercializados em seu pais de origem. Como cada pais possuem protecdes e
saidas de videos diferentes, utilizam programas para burlar e poder joga-los.
Muitos compram também consoles internacionais para ndo precisarem burlar os
jogos.

Import gamer

Cyber atleta ou S&o jogadores que jogam por dinheiro e sdo contratados para testar jogos.

Pro gamer

E o jogador que dispdem de pouco tempo para jogar e seu nivel de exigéncia e
aprofundamento no jogo € menor. Ocorre de jogadores frequentes viram
gamers regulares, principalmente na fase adulta, por dispor muito do seu tempo
para estudos, trabalho e a familia.

Gamer regular

E o usuério que utiliza software para alterar as caracteristicas dos jogos para
obter vantagens como poderes e vitalidades maiores. E geralmente evitado
pelos outros gamers e banido de jogos online.

Gamer Hacker

QUADRO 5 -Subgrupos de jogadores hardcore
Fonte: Elaborado pela Autora

2.5 GENEROS, JOGABILIDADE E SISTEMA DE CAMERA

Para atender esta demanda, existem inUmeros géneros e jogabilidade para
satisfazé-los. Os jogadores poderdo apenas jogar um estilo ou Vvarios, isto
dependera do que cada individuo procura para saciar a necessidade de lazer ou
necessidade social. E muito comum encontrar jogos que utilizam em suas
mecanicas a combinacdo de dois ou mais géneros e jogabilidade. Abaixo alguns

géneros de jogos:
e Acéao:

Segundo Reis, (2005), o género também conhecido como arcade, desafia o

reflexo, a velocidade e raciocinio em tempo real com reacdo instantanea. Incluem


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Retrogamer&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Import_gamer&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Cyber_atleta&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Gamer_regular&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Gamer_Hacker&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_a%C3%A7%C3%A3o
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quebra-cabecas, conflitos estratégicos com forcga fisica violenta (tiros, combate corpo
a corpo, espadas, entre outros). Possuiu varios subgéneros como jogos de tiro.

(Imagem17)

IMAGEM 17-Call of Duty: Modern Warfare 2 exemplo de jogo de agéo
Fonte: arenageek.com

e Aventura:

Estimulam a exploracdo do cenario, didlogos extensos e raciocino logico
(Imagem 18). E muito comum haver itens de interesse para o jogador escondidos no

cenario e missdes secundarias. (REIS, 2005)

IMAGEM 18 - Tomb Raider: A Survivor is Born, pode-se observar que a personagem encontra-se em
um templo histérico
Fonte: guides.gamepressure.com

e Estratégia:
De acordo com Reis (2005), o jogador controla uma base com estrutura

necessaria para jogar. Estimula o raciocinio logico para evoluir durante o jogo,

construir cidades e destruir as bases inimigas. Nao controla os personagens


http://arenageek.com/2009/call-of-duty-modern-warfare-2/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_aventura
http://guides.gamepressure.com/tombraider2013/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_estrat%C3%A9gia

47

diretamente, mas executam ordens para que executem ag¢des. Sua funcgdo principal
€ conquistar os objetivos estabelecidos pelo jogo. (Imagem 19).

IMAGEM 19- Rise of Nations exemplo de jogo de estratégia, onde o jogador podera usar as
tecnologias e construgdes de diversas civilizagdes. Tendo contato com a cultura de cada uma.
Fonte: netbookist.com

e RPG:

Role Playing Game ou em portugués Jogo de Interpretacdo de Papéis, foca-
se no desenvolvimento do personagem, onde avancam através de experiéncias
obtidas por combate, missdes e desbravamento pelo mapa. Possuem uma historia
principal, com objetivos secundarios, podendo ser jogado modo multi-player (online)
(Imagem 20) ou single-player **(offline) (Imagem 21). Podem ser gratuitos ou pagos.
(REIS,2005)

IMAGEM 20- Lineage 2 exemplo de jogo RPG multi-player
Fonte: www.lineage2warpgate.com

B Oposto de multi-player, onde apenas existe um jogador no jogo.


http://netbookist.com/blog/2011/06/28/rise-of-nations-gold-on-a-netbook/
http://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_%28jogo%29
http://www.lineage2warpgate.com/

IMAGEM 21- Dungeon Siege exemplo de jogo RPG single-player
Fonte: www.meristation.com

e Tabuleiro Eletronico:

Sao partidas virtuais de xadrez, gamas, entre outros.

Xadrez direto

Opgées |

SALA DE XADREZ V SALA DE XADREZ960

STYTLITY
REIXEIX XX %

5

T | Jogador |Elu

INICIAR NOVO JOGO

ESCOLHER AS CONFIGURAGOES DE TEMPO

10m | ~ | | semincremento |~

idar

GUNAN 1505
G*kasmengo 1261
G*Coochielunch | 1421
G'gihgghi 1200
G*hoho 1178

| i e s e | €

G*edu3 1200

| JOGUE AGORA |

ACEITAR O CONVITE
a

| & i & 0 & I &

manvBaoml

=

FILTRAR JOGOS b

| Jogador |Elu | Tempo |

G*EDMILSON 178 10m

IMAGEM 22 - Exemplo de Xadrez eletrdnico
Fonte: www.joguexadrez.com/jogue.php

e MMO:

48

Massive multi-player online game ou em portugués jogo eletrénico online

multijogador em massa, sdo jogos que podem suportam milhares de jogadores em

um mesmo mundo. Na qual permitem a cooperacdo em batalhas com jogadores de

varias partes do mundo. Requer muito tempo investido, podem ser gratuitos ou

pagos (Imagem 23).


http://www.meristation.com/pc/dungeon-siege/analisis-juego/1505665
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_tabuleiro
http://pt.wikipedia.org/wiki/MMO
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IMAGEM 23- World of Warcraft exemplo de jogo MMO
Fonte: A autora

e Casual:

Sdo jogos com plataformas simples, rapidas e faceis de aprender.
Apresentam-se disponiveis para celulares, tablets, computadores, portateis e

consoles. Podem ser pagos ou gratuitos.

IMAGEM 24 - Diner Dash 2 Restaurant Rescue exemplo de jogo casual
Fonte: A autora

e Simulacgéo:

Tentam simular de maneira realistica controles de trens, avifes, carros,
entre outros. E interessante para conhecer cidades e as formas de transporte de

outros paises (Imagem 25). (Reis, 2005)


http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_casuais
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_simula%C3%A7%C3%A3o
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IMAGEM 25- RailWorks 3:Train Simulator 2012 exemplo de jogo simulador
Fonte: flyawaysimulation.com

e Corrida:

Simulam corridas de carros como de Formula 1 ou de rachas. Normalmente
utilizam pistas de cidades reais. Temos por exemplo o jogo Grid 2 onde ha via

passando ao lado da Torre Eiffel.

IMAGEM 26 - Grid 2 é um exemplo de jogo de corrida de racha. Observa-se que sua pista passa ao
lado da Torre Eiffel
Fonte: tecnoblog.net

e Esportes:

Simulam partidas de esportes no mundo virtual, como ténis, volei, futebol,
entre outros. Muitos jogos sao realizados em estadios reais. O usuario pode

controlar times inteiros ou um unico atleta. (REIS, 2005)


http://flyawaysimulation.com/news/4266/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_corrida
http://tecnoblog.net/132204/grid-2-review/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico_de_esporte
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IMAGEM 27 - PES 2013 é um exemplo de jogo de futebol
Fonte: egmr.net

e Plataforma:

Sao0 os jogos onde o usuario progride no cenério pulando e correndo por
plataformas, enfrentando obstaculos, coleta de itens e lutas contra os inimigos

(Imagem 28).

IMAGEM 28- The Legend of Spyro: Dawn of the Dragon é exemplo de jogo plataforma
Fonte: www.videogamer.com

e Quebra-Cabeca/ Puzzle
De acordo com Reis, (2005), envolvem o raciocinio e l6gica para resolver o

problema proposto. Muitas vezes é incorporado ao longo do jogo e para que a
histéria prossiga, deve ser solucionado (Imagem 29).


http://egmr.net/2012/10/review-pes-2013/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_plataforma
http://www.videogamer.com/wii/spyro_dawn_of_the_dragon/screenshot-4.html
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_quebra-cabe%C3%A7a
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IMAGEM 29- Syberia 2 é exemplo de jogo que incorpora varios puzzles ao longo do progresso do
jogo
Fonte: valkyrgaming.com

e Luta:

S&o Jogos de combate corpo a corpo ou armas com personagens virtuais.
Geralmente séo trés turnos, mas atualmente existem outras modalidades e o

namero de turnos pode ser alterado de acordo com a vontade do jogador.
(REIS,2005)

IMAGEM 30 - Soul Calibur V exemplo de jogo de luta
Fonte: clearancebinreview.com

e Stealth:

Jogos na qual o jogador ndo deve ser percebido pelos inimigos, através da

furtividade, como disfarces, emboscadas, esconderijos, entre outros (Imagem 31).


http://valkyrgaming.com/reviews/syberia-2.html
http://clearancebinreview.com/2012/03/06/review-soul-calibur-v/
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IMAGEM 31- Dishonored é exemplo de jogo Stealth
Fonte: www.webpronews.com

2.6 JOGABILIDADE
Aliado aos géneros, a jogabilidade é um fator importante para o

desenvolvimento e progresso no usuario no jogo. Abaixo temos alguns exemplos:
e Shooter:

Possui pouco controle sobre o personagem ou objeto. Temos por exemplos
jogos de naves (Imagem 32).

CUBEDI COM

IMAGEM 32- Star Fox exemplo de jogo Shooter
Fonte: www.cubed3.com

e MOBA:

Multi-player online battle arena, sdo jogos de batalhas online com diversos

jogadores (Imagem 33).


http://www.webpronews.com/new-dishonored-trailer-shows-off-the-games-stealth-system-2012-08
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico_de_tiro
http://www.cubed3.com/review/1032/1/star-fox-64-3d-nintendo-3ds.html
http://pt.wikipedia.org/wiki/MOBA

54

IMAGEM 33- League of Legends exemplo de jogo MOBA
Fonte: coinpixels.com

e Turn Based:

S&0 jogos onde as partidas ndo se desenvolvem em tempo real, mas por
turnos. Quando o turno termina, recomeca todo 0 processo para o proximo turno, de
acordo com as escolhas feitas no turno anterior. Estimula o raciocinio l6gico dos

jogadores em prever a agéo de seu inimigo (Imagem 34).

