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Resumo: A pesquisa deste artigo consiste em analisar o possivel elo entre a atividade
turistica e 0 uso de jogos moveis casuais para portateis, com o intuito de promover a
conscientizacdo, divulgacdo e o conto da histéria dos atrativos naturais, propondo um jogo
casual para o atrativo Buraco do Padre, localizado na cidade de Ponta Grossa, estado do
Parana. A investigacao foi orientada pelos seguintes objetivos: analisar o conhecimento da
comunidade sobre o atrativo e identificar os pontos relevantes que deveriam conter no jogo
casual sobre o atrativo. A pesquisa teve a duragdo de seis meses, no periodo de marco a
outubro de 2018. A fundamentacdo tedrica foi obtida por opgdo da pesquisadora em
Engenharia da computagdo, Turismo e Psicologia. Os sujeitos participantes do estudo
constituiram-se em 288 pessoas . Como instrumento de coleta de dados utilizou-se de um
guestionario com onze perguntas fechadas e duas abertas. Em relagdo aos procedimentos
metodoldgicos caracteriza-se como uma pesquisa exploratéria de cunho bibliografico. A
analise dos indicadores pauta-se numa Visdo quantitativa e evidencia a necessidade de
conscientizagéo e propagacéo e informagdes sobre o atrativo. A presente pesquisa mostrou-
se relevante uma vez que possibilitou identificar que em sua maioria, 0 atrativo era de
conhecimento popular e parcialmente, ja havia sido visitado pelos participantes, mas em
contrapartida, a poucos afirmaram conhecer de fato a histéria do espago. Como sequéncia
deste trabalho de pesquisa, sera elaborado um jogo casual para celular constando todos os
pontos positivos e negativos encontrados no atrativo pesquisado bem.

Palavras-chave: Games, Turismo, Buraco do Padre

ELECTRONIC GAMES AND THE LINK WITH TOURISM: GAME
APPLICATION PROPOSAL FOR THE TOURIST ATTRACTION PADRE
HOLE

Abstract: The research of this article consists of analyzing the possible link between tourist
activity and the use of casual mobile games for laptops, in order to promote awareness,
dissemination and the tale of the history of natural attractions, proposing a casual game for
the attractive Buraco do Padre, located in the city of Ponta Grossa, state of Parana. The
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research was guided by the following objectives: to analyze the community's knowledge
about the attraction and to identify the relevant points that should be contained in the casual
game about the attraction. The research lasted six months from March to October 2018. The
theoretical foundation was obtained by the choice of the researcher in Computer
Engineering, Tourism and Psychology. The subjects participating in the study consisted of
288 people. A questionnaire with eleven closed and two open questions was used as a data
collection instrument. In relation to methodological procedures, it is characterized as an
exploratory research of a bibliographic nature. The analysis of the indicators is based on a
gquantitative view and evidences the need for awareness and propagation and information
about the attraction. The present research proved to be relevant since it made it possible to
identify that most of the attraction was popular knowledge and partially, had already been
visited by the participants, but in contrast, few claimed to know the history of space. As a
result of this research work, a casual mobile game will be elaborated, with all the positive and
negative points found in the well-researched attraction.

Keywords: Games, Tourism, Padre Hole

1 INTRODUCAO

Este artigo aborda sobre a possibilidade do elo entre a atividade turistica e os
jogos eletronicos casuais, para propiciar a conscientizagcdo e conhecimento sobre o
atrativo Buraco do Padre. Ele esta subdividido em trés tdpicos nas quais
contemplam primeiro acerca do