IMAGEM 34- Pokémon Conquest exemplo de jogo Turn Based
Fonte: gamingtrend.com

e Point and Click:

S&o jogos onde o controle é apenas o mouse do computador e todas as
acOes dos jogos sao executadas por ele, clicando no mapa para mover 0

personagem e atacar inimigos (Imagem 35).


http://coinpixels.com/pc/league-of-legends-tutorial/
http://gamingtrend.com/game_reviews/pokemon-conquest/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Point-and-click
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IMAGEM 35- Rise of Nations: Rise of Legends é exemplo de jogo Point and Click
Fonte: s-empire.ru

e Sandbox:

E o modo do jogo, onde o jogador podera ignorar quase ou todos objetivos
do jogo. E um modo para explorar o jogo de forma livre e sem impedimentos

(Imagem 36).

U i 2 iz 0P

IMAGEM 36— Roller Coaster Tycoon 3 € um exemplo de jogo sandbox
Fonte: www.mobygames.com

e Open World:

Jogos onde os jogadores pode explorar o mapa por completo, independente

do seu avango no jogo.


http://s-empire.ru/games/rise-of-nations-rise-of-legends/screenshots
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sandbox_%28jogos_eletr%C3%B4nicos%29
http://www.mobygames.com/game/windows/rollercoaster-tycoon-3-soaked/screenshots/gameShotId,116364/
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Open_World&action=edit&redlink=1
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IMAGEM 37 - Shadow of Colossus é exemplo de jogo open world
Fonte: femmegamer.wordpress.com

e Semi Open World:

A légica € a mesma do open world, mas neste caso, o mapa libera novas

areas de acordo com o progresso do jogador.

IMAGEM 38 - Assassin’s Creed é exemplo de jogo semi open world
Fonte: www.flipyeahparkour.com

O open world e o semi open world sdo um excelente género para inserir
espacos destinados a uso turistico. Como por exemplo, o jogo Assassin’s Creed
pode-se explorar cidades reais, como Jerusalém e visitar os patriménios culturais.
Jogos de corridas também se demonstram com esse potencial ao incluir pistas que
possuem em seu trajeto, a presenca de atrativos turisticos, como por exemplo, o
Grid 2.

2.7 SISTEMAS DE CAMERAS


http://femmegamer.wordpress.com/2011/09/02/battle-with-the-colossus/
http://www.flipyeahparkour.com/2011/10/assassins-creed-movie/
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Sao sistemas de cameras multiplas pelo jogo ser interativo, sendo assim, 0s
produtores devem prever, darem maior comodidade e liberdade de vis&o ao jogador.
No geral dois tipos de angulos sdo usados, chamados de jogo em primeira pessoa;
onde somente aparecem os bragcos, maos e objetos do personagem, aumentando a

sensacao que é o jogador que estd naquele espaco (Imagem 39).

IMAGEM 39- Crysis 3: demonstracdo de jogo em primeira pessoa
Fonte: www.edge-online.com

Os jogos em terceira pessoa Sao 0s Jogos que aparecem 0 personagem que
esta controlando por inteiro. Em suma, existem trés tipos de cameras usadas nos

jogos de terceira pessoa:

e Camera fixa: A visao proporcionada ao jogador é pré-definida, onde apenas
0 personagem move-se pelo espaco, normalmente dando a visdo de cima do
lugar. O jogador ndo possuiu controle da camera (Imagem 40).

e Camera guia: E cAmera que acompanham o personagem, dando a visdo ao
jogador das costas do mesmo. Ela também ndo pode ser controlada pelo
jogador onde muitas vezes geram problemas de visdo. Um problema muito
comum é de objetos ficaram no campo de visdo, sendo um inconveniente no
jogo ou até motivo de frustacdo (Imagem 41).

e Camera controlada: Além de acompanharem o personagem, pode ser
controlado pelo jogador, permitindo o0 mesmo encontrar o melhor angulo de

visdo (Imagem 42).


http://www.edge-online.com/tag/crysis_3/

IMAGEM 40- Resident Evil 3: Nemesis
Fonte: tavernagamemania.blogspot.com

IMAGEM 41- Tomb Raider 2
Fonte: www.hdwpapers.com

IMAGEM 42— Uncharted 2
Fonte: jogadorpensante.com
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http://www.google.com.br/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&docid=qVwQReRbsU3tDM&tbnid=XfSuHCVVoft2RM:&ved=0CAcQjB0&url=http%3A%2F%2Ftavernagamemania.blogspot.com%2F2013%2F12%2Fresident-evil-3-nemesis-analise.html&ei=wdvZU6PfA6LLsATU14LwAg&psig=AFQjCNGx9893Sk3bXB8JCUHJWTV3aY1SCA&ust=1406872897159296
http://www.hdwpapers.com/1997_tomb_raider_2_wallpaper-wallpapers.html
http://jogadorpensante.com/2010/09/12/netos-review-uncharted-2-among-thieves/
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2.8 O ELO ENTRE TURISMO E JOGOS ELETRONICOS

Como citado anteriormente, o turismo é a atividade que se realiza com o0s
deslocamentos de pessoas a determinado espago, motivados uma saciar a
necessidade pessoal. (SOUZA, 2005).

A atividade vende seus produtos através da imagem dos atrativos turisticos
bem como informagdes vinculadas a eles, que podem ser fatores de decisao entre
consumir ou néo tal produto.

Percebemos que as motivacBes podem ser inUmeras e por ser um fator
psicolégico, serdo 0s sentimentos 0s principais para determinar que aquele espaco
seja exatamente o que o turista procura. Ao avaliar as opcdes e processar as
informacdes adquiridas, a pessoa ira criar um cenario totalmente imaginario, com
todas as possibilidades que ela possa executar naquele local e exatamente o que
ela espera ver e sentir.

Ao compreender que o turismo é intangivel e as informacgdes vinculadas a
eles sdo fator primordial na escolha do destino, deve-se ter cautela e trabalhar
corretamente a vinculacado das imagens e dados sobre o espaco. Principalmente a
imagem, que usara a percepc¢ao do individuo. As cores, a gastronomia, o clima, as
ruas, vestimentas, a natureza e as demonstragdes culturais; a forma como esta
imagem é vinculada sera o elo para o individuo que imaginara o clima tropical, a
natureza exuberante, o gosto dos pratos tradicionais, 0 mesmo vestindo as roupas
tipicas e trocando conhecimentos com a comunidade local. (KOTLER, 1994 apud
DARTORA e GASTAL, 2007)

Todo um contexto psicolégico e sentimental sera criado e no momento da
compra do produto escolhido, este mundo imaginario ird expandir-se, consolidar
forma, nascendo a expectativa. E ai que percebemos como a imagem é um fator
primordial quando se trata de vender o produto e agradar o turista. (GANDARA,
2008).

Como dito no primeiro capitulo, existem locais que para conseguirem fluxo
rapido de turistas, utilizam informacdes fraudulentas para conquista-los e logo mais
desaponta-los, nascendo a imagem negativa do local. E como falado, a imagem é
primordial, logo ndo terdo mais clientes que comprardo aquele produto e surgindo a

possibilidade de faléncia.
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Ver imagens vinculadas em filme, revistas e outros diversos programas
midiaticos, pode trazer poucas informacdes para o turista conhecer realmente o que
o local tem a oferecer. A pessoa quer a possibilidade de andar pelas ruas por
escolha propria, observar a natureza e edificacbes pelo tempo que desejar e
conhecer os lugares por oticas diversificadas. Em casos como este que os tours
virtuais estdo ganhando forca no mercado, pois € uma forma do turista comprovar a
verdade e ainda conhecer o espaco em questdo. No Google Street View vemos que
o individuo pode conhecer o mundo inteiro e trilhar a sua prépria rota.

Visando essa possibilidade, os jogos eletronicos, surgem para realizar acbes
semelhantes, principalmente em jogo de open world e de Semi open world. O
individuo tem a liberdade de ir aonde quiser, observar os lugares por tempo
indeterminado e interagir com personagens e animais inseridos no jogo. Sao suas
acOes que determinaram a continuidade da histéria, dos danos que o personagem
principal podera sofrer e descobrir como funciona aquele mundo virtual disponivel
para ele. Os sons, a trilha sonora, as vozes das pessoas da cidade, dos animais, do
vento, a reproducao das edificacdes e a iluminacao, sao fatores que irdo mexer com
seu imaginario. Todos esses elementos juntos tornam possivel o surgimento do
vinculo sentimental entre jogador — personagem — espaco.

O jogador que jogou The Saboteur, talvez ndo enxergue Paris somente
como a cidade das luzes e do romance. Ele ird remeter aos locais do jogo, como
relembrar as missdes cumpridas naquele espaco e a dificuldades para completa-las,
a historia de como se construiu determinados prédios e a importancia historica. Esta
€ a principal diferenca entre um turista gamer e um turista ndo jogador.

O turista gamer tera provavelmente um elo sentimental ao espaco. Afinal, de
qualquer forma ele visitou aquele espaco mesmo sendo virtual e as lembrancas se
criaram.

Ao pensarmos nas possibilidades, talvez um turista ndo jogador que visite
Istambul ndo se recorde ou néo saiba que aquele espaco anteriormente chamava-se
Constantinopla. Mas provavelmente um turista gamer que jogou Assassin’s Creed
Revelations ird se recordar, justamente pelo elo emocional e a criacdo de
lembrancas ao presenciar a historia do personagem principal. Talvez até mesmo, se
recorde de informacdes histéricas sobre as edificacdes entre outros ou o jogo tenha

motivado o individuo a pesquisar tudo que havia visto no game.
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E com a evolucdo tecnoldgica, ano apds ano, surgirdo novos jogos com
cenarios ainda mais realistas, histérias interessantes e personagens cativantes.
Formando-se elos emocionais e talvez a curiosidade de conhecer aquele espaco
apenas conhecido virtualmente. Os games podem ser um bom aliado ao turismo e
motivar este grupo em especifico a viajar.

No proximo capitulo serdo apresentados trés jogos que possuem tais
caracteristicas referentes as citadas neste capitulo. Sera realizada uma analise dos

trés, ressaltando o elo com a atividade turistica.
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CAPITULO 3: ANALISE DOS OBJETOS DE PESQUISA

Como vimos no capitulo 1 e 2, os jogos podem ser utilizados ou funcionarem
indiretamente como tours virtuais ocasionando a motivacdo do jogador para se
deslocar. Com esta légica de pensamento, foi realizada a analise de trés jogos, com
0S seguintes critérios:

e Reproducgéo de espacos reais

¢ Reproducéao de atrativos turisticos
Informacdes sobre os lugares retratados
Estética

Mecénica

Personagens

Os trés jogos analisados serdo Assassin’s Creed Il, Watch Dogs e The
Saboteur. E ao final das trés andlises o resultado do questionario aplicado
especificamente ao publico de jogadores sobre a questao se 0s jogos 0s deixaram

motivados ou nao.

3.1A SERIE ASSASSIN’S CREED

A série de jogos iniciou no ano de 2007, produzido pela Ubisoft e faz parte
do género acdo-aventura com elementos de stealth e a jogabilidade varia entre semi
open world e open world dependendo do jogo, sendo sua caAmera controlada. E uma
das séries mais populares atualmente, com jogos disponiveis para varios consoles e
portateis da geracdo atual e antecedente. A série conta a historia ficticia das lutas
travadas entre templarios e assassinos em varias épocas historicas. Apesar das
missdes e personagens ficticios, possuiu como caracteristicas a reproducdo de
espacos reais, personagens com sotaques locais, banco de dados sobre patriménios
culturais que possuem apelo turistico e 0 aparecimento de personagens historicos,
revivendo acontecimentos como a Terceira Cruzada Santa, Renascimento e
Revolucdo Americana. O periodo da historia dos jogos divide-se entre o presente e 0
passado, criando-se um elo entre ambos os periodos onde as acbes do passado

explicam os acontecimentos do presente.
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Apesar de a série iniciar em 2007, com 0 jogo que retratava as cidades de
Jerusalém, Acre, Damasco e Masyaf, sua popularidade se deu apenas em 2009
com o langamento do Assassin’s Creed 2, na qual, reproduziu varias cidades da
ItAlia além de muitos considerarem o personagem principal mais cativante que do
primeiro jogo. A presenca de personagens histéricos é ainda mais significativa neste
jogo.

Apoés o segundo jogo, a série torna-se anual, seguida por Assassin’s Creed
Brotherhood reproduzindo Roma, Assassin’s Creed Revelations retratando
Constantinopla e novamente Masyaf, Assassin’s Creed lll retratando Boston, Nova
York e é&reas naturais dos Estados Unidos. Assassin’s Creed |lll: Liberation
reproduzindo Nova Orleans e Assassin’s Creed |V: Black Flag retratando o Caribe.
Neste ano foram lancados em novembro dois jogos da franquia: Assassin’s Creed
Unity reproduzindo a Franga na véspera da Revolucéo Francesa e Assassin’s Creed
Rogue reproduzindo cenarios do Lisboa, Artico, Nova York, River Valley, Quebec e

Alabama, no periodo da Guerra do Sete Anos.

3.1.1 Assassin’s Creed Il

Como dito anteriormente, o jogo foi lancado em 2009 e foi o impulsionador da
série. O jogo retrata os anos de 1476 a 1499, contando a histéria do Assassino Ezio
Auditore que busca vinganca pela morte do seu pai e dois irmaos que foram
assassinados pela Ordem Templaria. O cenério reproduzido é a Italia em pleno
Renascimento. E possivel ver e interagir com pintores, artistas e inventores como o

Leonardo Da Vinci, Nicolau Maquiavel, entre outros.

3.1.2 Espacos Reais

Como comentado anteriormente, uma das caracteristicas da série é a
reproducao de espacos reais constituindo o cenario do jogo. N&o € dificil encontrar
varios patriménios culturais presentes no cenario. Ao todo, sdo seis cidades
italianas presentes em Assassin’s Creed 2 sendo elas: Florenca, Veneza, Toscana,
San Gimignano, Monteriggioni e Forli.

Para entendermos melhor a semelhanca entre a reproducdo virtual e a
realidade, estaremos dispondo a imagem do jogo e abaixo a imagem real disposta

no Google Street View.


http://www.youtube.com/watch?v=yLZMD3RDD5s
http://pt.assassinscreedbr.wikia.com/wiki/Toscana_e_San_Gimignano
http://pt.assassinscreedbr.wikia.com/wiki/Monteriggioni
http://pt.assassinscreedbr.wikia.com/wiki/Forli
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A primeira cidade que o jogador possuiu contato € com Florenca e ao
explorar a cidade por um curto tempo, é facil perceber os tracos renascentistas e a
forma como a cultura era expressa na €poca. A primeira imagem a ser comparada €
o patrimbnio cultural a Catedral da Santa Maria Del Fiore integrante do centro
histérico de Florenca, na qual € um dos principais atrativos turisticos de Florenca por
seus tragcos renascentistas e considerada uma das maiores igrejas da cidade. O
campanario de Giotto adjacente a Catedral € tombado pela UNESCO. No jogo, a
catedral pode ser vista de varios pontos da cidade (Imagem 43).

A seguir temos a Piazza Della Signoria onde esta inserido o Palazzo Vecchio
(Imagem 44), também integrante do centro histérico da cidade e tombado pela
UNESCO. Na histéria do jogo, este local tem um grande elo sentimental ao
personagem, sendo propicio a criacdo de sentimentalismo pelo espaco. Ao lado do
palacio, também esta localizado outro patriménio da UNESCO, a Loggia Dei Lanzi
(Imagem 45), onde foi palco de assembleias publicas e cerimonias da republica
florentina. Atualmente abriga a prefeitura da cidade e 0 museu que possuiu obras de
Agnolo Bronzino, Michelangelo Buonarroti e Giorgio Vasari. Acima dele, esta a Torre
de Adolfo, sendo um dos principais simbolos da cidade.

A Igreja mais antiga de Florencga, Igreja San Lorenzo muito frequentada pela
familia Médici na época. Na imagem, o personagem encontra-se nos telhados tendo
a visdo ampla da frente e lateral do atrativo e podem-se perceber varias
semelhancas da reproducdo virtual com o real, principalmente quanto aos telhados
da edificacdo. Também é integrante do centro histérico de Florenga e tombada como
patriménio mundial pela UNESCO (Imagem 46).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Museu
http://pt.wikipedia.org/wiki/Agnolo_Bronzino
http://pt.wikipedia.org/wiki/Michelangelo_Buonarroti
http://pt.wikipedia.org/wiki/Giorgio_Vasari
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IMAGEM 43- Catedral da Santa Maria del Fiore. Percebe-se a semelhanca do jogo com o atrativo
real.
Fonte: Autora e Google Street View

_Google

IMAGEM 44- Piazza Della Signoria (Pra¢a da Senhoria) com o Palazzo Vecchio ao fundo.
Fonte: Autora e Google Street View
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IMAGEM 45- Loggia Dei Lanzi
Fonte: Autora e Google Street View

IMAGEM 46- Basilica San Lorenzo
Fonte: Autora e Google Street View

Construida com os valores humanos renascentistas da época, o Palazzo

Medici era uma residéncia privada desta familia, na qual teve a¢cdes importantes na
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época. Ele foi comprada pela Riccardi e posteriormente ampliada. Atualmente é
sede do conselho provincial (Imagem 47).

IMAGEM 47- Palazzo Medici Riccardi
Fonte: Autora e Google Street View

Ospedale/ Spedale Degli Innocenti na qual significa Hospital dos Inocentes,
foi um antigo orfanato e possuiu tracos do renascimento. Atualmente, ele € um

Museu de arte Renascentista (Imagem 48).

IMAGEM 48- Ospedale Degli Innocenti
Fonte: Autora e Google Street View
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Principal Igreja de Florenca e uma das principais Basilicas catdlicas, Basilica
de Santa Croce. Possuiu o apelido de Pantedo das Glodrias Italianas, porque estédo
enterrados varios artistas e filosofos italianos como Michelangelo, Galileo Galilei,
Maquiavel e Rossini. Atualmente abriga o Museo dell'Opera di Santa Croce e a
Scuola del Cuoio (Escola do Couro), na qual ,0s visitantes tem a oportunidade
presenciar as criagdes dos artesaos (Imagem 49).

IMAGEM 49- Basilica de Santa Croce
Fonte: Autora e Google Street View

Basilica di Santa Trinita € localizada na area central da cidade, possuiu
grande acervo de obras de artes, por exemplo, de Domenico Ghirlandaio e de

Lorenzo Monaco e também possuiu 20 capelas (Imagem 50).

IMAGEM 50- Basilica di Santa Trinita
Fonte: Autora e Google Street View


http://pt.wikipedia.org/wiki/Michel%C3%A2ngelo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Galileo_Galilei
http://pt.wikipedia.org/wiki/Maquiavel
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rossini
http://pt.wikipedia.org/wiki/Domenico_Ghirlandaio
http://pt.wikipedia.org/wiki/Lorenzo_Monaco
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Palazzo Pitti (Imagem 51) € uma edificacdo construida aos moldes
renascentista. Seu primeiro dono foi Luca Pitti sendo mais tarde comprada pela
familia Medici abrigando varios duques importantes. No século XX, foi residéncia do
rei da Italia e anos mais tarde foi doada para o povo, transformando-se em uma das

maiores galeria de artes de Florenca. Atualmente funciona como um museu publico.

IMAGEM 51- Palazzo Pitti
Fonte: Autora e Google Street View

Na cidade de Forli, temos Palazzo Comunale (Imagem 52), foi construido ao
redor de uma torre por volta dos anos 1000 e atualmente sede do governo.

IMAGEM 52- Palazzo Comunale
Fonte: Autora e Google Street View
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E Abbadia di San Mercuriale, um dos simbolos mais importante da Romagna
(Imagem 53).

IMAGEM 53- Abbadia di San Mercuriale
Fonte: Autora e Google Street View

Em Veneza, a o aparecimento de indmeros atrativos culturais. Temos a
Scuola di San Marco (Imagem 54), antigo lar das confrarias e atualmente é um

hospital.

IMAGEM 54- Scuola Grande di San Marco
Fonte: Autora e Google Street View
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A Basilica di San Giovanni e Paolo é uma das maiores igrejas da cidade e a
menor Basilica (Imagem 55).

IMAGEM 55- Basilica di San Giovanni e Paolo
Fonte: Autora e Google Street View

Basilica de S&o Marcos é uma das maiores e mais famosas de Veneza,
tendo sido construida em 828, foi reconstruida varias vezes, até que em 1063 tomou

a forma atual (Imagem 56).

(JVISAC DE AGUIA

IMAGEM 56- Basilica de Sdo Marcos
Fonte: Autora e Google Street View
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Campanario de Sdo Marco fica localizado na mesma praca de sua basilica.
No topo tem a representacdo de dois lebes que s&o referentes a Sdo Marcos. E uma

reconstrucdo da antiga torre apds o colapso (Imagem 57).

IMAGEM 57- Campanario de Sdo Marcos
Fonte: Autora e Google Street View

Préoximo a Basilica de Sdo Marcos e ao cais, esta localizada a Igreja San
Zaccaria e € decorada com obras de inimeros artistas (Imagem 58).

e l
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IMAGEM 58- Igreja San Zaccaria
Fonte: Autora e Google Street View
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Ao lado da Basilica de Sao Marcos, esta localizado a Torre do Reldgio,
sendo visto como simbolo de riqueza e gldria da republica (Imagem 59).

Em San Gimignano, a o aparecimento de trés atrativos culturais localizados
na Piazza del Duomo: Basilica Santa Maria Assunta (Imagem 60), na qual foi
construida na século Xll, possuiu acervo de obras biblicas e possuiu em anexo o
Museu das torturas. Torre Dei Salvucci (Imagem 61), que pertenceu a familia
Salvucci que era a mais importante da cidade, como forma de simbolizar a
supremacia da familia. E Torre Grossa que foi criada em 1300 e finalizada em 1311,
possuiu um sino em seu interior e € a torre mais alta da cidade tendo 54 metros de

altura (Imagem 62).

PARA CONTRATAR.

IMAGEM 59- Torre do Rel6gio
Fonte: Autora e Google Street View
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IMAGEM 60- Basilica Santa Maria Assunta
Fonte: Autora e Google Street View

IMAGEM 61- Torre Dei Salvucci
Fonte: Autora e Google Street View
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> VISAQ DE AGUIA

IMAGEM 62- Torre Grossa
Fonte: Autora e Google Street View

Monteriggioni (Imagem 63) € uma pequena cidade de Toscana. Foi
construida na época medieval como sendo um castelo, virando cidade anos mais
tarde. No jogo ela é a cidade dominada pela irmandade de Assassinos e seus
aliados. Os pontos fortes de turismo sdo as muralhas e a igreja. Ela é a cidade que

sofreu varias alteragfes entre o real e a reproducédo no jogo.

L) %% P05 %% e %% %% %

IMAGEM 63- Monteriggioni
Fonte: Autora e Google Street View
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Além das reproducbes do espaco, O jogo pOSsSuiu em sua mecanica um
banco de dados dos mais variados temas, desde edificagdes, personagens, figuras
historicas, servicos e outras curiosidades. Ele pode ser acessado a qualquer
momento ou quando o personagem estiver perto de um atrativo ou personalidade
histérica em questdo, como no exemplo abaixo. O personagem estd diante da
Catedral da Santa Maria Del Fiore, automaticamente aparecera este quadrado do
lado direito superior (Imagem 64). Para acessa-lo, o jogador deve pressionar o botao

indicado:

IMAGEM 64- Exemplo de acesso ao banco de dados
Fonte: Autora

Ao pressionar o botdo correto, ele ir4 abrir outra janela com a foto do

assunto em questéo e as informacgdes referentes ao mesmo (Imagem 65).

SANTA MARIA DEL FIORE

Uma das maiores igrejas da Itélia e o maior ponto turistico de Florenca,
Santa Maria del Fiore é considerada por muitos a primeira obra prima
da arquitetura Renascentista.

Apesar da igreja ser desenhada por Arnolfo di Cambio em 1296, a
cupula ndo comegou a ser construida até o inicio do Século XV. Com

+ DE @ "VOLTA

IMAGEM 65- Informac@es acerca da Catedral
Fonte: Autora
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E como dito anteriormente, ndo ha somente informacdes sobre atrativos,

mas também sobre as lojas, pessoas, transportes, entre outros (Imagem 66 e 67).

VIAGEM EM CARAVANA

CAC84: Vocé guir comprar uma viagem na caravana para outra

Viajar na época da Renascenga ndo era o calvério-que é hoje. Mas

mesmo assim, era aterrorizante. O campo era cheio de bandidos,
fazendo com que a maioria dos viajantes andassem em grupos
armados chamados de caravanas. Os viajantes temerosos
costumavam costurar dinheiro e ouro nas solas dos sapatos ou nos
revestimentos de seus casacos.

IMAGEM 66- Informag6es sobre um dos meios de transporte da época
Fonte: Autora

MERCENARIOS

REBI

Mer 0s se moviam muito através da Italia Renascentista, indo
de contrato para contrato. Capitdes profissionais chamados de
Condottieri, utilizados para pagar as préprias cidades, e recrutavam
homens por um periodo de tempo. Muitos dos soldados contratados

que serviram na Italia nem sequer eram italianos, vindo de diferentes
lugares como Alemanha, Suiga e Hungria.

IMAGEM 67- Informag8es acerca dos mercendrios, muito comuns na época
Fonte: Autora

s

Este banco de dados é muito Util para suprir curiosidades e motivar as
pesquisas sobre a historia, gragas a interatividade de ver as informagfes acerca de

algo que o jogador podera usar ou conversar no mundo virtual e real.

3.1.3 Personagens Historicos
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Como vimos no segundo capitulo, os personagens inseridos nos jogos
eletrbnicos criam o elo sentimental entre jogador-personagem-espaco, que pode
acarretar por motivar o jogador a visitar o espaco que foi cenario do jogo. Em
Assassin’s Creed Il o personagem principal Ezio e sua histéria séo ficticios, mas o
mesmo interage com personagens histéricos. O personagem pode ser personalizado

nas cores de roupas, armaduras e armas pelo jogador (Imagem 68).

IMAGEM 68- Ezio Auditore
Fonte: es.assassins.wikia.com

Podemos ver o personagem interagir com o inventor Leonardo da Vinci
(Imagem 70), onde o inventor além de ser um amigo, o ajuda em equipamentos de
batalha, mostra as suas criacdes e o Ezio aparece usando invenc¢des do proprio Da

Vinci, como o exemplo abaixo (Imagem 69):

8) 6%%%%%%%%%%%%

IMAGEM 69- Maquina Voadora de Leonardo da Vinci
Fonte: Autora
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Além dele, outras personalidades aparecem, como Lorenzo de Medici
(Imagem 71) um dos grandes politicos da época, Rodrigo Borgia (Imagem 72) que
virou Papa anos depois e Nicolau Maquiavel (Imagem 73), o autor do livro “O
Principe”. Estas aparicbes trazem enriquecimento cultural e histérico ao jogo, além
de incentivar a pesquisar a histdria. Ressalta-se aqui que tanto Ezio como os demais
personagens e NPCs, possuem sotaques italiano marcantes, auxiliando nas
contextualizacdo do espaco. Abaixo estdo as imagens com as aparéncias destes

personagens no jogo:

IMAGEM 70- Leonardo da Vinci
Fonte: www.historiadigital.org/

IMAGEM 71- Lorenzo de Médici
Fonte: www.historiadigital.org/


http://www.historiadigital.org/
http://www.historiadigital.org/
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IMAGEM 72- Rodrigo Borgia
Fonte: www.historiadigital.org/

IMAGEM 73- Nicolau Maquiavel
Fonte: confrariadearton.blogspot.com

3.1.4 Mecanica do jogo

O jogo apresenta uma plataforma na qual o jogador sente-se livre para
interagir com aquele mundo virtual apresentado. Ele podera correr, pular, cavalgar,
navegar, brigar com outros individuos e até mesmo escalar edificacdes, devido as
habilidades do personagem principal. Como se trata de um jogo Semi open world e
sua camera € controlada, o jogador pode explorar as areas abertas do jogo, sem a
necessidade de estar executando alguma missdo e contemplar as edificagbes nos
melhores angulos para o individuo. Para abrir novas areas a ser exploradas devem

executar missdes especificas (Imagem 74 e 75).


http://www.historiadigital.org/
http://confrariadearton.blogspot.com/2012/11/resenha-i-assassins-creed-ii-um-jogo-de.html
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IMAGEM 74- Escalando o Patrimoénio Histérico Catedral da Santa Maria del Fiore
Fonte: Autora

2

'}

IMAGEM 75- Angulo de vis&o superior da cidade de Florenca do Campanéario de Giotto
Fonte: Autora

Mas outra caracteristica interessante € a inteligéncia artificial no jogo. Ao
andar pela cidade, como Florenca ou Veneza, por exemplo, € possivel notar os
bairros nobres e os bairros mais pobres. A estética das edificacdes, a vestimenta, o
modo de andar e o0 aspecto das ruas. De prédios construidos de forma elegante até
as ruinas e pessoas com roupas rasgadas, a iluminacdo também se difere de um
ambiente ao outro, detalhes importantes para a imaginacdo e o psicolégico do
jogador, para que aquele cenario pareca convincente o suficiente para ele. Além de
que o jogador pode contemplar as edifica¢cdes tanto no periodo diurno ou noturno.

O exemplo do centro histérico de Florenca, na qual toda a composicao
sonora e estética pode trazer encantamento ao personagem por aquele cenario.

Vale ressaltar que cada cidade possui trilhas sonoras especificas de acordo com
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suas caracteristicas. Outro ponto interessante é a presenca do sotaque em todos 0s
personagens.

Outro fator interessante € o0 aspecto que a cidade parece realmente estar
viva e os cidadaos possuem seus afazeres. Nao é dificil encontrar NPCs assumindo
papéis de pintores, pedreiros, cantores, pessoas limpando as ruas, pessoas
comprando objetos nas feiras, carregando caixas ou apenas descansando em um
banco. Além de alguns andarem em grupos e se reunirem em cantos especificos
das ruas para conversarem. Novamente, estes detalhes estimulam a imaginacao do
jogador para supor como era a vida na época renascentista e sentir parte de algo
mais realistico (Imagem 76, 77, 78 e 79).

ANDAR RAPI

IMAGEM 76- Pedreiro reformando a parede
Fonte: Autora

181085 f

IMAGEM 77- Senhor de idade varrendo o chao
Fonte: Autora



83

(®) VISAO DE AGUIA

181085 f

IMAGEM 78- Pessoas sentadas no banco descansando
Fonte: Autora

IMAGEM 79- Pessoas mascaradas dancando no carnaval de Veneza
Fonte: Autora

3.2 WATCH DOGS

Entre os trés jogos analisados, Watch Dogs € o mais recente, sido lancado
em maio de 2014, também produzido pela empresa Ubisoft. Mesmo antes do
lancamento, as informacdes liberadas para os jogadores criou muita expectativa
sobre o jogo e as possibilidades de acbes que poderiam ser executadas.
Principalmente pelo jogo estar utilizando a tecnologia a atual dos jogos eletronicos e
ser um concorrente da série de jogos Grand Theft Auto — GTA.

Watch Dogs faz parte do género acdo-aventura com elementos de stealth e
a jogabilidade em open world, terceira pessoa e camera controlada. O jogo pode ser
jogado tanto single-player como multi-player. Também possuiu banco de dados
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sobre as construcdes, histérias e lendas urbanas da cidade, em formato muito
similar da série Assassin’s Creed.

O cenério retratado € uma versao ficticia de Chicago, os limites da cidade
sdo menores se comparado a real e foram inseridos bairros e construcdes
conhecidas da cidade.

O jogo conta a histéria de Ainden Pearce, um habilidoso Hacker** que
através do seu smartphone, executa roubos digitais. No entanto, ao roubar de uma
pessoa influente, este fato acaba causando a morte de sua sobrinha e assim o
personagem inicia a sua busca pelo assassino, invadindo as centrais que controlam

a cidade de Chicago.

3.2.1 Espagos Reais

Na analise, foram identificados onze atrativos turisticos na versao ficticia de
Chicago. Pode-se ser observado que vérios locais receberam novos nomes ou
pequenas alteracdes na infraestrutura das edificacdes, mas que ainda pode-se
estabelecer uma conexdo de referencia entre o real e virtual. A primeira imagem
analisada é o prédio comercial 35 East Wacker (Imagem 80). E um edificio histérico
construido entre 1925 a 1927 e ja foi considerado um dos edificios mais altos do
mundo.

Chicago é muito conhecida pelas edificacbes modernas e interessantes,
sendo assim o edificio Aqua faz parte desta categoria, com uma curiosa arquitetura
moderna. Ele possuiu 82 andares e em 2009 foi nomeado pela Emporis Skyscraper
Award como o arranha-céu do ano. No jogo, a edificacdo foi nomeada como Ocean
Tower gracas as ondulacbes em sua arquitetura. Percebe-se a semelhanca entre
ambos os prédios, apesar de alteracBes na aparéncia (Imagem 81).

A seguir temos Buckingham Fountain que é considerada uma das maiores
fontes do mundo. A construcdo foi inspirada na Fountain Latona no Palacio de
Versalhes. Entre os meses de abril a outubro, sdo executados shows de agua. No
jogo ele é identificado como Fonte memorial de Saffard, sendo percepitivel que a

proporc¢ao fisica da fonte retratada no jogo € menor que a real.(Imagem 82).

14 .. . .pe . . . . . ..
Individuo que se dedica a modificar ou invadir sistemas virtuais para adquirir vantagens.
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IMAGEM 80- 35 East Wacker Drive
Fonte: Autora e Google Street View

IMAGEM 81- Aqua
Fonte: Autora e Google Street View
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IMAGEM 82- Buckingham Fountain
Fonte: Autora e Google Street View

Conhecida no jogo como Vault Tower, sendo a Unica diferenca entre ambos,
o edificio Chase Tower, € um arranha-céu de 60 andares concluido em 1969,
considerado o edificio mais alto da cidade. No seu interior a existencia de sedes
bancérias, lojas e a sede do Exelon™ (Imagem 83).

E Chicago Board of Trade Building, que ganhou o nome em Watch Dogs de
Chicago Commerce Building, foi construido em 1930 e incluido como Patrimdnio

Histérico Nacional em 2 de junho de 1978 (Imagem 84).

IMAGEM 83- Chase Tower
Fonte: Autora e Google Street View

15 . . . . . .
Produtor, comerciante e distribuidor americano de energia.
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IMAGEM 84- Chicago Board of Trade Building
Fonte: Autora e Google Street View

O Chicago Theatre foi construido em 1921 e era originalmente conhecido
como o Balaban e Katz Chicago Theatre, sendo o carro chefe para os grupos de
teatro administradas por AJ Balaban. Em 6 de junho de 1979 foi adicionado ao
Registro Nacional de Lugares Historicos e atualmente ocorre pecas de teatro, shows
de mégica, comédia, palestras e concertos de musica popular. Pode-se perceber na
imagem que o teatro recebeu o nome de Ambrose Theatre no jogo eletronico, mas
em relacdo a outros aspectos, a reproducdo € muito semelhante ao real (Imagem
85).

Nomeada como Escultura Forever em Watch Dogs, Cloud Gate é uma
escultura do artista Anish Kapoor, construida entre 2004 e 2006 e localizada no
Millennium Park. A arte foi Inspirada pelo mercurio em estado liquido e a superficie
da escultura reflete e distorce o panorama urbano da cidade. E considerada uma
atracdo famosa dentro da cidade e visitada por turistas. No jogo ela foi alterada e a
superficie que é brilhante e reflexiva na escultura real, é completamente fosca na

reproducéo do jogo (Imagem 86).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Escultura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Anish_Kapoor
http://pt.wikipedia.org/wiki/2004
http://pt.wikipedia.org/wiki/2006
http://pt.wikipedia.org/wiki/Millennium_Park
http://pt.wikipedia.org/wiki/Merc%C3%BArio_%28elemento_qu%C3%ADmico%29
http://pt.wikipedia.org/wiki/Panorama_urbano
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cidade
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IMAGEM 85- Chicago Theatre
Fonte: Autora e Google Street View

IMAGEM 86- Cloud Gate
Fonte: Autora e Google Street View

O James R. Thompson Center (JRTC), Carding Center como é referido em
Watch Dogs, foi inaugurado em 1985 possuiu 17 andares e tem o0s escritorios do
governo do estado. O prédio chama a atengdo de turistas pela estrutura moderna.
No jogo houve alteragbes na edificacdo, adquirindo tons brancos ao invés de

vermelhos e o topo ganhou uma espécie de cupula (Imagem 87).
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IMAGEM 87- James R. Thompson Center
Fonte: Autora e Google Street View

Jay Pritzker Pavilion, também conhecido como Pritzker Pavilion ou Pritzker
Music Pavilion, € uma concha acustica localizada no do Millennium Park. O seu
nome € uma homenagem ao empresario Jay Pritzker, cuja familia é conhecida por
operar a Hyatt Hotels. Foi Projetado por Frank Gehry e construido de junho daquele
ano até julho de 2004. Ele é sede da Orquestra Sinfénica do Grant Park e também
para apresentacfes cénicas. (Imagem 88).

Em Watchs Dogs ele recebeu o nome de Bram Steffan Pavilion, sua concha
acustica teve alteracbes bem como sua cor, recebendo um tom cinza escuro, ao
contrario do original prateado. Suas ondas sao mais curvas que da arquitetura
original. Mesmo com essas diferencas, é facil relaciona-lo ao real.

Atualmente conhecido como Soldier Field, seu primeiro nome foi Municipal
Grant Park Stadium, na qual é um estadio e casa do time de futebol americano
Chicago Bears, da NFL. Sua construcao foi entre 1922 a 1924. O campo também é
um Memorial aos soldados americanos mortos em Combate. Entrou no Registro
Nacional de Lugares Histéricos em 1987, mas foi retido da lista em 2004 por causa
das modernizagdes realizadas. Recebeu cinco jogos da Copa do Mundo de 1994 e
quatro jogos da Copa do Mundo de Futebol Feminino de 1999. Também foi utilizado
nos Jogos Pan-americanos de 1959. No jogo recebeu o nome de May Stadium e a

reproducdao virtual ganhou menores propor¢des (Imagem 89).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Concha_ac%C3%BAstica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Millennium_Park
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fam%C3%ADlia_Pritzker
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hyatt
http://pt.wikipedia.org/wiki/Frank_Gehry
http://pt.wikipedia.org/wiki/Junho
http://pt.wikipedia.org/wiki/Julho
http://pt.wikipedia.org/wiki/2004
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Orquestra_Sinf%C3%B4nica_do_Grant_Park&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Est%C3%A1dio
http://pt.wikipedia.org/wiki/Futebol_americano
http://pt.wikipedia.org/wiki/Chicago_Bears
http://pt.wikipedia.org/wiki/NFL
http://pt.wikipedia.org/wiki/Soldado
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos_da_Am%C3%A9rica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Copa_do_Mundo_de_1994
http://pt.wikipedia.org/wiki/Copa_do_Mundo_de_Futebol_Feminino_de_1999
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_Pan-americanos_de_1959

IMAGEM 88- Jay Pritzer Pavilion
Fonte: Autora e Google Street View

IMAGEM 89- Soldier Field
Fonte: Autora e Google Street View
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Willis Tower que também ja foi conhecido como Sears Tower, € um arranha-
céu mais alto da América do Norte desde 1974, ano que foi inaugurado. Também ja
foi o edificio mais alto do mundo, sendo superado por Petronas Twin Towers em
1998. Possuiu 108 andares. Nota-se que a reproducao do jogo do edificio € muito

semelhante ao real (Imagem 90).

IMAGEM 90- Willis Tower
Fonte: Autora e Google Street View

Muito semelhante ao Assassin’s Creed 2, Watch Dogs também possuiu um
banco de dados acerca de cem lugares dentro do jogo, destacando a histéria da
méfia da cidade, construcéo dos edificios e lendas urbanas. E possivel acessar este
banco de dados a qualquer momento ou ao estar perto dos pontos especificos
nomeados de City Hotspots (Imagem 91) e o jogo informa em qual o jogador ja
acessou e quais ainda faltam. Ao pressionar o botdo indicado, uma pequena tela se
abrira ao lado direito (Imagem 92).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Arranha-c%C3%A9u
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arranha-c%C3%A9u
http://pt.wikipedia.org/wiki/Am%C3%A9rica_do_Norte
http://pt.wikipedia.org/wiki/Petronas_Twin_Towers
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IMAGEM 91- Circulo em vermelho destacando uma City Hotspots
Fonte: Autora

IMAGEM 92- Interface da base de dados disponivel no jogo
Fonte: Autora

3.2.2 Personagens

N&o ha presenca de personagens reais neste jogo, sendo a historias e
interacao feita apenas com personagens ficticios. Sendo assim, apenas focaremos
no personagem principal, Aiden Pearce (Imagem 93) que serda o meio na qual o
jogador podera interagir com o cenério e avancar a histéria. Como sendo um hacker
profissional, Aiden pode invadir o sistema da cidade de Chicago e controlar diversas
ferramentas, como semaforos, garagens, invasdes domiciliares, governamentais,

entre outros. Ha possibilidade de personalizagdo de roupas e armas.
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IMAGEM 93- Aiden Pearce
Fonte: pt-br.watchdogs.wikia.com

3.2.3 Mecanica do jogo

O jogo apresenta uma mecanica que possibilita que o jogador possa
explorar qualquer espaco disponivel a ele. Ele podera dirigir carros, utilizar de trens,
motos, lanchas, correr, pular, esconder-se de inimigos, utilizar inUmeras armas,
controlar trens, portdes, invadir sistemas, entre outros. O jogador podera contemplar
Chicago através de cameras de segurancas pelas ruas e prédios (Imagem 94).

Em aspectos visuais € possivel notar cada peculiaridade das areas da
cidade, entre areas dominadas por prédios e lojas para niveis sociais altos, o caso
do bairro Loop, como aos arredores da cidade com constru¢cdes mais singulares e
até mesmo de areas industriais. Além da possibilidade de estar explorando e
contemplando a cidade de Chicago durante noite e dia, e até mesmo com clima
chuvoso.

Nas ruas é possivel ver os NPCs falando aos celulares, acessando internet,
estacionando carros, dirigindo, comprando em lojas ou apenas a passeio. Em locais
mais especificos, como industrias, ha a possibilidade de ver as pessoas trabalhando.
Apesar de haver este movimento de pessoas nas ruas e suas atividades, ele parece

ser em escala menor do que a realidade da cidade (Imagem 95).


http://pt-br.watchdogs.wikia.com/wiki/Aiden_Pearce
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IMAGEM 94- Demonstracao de controle de veiculo no jogo e angulo de visdo na qual € possivel
contemplar o bairro Loop ao fundo
Fonte: Autora

IMAGEM 95- Bairro Loop ao anoitecer. Observam-se pessoas mexendo em celulares e o transito
Fonte: Autora

3.3 THE SABOTEUR

O jogo foi lancado em dezembro de 2009 produzido pela Pandemic Studios,
consiste no género acdo-aventura com elementos de stealth e a jogabilidade open
world, em terceira pessoa e camera controlada.

O jogo se passa na cidade de Paris durante a Segunda Guerra mundial,

mais precisamente em 1940, na qual os nazistas ocupavam a cidade. O jogo conta


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Pandemic_Studios&action=edit&redlink=1
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a histéria do mecanico e piloto profissional de corrida irlandés, Sean Devlin, que
como meio de vinga-se pela morte do seu melhor amigo, acaba por se unir a

Resisténcia Francesa, formada por franceses patriotas.

3.3.1 Espacos Reais

The Saboteur remete a antiga Paris de 1940, aqui o jogador sera inserido
em um cenario tematico de acordo com a época. Ao andar pela antiga cidade, é
facil perceber alguns atrativos turisticos conhecidos, como por exemplo, o cabaré
remetente ao Moulin Rouge, a Catedral de Notre Dame e a Torre Eiffel. E
perceptivel a existéncia de outras edificagbes, como estatuas referentes ao poder
nazista e adornos do mesmo, que servem para caracterizar o cenario da época. Ao
todo foram identificados doze atrativos turisticos, na qual serdo dispostos a seguir.

A Torre Eiffel € uma torre de ferro construida no século XIX, possuiu 324
metros de altura e se tornou um icone mundial da Franca. Foi projetada pelo
engenheiro Gustave Eiffel, na qual o nome da torre é em sua homenagem. E o

segundo edificio mais alto de Paris e a segunda da Franca (Imagem 96).

IMAGEM 96- Torre Eiffel
Fonte: Autora e Google Street View

A Abadia de Saint-Germain-des-Prés era um estabelecimento monastico,
construida no século VI e fundada pelo Rei de Paris Childeberto I, com o intuito de

guardar suas reliquias. A igreja da abadia € a mais antiga da cidade (Imagem 97).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ferro
http://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A9culo_XIX
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fran%C3%A7a
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IMAGEM 97- Abadia de Saint Germain des Prés
Fonte: Autora e Google Street View
O Arco do Triunfo foi inaugurado em 1836, possuiu 50 metros de altura e foi
construido com o intuito de comemorar as vitérias militares de Napoledo Bonapatrte.
Possui em sua edificagdo gravados os nomes de 128 batalhas e 558 generais. Na
base esta o Tumulo do soldado desconhecido. Podemos perceber na imagem virtual
a presenca das bandeiras nazistas, caracterizando em qual momentoa historia esta

sendo contada. (Imagem 98).

IMAGEM 98 - Arco do Triunfo
Fonte: Autora e Google Street View

A construcdo da Basilica do Sagrado Coracdo comecou em 1875 e foi

concluida em 1914, embora a consagracao da basilica tenha ocorrido apenas apés


http://pt.wikipedia.org/wiki/Napole%C3%A3o_Bonaparte
http://pt.wikipedia.org/wiki/T%C3%BAmulo_do_soldado_desconhecido
http://pt.wikipedia.org/wiki/1875
http://pt.wikipedia.org/wiki/1914
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o final da Primeira Guerra Mundial. Esta localizada no ponto mais alto da cidade e é
0 pagamento da promessa feita por Alexandre Legentil e Hubert Rohault de Fleury
se a Franca sobrevivesse os ataques do exército aleméo (Imagem 99).

O Fontaines de la Concorde sdo duas fontes que foram construidas em
1840, seguindo os desenhos de Jacques Ignace Hittorff. A fonte sul comemora o
comércio maritimo e a industria da Franca, e a norte comemora navegagdo e
comeércio nos rios (Imagem 100).

A Igreja de Sao Sulpicio foi construida sobre um templo roméanico do século
Xl em 1646, por Jean-Jacques Olier. E a igreja mais alta da cidade, possuindo em
seu interior dois trabalhos de Eugéne Delacroix :"Jacd lutando com o anjo", e
"Heliodoro expulso do templo”. Também possuiu o sistema de determinacgéo
astronémica dos equinocios desenhado por Henry Sully, citado nas obras de Dan
Brown (Imagem 101).

Les Invalides é uma grande igreja que foi encomendada por Louis XIV em
1670, na qual possuiu uma cupula de 107 metros. Nela estdo as cinzas de Napoleéo
Bonaparte (Imagem 102).

Moulin Rouge € um cabaré construido em 1889 pelo Josep Oller e é simbolo
da historia boémia da cidade. Tornou-se famoso por possuir um grande moinho
vermelho em seu telhado e uma série de espetaculos atrativos. No jogo sua
estrutura e nome foram modificados, mas a presenca do moinho vermelho faz a

ligacdo direta com o atrativo (Imagem 103).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Primeira_Guerra_Mundial
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jean-Jacques_Olier
http://pt.wikipedia.org/wiki/Eug%C3%A8ne_Delacroix
http://pt.wikipedia.org/wiki/Astronomia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Equin%C3%B3cios
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Henry_Sully&action=edit&redlink=1

IMAGEM 99- Basilica Sacré Couer
Fonte: Autora e Google Street View

IMAGEM 100- Fontaine des Mers
Fonte: Autora e Google Street View

IMAGEM 101- Igreja de S&o Sulpicio
Fonte: Autora e Google Street View
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IMAGEM 102- Les Invalides
Fonte: Autora e Google Street View

IMAGEM 103- Moulin Rouge
Fonte: Autora e Google Street View
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A Catedral de Notre-Dame de Paris € dedicada a mae de Jesus Cristo. Sua
construcéo iniciou em 1163 e € considerada uma das mais antigas catedrais
francesas. Foi tombado pela UNESCO como patriménio Mundial em 1991 (Imagem
104).

O Obelisco de Luxor é um obelisco egipcio de 23 metros de altura de trés mil
e trezentos anos de existéncia, retirado do Templo de Luxor. Foi presente do vice-rei
do Egito Mehmet Ali em 1829, chegou a Paris em 1833 e foi colocado na Place de la
Concoérdia em 1836, pelo rei Luis Filipe (Imagem 105).

O Pantedo de Paris foi construido em 1790, encomendado por Luis XV
como tributo a padroeira de Paris, Santa Genoveva. Atualmente, varios icones da
histéria repousam no local, como generais, escritores, cientistas, entre outros.
Possuiu 110 metros de comprimento, uma cupula de 83 metros de altura e no
interior € decorado pelas obras de Puvis de Chavannes, Gros e Cabanel, entre
outros (Imagem 106).

Paris possuiu duas réplicas da Estatua da Liberdade que serviram como
testes para a construcdo da original. A que esta presente no jogo € a que fica na
extremidade da Tle des Cygnes, na altura da Ponte de Grenelle, direcionada para a
estatua em Nova York. Possuiu 11,5m e foi doada para Paris em 1885 e colocada
1889 na presenca de seu criador, o escultor francés Frédéric Auguste Bartholdi

(Imagem 107).
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IMAGEM 104- Catedral de Notre Dame
Fonte: Autora e Google Street View
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IMAGEM 105- Obelisco de Luxor
Fonte: Autora e Google Street View

IMAGEM 106- Panthéon
Fonte: Autora e Google Street View
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IMAGEM 107- Réplique de la Statue de la liberté
Fonte: Autora e Google Street View

3.3.2 Personagens

Apesar de o0 jogo ocorrer durante a Segunda Guerra mundial, o0s
personagens nas quais o jogador pode interagir sado todos ficticios. Ressaltando que
todos possuem personalidades bem tracadas, carismaticas e sotaques marcantes
gue auxiliam na composicdo do tema. Por este detalhe, focaremos apenas no
personagem principal, sendo o meio de interacdo com o cenario e a histdria do jogo.
Este personagem Sean Devlin (Imagem 108) € um irlandés mecéanico e piloto
profissional de corrida, possuiu habilidades de controle de carros, sabotagem,

escalar, entre outros.

IMAGEM 108- Sean Devlin
Fonte: warosu.org
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3.3.3 Mecéanica do jogo

O jogo oferece liberdade para explorar o cenario, tanto a pé, de carro ou
pelos telhados, no periodo noturno ou diurno (Imagem 111 e 112). As habilidades
para escalar edificagbes (Imagem 109), mesmo sendo de forma mais limitada que
Assassin’s Creed 2, proporcionam experiéncias visuais acerca de Paris de forma
interessante para o jogador. Um dos pontos negativos de escalar, The Saboteur ndo
permite escalar todas as edificagdes, ao contrario de Assassin’s Creed 2. O jogo
disponibiliza a camera controlada para os angulos de visao, enriquecendo a forma

como o jogador podera contemplar Paris, seja ela no ch&o, agua ou nos telhados.

Soltar <C>

IMAGEM 109- Escalando a Torre Eiffel
Fonte: Autora
Ha a possibilidade de o jogador explorar as areas abertas do jogo, sem a
necessidade de estarem executando alguma missdo e contemplar as edificagbes
nos melhores angulos. Uma peculiaridade do jogo, sdo as areas controladas pelo
poder nazista, estas ficam em tons pretos e acinzentados, quando estas sao
liberadas do controle, se tornam coloridas e em tons amarelados. Este detalhe é
interessante para fazer a relacdo que o jogo se passa em uma época na qual ndo
havia filmes e fotos a cores, além do tom amarelado estar remetendo diretamente

aos objetos antigos como arquivos, livros, entre outros (Imagem 110).



104

IMAGEM 110- Exemplo de areas controladas pelo poder nazista na qual permanecem na cor
acinzentada e mostrando a possibilidade de estar controlando carros
Fonte: Autora

IMAGEM 111- Visao de Paris do topo do Arco do Triunfo
Fonte: Autora

IMAGEM 112- Visao de Paris no periodo noturno
Fonte: Autora

O ambiente antigo é completado pela trilha sonora composta por musicas da

época. E interessante que os personagens deixam claro suas origens em seus
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sotaques, que além de franceses, Paris é habitada por ingleses, alemas, irlandeses,
entre outras etnias desde a década de 40.

A inteligéncia artificial mostra-se presente nos NPCs que compdem o0s
habitantes da cidade (Imagem 113), podem-se encontrar feirantes (Imagem 117),
pessoas descansando em bancos (Imagem 115), guardas nazistas (Imagem 114),
individuo varrendo o chdo (Imagem 116), freiras, entre outros. Interessante também
a reacao de temor da populacdo proximo as concentracdes alemas ou quando estes
realizam acoes violentas, nas quais as pessoas tendem a correr ou se esconderem.
Estes detalhes auxiliam na criacdo de um ambiente hostilizado para o jogador,

remetendo ao que as pessoas deveriam sentir naguela ocasiéo.

IMAGEM 113- Pessoas andando pelas ruas a pé e de carro
Fonte: Autora

IMAGEM 114- Concentra¢fes nazistas
Fonte: Autora



IMAGEM 115- Pessoas sentadas no banco
Fonte: Autora

IMAGEM 116- Homem varrendo o chao
Fonte: Autora

IMAGEM 117- Feirantes
Fonte: Autora
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3.4 PERQEP(}@ES DOS JOGADORES QUANTO A POSSIBILIDADE DE
MOTIVACAO A PARTIR DOS JOGOS ELETRONICOS PARA VIAJAR

Com a finalidade de descobrir as percepc¢des turisticas deste publico, optou-
se pela realizacdo de uma pesquisa qualitativa, destinado aos jogadores casuais e
hardcore. O modelo em anexo possuiu dez questdes abertas e fechadas. Apesar
desta formatacdo, a analise em grafico cabe ao tema da pesquisa: se 0s jogos
motivam a viajar. Os resultados do questionario serdo apontados a seguir.

O primeiro grafico apresentado sera referente se algum jogo motivou ou néo
a pessoa viajar, sendo assim, as outras informacfes dispostas serdo apenas as

respostas das pessoas que responderam que foram motivadas (Gréfico 1).

Ndo Motivados
23%

GRAFICO 1 - Algum jogo eletrdnico ja que o deixou motivado para conhecer o local onde se passa a
historia?
Fonte: A autora

Como podemos observar 23% afirmou que nunca foram motivados por um
jogo eletrdnico, enquanto 77% afirma que foram motivados, percebendo a inducéo a
viajar causada pela interacdo do jogador com o jogo. Como dito anteriormente, 0s
graficos a seguir serdo trabalhos em base das respostas dos 77%.

Os jogadores apresentam faixa etaria de 10 anos entre 45 anos de idade,
comprovando que 0s jogos atingem diversas idades, ndo sendo apenas para
criangas e adolescentes (Gréfico 2). Com estes dados é relevante afirmar o uso de
jogos destinados a varias idades bem como, propensa a motivagcdo nao apenas de
jovens como também de adultos, pessoas que podem possuir fundos para estar

realizando viagens para estes locais.
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36 45
1%

GRAFICO 2 - Idade
Fonte: A autora

Quanto ao género, ficou claro que os jogos atingem em sua maioria 0
publico masculino, talvez mais futuramente seja ampliado o interesse do publico
feminino pelos jogos através do trabalho das empresas de jogos estarem produzindo
produtos de interesse feminino (Grafico 3). Como por exemplo, a Nintendo langando
jogos para o console Nintendo Wii de exercicios aerébicos, podendo ser de

interesse das mulheres ou jogos casuais com apelo ao lado feminino.

Feminino
18%

GRAFICO 3 - Género
Fonte: A autora
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A maioria dos entrevistados foi do estado de Sao Paulo, Parani e Rio de
Janeiro. Se analisarmos, sdo estados que possuem maior facilidade de acesso a
infraestrutura necessaria para jogar, como consoles, venda de jogos e internet de
boa velocidade. Em S&o Paulo também ha a ocorréncia de varios eventos
relacionados a video games, com feiras, vendas de jogos e acessorios para
consoles que estimula o consumo dos produtos pelos jogadores, visto assim, ainda
a muito mercado a ser explorado do Brasil e atrair ainda mais futuros consumidores

de outros estados para comprarem 0s jogos a serem produzidos (Grafico 4).

Goiania
2% Santa Catarina

Bahia 1% Outros estados
6%

Pernambuco
2%

Distrito

Federal
4%

Rio Grande

do Sul
5%

Minas

Gerais
6%

GRAFICO 4 - Estado
Fonte: A autora

Podemos perceber em que sua maioria, 0s jogadores se consideram
hardcore, ou seja, jogadores que dispdem muito do seu tempo para jogar, possuem
olhar critico e se interessam em saber todos os detalhes do jogo (Grafico 5). Esta
forma de agir € muito propicio ao surgimento de um elo muito forte entre jogador —

personagem- espago e para a producdo de jogos que reproduzem espagos reais nos



110

cenarios virtuais. As eventuais criticas e sugestbes dos jogadores devem ser
analisadas para que 0s proximos jogos atendam suas necessidades e sejam de
qualidade, aumentando as vendas para a produtoras de jogos, expandindo o
conhecimento sobre novos espacos e aumentando a probabilidade de jogadores que

possam ser motivados.

GRAFICO 5 - Vocé se considera um jogador
Fonte: A autora

Em suma podemos perceber que em sua maioria, 0s jogadores preferem ao
género de RPG (Gréfico 6). Este género é muito popular atualmente e como dito
anteriormente no capitulo Il, estes jogos se forem em plataformas online possuem
amplo sistema de socializagdo entre jogadores. A¢ao e aventura comprovam gue 0S
jogadores gostam de explorar os cenarios disponiveis para eles, passar por
situacdes semelhantes a filmes ou testar suas habilidades. Acdo e aventura se
aliados a jogabilidade open world podem tornar-se um mecanismo interessante e
propicio a estar motivando o jogador a visitar o espac¢o reproduzido virtualmente.
Pois o0 jogador podera explorar o cenario, aventurar-se por ele e executar acdes que
testaram os seus conhecimentos, gerando lembrancas que podem vir a se tornar
significativas para o individuo, escalar edificacbes tombadas e reviver momentos
histéricos significativos. Podera também explorar hotéis, restaurantes, dirigir varios

tipos de veiculos, interacdo com a comunidade local, entre outras interacdes.



111

Esportes Plataforma
3% 3%

Simulagdo
Estratégia 6%
6%

Casual
7%

GRAFICO 6 - Qual género de jogo eletrdnico vocé gosta?
Fonte: A autora

Percebe-se que a série Assassin’s Creed foi citada pela maioria. Em suma, o
gue se pode concluir é pelas caracteristicas da série citadas neste capitulo: pelo
jogo ser em jogabilidade open world, conter a questdo de relacionar diretamente
espacos reais em suas reproducbes virtuais, personagens histéricos e oferecer
bancos de dados diversificados sobre edificacfes, personagens, servigos, entre
outros (Gréafico 7). Temos GTA: Grand Theft Auto que se se caracteriza por possuir
um amplo mapa e a diversidade de lugares baseados em espacos reais, tendo por
muitas vezes alteracbes em sua estrutura ou nome, mesma formula utilizada no jogo
Watch Dogs. Test Drive também citado € um jogo de corrida e em uma de suas
edicbes mais conhecidas é Test Drive Unlimited que reproduz em seu cenario a ilha
de Oahu localizada no Havai, possuindo o mapa real de toda ilha bem como lojas e
locais turisticos, sendo relevante aqui afirmar novamente que os jogos de corrida
também possuem potencial para se trabalhar cenarios baseados em espacos reais,
como por exemplo o ja citado Grid 2.
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Infamous Second
Son

The Saboteur

1%
Sleeping Dogs
ping Dog 1%

2%
Call of Duty
3%
Uncharted

4%

Yakuza God of War
1% 1%

N3do Responderam
5%

Test Drive
6%

GRAFICO 7 - Poderia citar quais jogos ja o deixaram motivado a viajar?
Fonte: A autora

Como podemos perceber, em sua maioria afirmou que 0s jogos conseguem

reproduzir espagos reais no mundo virtual, o que poderia acarretar a motivagdo em

conhecer tal lugar (Gréfico 8). Os dados condizem com a analise realizada dos trés

jogos, quanto ao comparar as reproducdes virtuais com as fotos retiradas do Google

Street View, que se revelaram semelhantes em muitos aspectos nos quais poderiam

contribuir para o surgimento da motivacdo em conhecer aquele espaco. Com o

avanco da tecnologia aplicada aos jogos eletrbnicos, as empresas terdo a
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possibilidade de estar alcangcando reproducdes mais realisticas com o passar dos
anos e o aumento da interatividade, proporcionando experiéncias virtuais mais

empolgantes para o usuario.

GRAFICO 8 - Vocé acha que os jogos do século XXI retratam as cidades e locais muito proximos da
realidade?
Fonte: A autora

A maioria afirmou que 0s jogos seriam sua principal motivacado da viagem.
Aos que negaram, comentaram que 0S jogos hao iriam ser a principal motivacao,
mas com certeza seria um fator relevante o cenario que viu no jogo, para pesquisar
sobre e desejar estar 14 (Grafico 9). O resultado mostra-se positivo e como
comentado anteriormente, com o avanco tecnoldgico estes nimeros possam vir a
aumentar futuramente.

GRAFICO 9 - Caso fosse viajar para um lugar que foi representado em um jogo eletrdnico que ja
jogou, sua motivacgéo principal seria pelo jogo ou outro motivo?
Fonte: A autora



114

Em sua maioria afirmou que os jogos podem ser usados como um suporte
para a viagem, principalmente em relacdo a localizacdo e historia do local (Gréafico
10). Neste resultado poderiamos ver 0s jogos como mecanismos a serem utilizados
pro exemplo em agéncia de viagens para o repasse de informacdes de forma

interativa e emotiva ao possivel turista.

Talvez
10% ~

GRAFICO 10 - Voceé acha que os jogos eletrdnicos podem ser usados como suporte para obter
informacdes, antes de realizar sua viagem?
Fonte: A autora

Em analise geral, conseguimos elencar quatro resultados gerais:

A. Os jogos conseguem mexer com 0S sentimentos e o psicolégico dos
jogadores, ao ponto de criar desejo em visitar os cenarios que travaram
batalhas, solucionaram enigmas e o palco da histéria do seu jogo
favorito acontecer.

B. Os jogos sdo consumidos pode publicos de diversas idades, podendo
ser educacional para os mais jovens ou incentiva-los a pesquisar sobre a
histéria da renascenca por exemplo.

C. Os jogos conseguem despertar a curiosidades dos seus consumidores.

D. As produtoras de jogos precisam continuar a investir na melhoria da
tecnologia, embasamento de informacdes e a reproducéo espacos reais,

principalmente de edificagbes e ambientais naturais.
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E. Os jogos podem ser usados como tour virtuais em servicos turisticos,
como agéncias de viagens por exemplo, como ferramenta facilitadora da
tomada de decisdo do comprador. O tour o auxiliaria a ter a no¢do do
que poderia ver naquele determinado espaco, obter informacbes das
edificacbes, da cultura e da natureza, explorando o cenério de forma
interativa, proporcionando a ele uma experiéncia inovadora.

Desta forma, destaque-se a importancia da aplicacdo desta pesquisa para o

presente trabalho, pois varias informacfes puderam ser coletadas para trabalhos

futuros em uma area propicia ao turismo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacdo deste trabalho, espera-se criar iniciativas para o
desenvolvimento de futuras pesquisas acerca da relacéo entre jogos eletrénicos e o
turismo. Trata-se de um campo de pesquisa ainda ndo pouco explorado pelos
turismologos brasileiros e nota-se, que esta area de lazer vem crescendo a cada ano
junto a tecnologia.

Houve dificuldades para encontrar material bibliografico para realizacdo das
pesquisas. Observa-se que a area educacional percebeu desde o século passado, a
importancia desta interatividade e associagdo de conhecimento para os estudantes
que tiveram acesso a este meio de informacdo e lazer, demonstrando varias
pesquisas sobre do assunto.

Para a descricao e informacg6es das edificacBes encontradas nos trés jogos
analisados, foram retiradas dos proprios objetos de estudo bem como da internet.
Relevando aqui, que a cidade de Chicago e Paris, possuem informacdes precarias
na lingua portuguesa brasileira, classificando como uma dificuldade na realizacao
deste trabalho. As informac¢des foram parcialmente adquiridas na lingua inglesa.

Outra dificuldade encontrada foi na mecanica do Google Street View.
Enquanto os jogos possuem liberdade de focar o angulo para observagdo das
edificagbes, o Google Street View apresentou limitagdes referentes a este assunto.
Em vérios locais, os angulos eram limitados e em alguns, mal se podia ver o atrativo
em questdo. Como por exemplo, a Torre Grossa em San Gimighano, ndo havia
angulos que mostrassem o atrativo por inteiro.

Com o intuito de justificar os varios fatores que levam os individuos a se
deslocarem para outros espacos pelo mundo, no primeiro capitulo foi conceituado o
turismo e sua relacdo direta com a motivacdo. Pode-se perceber que é ela que ira
determinar os fatores primordiais da viagem: o que o futuro turista necessita e qual
lugar ira sacia-lo.

Aliado a motivacdo, esta a imagem do destino perante o mercado turistico,
ponto chave de decisdo quando o individuo ndo conhece o0 espaco e através dela,
podera trabalhar o seu imaginario e perceber que aquela local ird suprir suas
necessidades. Com o avanco da tecnologia, a imagem ganhou caracteristicas
virtuais e interativas, como foram citados, os tours virtuais pelos museus, hotéis,

restaurantes e por cidades, no caso, Google Street View. Que trabalham como
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ferramentas, facilitadores de decisGes por se demonstrarem totalmente interativas
para o usuério, podendo o mesmo conhecer o espagco quase por inteiro antes de
viajar e ter nocao da localizac&o de atrativos na qual deseja ir, além de servicos de
transporte, alimentacédo, entre outros. Ao seu final, foi considerado que 0s jogos
eletrdnicos possuiam tais caracteristicas similares, por constituirem a reproducao de
espaco real em seus cenarios.

Assim, no segundo capitulo, foi conceituado o0 que seriam 0s jogos e como
0S mesmo se inseriam no mundo virtual, através da apresentacdo historica do
mesmo. Percebe-se que 0s jogos eletrdnicos estdo hd muito tempo no mercado e a
cada dia mais proximo dos individuos. Vimos que atualmente o0s jogos estdo
presentes para varias idades e preferéncias de lazer, através de jogos hardcore e
jogos casuais, presentes em redes sociais, tablets e smartphones.

Ao demonstrar a jogabilidade, géneros e tipos de jogadores, percebe-se que
a reproducdo de espacos reais em jogos enquadra-se em Varios perfis,
principalmente nos jogos semi open world e open world. A criagdo de vinculos com
personagens demonstra-se fundamental para a motivacdo em viajar para o cenario
reproduzido, ao lado da histéria, tecnologia, mecéanica e principalmente a estética.
Todos os fatores de extrema importancia para a constituicdo de um jogo de
qualidade.

Assim, utilizando a conceituacdo de ambos os capitulos, foi realizado a
analise de trés jogos que se enquadram no perfil de jogadores hardcore, na qual
possuem em comum a presenca de atrativos turisticos em seus cenarios. Ao
comparar as imagens obtidas dos jogos com as imagens obtidas no Google Street
View, podemos perceber as reproducdes quase exatas ou muito semelhantes aos
atrativos, conseguindo estabelecer uma relagdo entre o mundo real e virtual. E em
dois jogos, a presenca de banco de dados acerca de cada edificagdo, servindo como
apoio ao conhecimento turistico, pessoal e podendo criar incentivo a estar
pesquisando mais acerca do contetdo apresentado no jogo. Esta forma de interacéo
podera assimilar melhor conteddo a imagem presente.

Em relacdo a historia dos personagens e sua relagcbes com as edificacdes
demonstram-se interessantes para uma nova perspectiva da edificacdo. Juntamente
a questdo mecanica, inteligéncia artificial e sonoridade para a criagdo da veracidade
do cenéario. Detalhes que trabalham diretamente com o imaginario do individuo e que

auxiliam na inser¢cdo do mundo virtual apresentado.
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A pesquisa quantitativa e qualitativa se demonstra relevante para
conhecermos o perfil destes jogadores e para comprovar que 0S jogos podem
motiva-los a viajar e até mesmo, ser um suporte nas viagens.

Podemos perceber que a possibilidade de estar inserindo informacdes
turisticas dentro de jogos, podendo ser uma nova area para o turismélogo atuar.
Afinal, este profissional sabera o uso certo de imagens e informac¢des que poderdo
ser transmitidas aos jogadores, incluindo-se na equipe de producdo de jogos
eletronicos.

As agéncias de viagens, hotéis, parques, entre outros atrativos, poderiam
estar também usando deste recurso. Afinal, talvez se tornasse mais interessante ao
individuo controlar um personagem com caracteristicas fisicas semelhantes ao dele,
através da personalizacdo do personagem, e poder controlar carros, andar pelas
ruas e conversar com individuos. Entrar em restaurantes virtuais e podem visualizar
cardapios, em hotéis estar experimentando como seriam 0s servi¢os oferecidos, 0s
tipos de quartos. Em atrativos turisticos ver as atividades disponiveis para ele e
como seriam realizadas.

Os Jogos seriam disponibilizados pelas empresas para que os turistas
tivessem a possibilidade de visitarem virtualmente as cidades sugeridas ou que
desejam estar viajando. O individuo poderia interagir com os habitantes, explorar
atrativos, restaurantes, hotéis entre outros servi¢os oferecidos. Tal uso deste recurso
traria um diferencial no servico de uma agéncia de viagens, por exemplo, facilitando
na tomada de decisdo e elevando a empresa a um novo patamar no mercado

turistico, utilizando da tecnologia disponivel a ele.
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GLOSSARIO

Quer dizer Binary Digit e é a menor unidade de
informac&o que pode ser armazenada ou transmitida.

Microcomputador que executar jogos eletrénicos
gravados no proprio disco rigido, cartuchos, internet ou
em diversos tipos de midias de leitura Otica, por
exemplo, CD's e DVD's. A informagbes sao
processadas e disponibilizadas em imagens virtuais e
efeitos sonoros aos usuarios através de uma televisao
ou monitor. A interacdo é feita através do uso de
controles conhecidos como Joystick ou por meio de
gestos e voz.

Trabalham com matrizes e formulas mateméticas para
composicdo do desenho, de acordo com as
informacdes e dimensdes desejadas. Tal caracteristica
preservar a qualidade do mesmo sem que haja
deformacéo e perca da qualidade.

Sao criaturas misticas presentes na mitologia celta e
nérdica. Costumam aparecer em contos medievais.

Individuo que se dedica a modificar ou invadir sistemas
virtuais para adquirir vantagens.

Sao todas as partes fisicas que compde um
computador. Temos por exemplo, mouse, teclado,
placa de video, placa de audio, entre outros.

Sao seres de outras espécies, mas que possuem
caracteristica da aparéncia humana.

Jogo que possuiu suporte para que varios jogadores
joguem ao mesmo tempo e interagir com 0 espaco
virtual. Normalmente este tipo de jogo possuiu suporte
para chats e trocas de objetos.

Sdo personagens na qual o jogador ndo pode
controlar, cabendo a inteligéncia artificial do jogo criar
seus acodes e escolhas. Apresentam-se como aliados,
inimigos, coadjuvantes, entre outros.

Normalmente aparecem em contos medievais como
criaturas com aparéncias deformada e com muita forca
fisica.

Sao0 os personagens que o jogador pode controlar
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suas acoes.

Jogos na qual apenas um jogador interage com o
cenario.

E a parte l6gica do computador, responséavel pelos
processos de dados por meio de programas
especificos. Podemos citar por exemplo os sistemas
operacionais, como Windows ou Linux.
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APENDICE I- QUESTIONARIO APLICADO
Questionario: Turismo e Jogos eletrbnicos
1 -ldade:
2 - Cidade e Estado:
3 -Sexo:
4 - Vocé se considera um jogador:
() Hardcore
() Casual

5 — Qual o género de jogo eletrénico vocé mais gosta?

Género Resposta
Acao
Aventura
Estratégia
RPG
MMO
Casual
Simulacao
Corrida
Esportes
Plataforma

6 - Vocé acha que os jogos do século XXI retratam as cidades e locais muito
proximos da realidade?

() Sim
() Nao

7 - Algum jogo eletrénico ja que o deixou motivado para conhecer o local onde se
passa a historia?

() Sim
() Nao

8 - Se a resposta anterior foi sim, poderia citar quais jogos ja o deixaram motivado a
vigjar e quais lugares o mesmo representou? Escreva-os no quadro abaixo:



http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_a%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_aventura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_estrat%C3%A9gia
http://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_%28jogo%29
http://pt.wikipedia.org/wiki/MMO
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_casuais
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_simula%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_corrida
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico_de_esporte
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_plataforma
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9 - Caso fosse viajar para um lugar que foi representado em um jogo eletrénico que
ja jogou, sua motivacao principal seria pelo jogo ou outro motivo? Escreva no quadro
abaixo:

10 - Vocé acha que os jogos eletrénicos podem ser usados como suporte para obter
informacdes, antes de realizar sua viagem?




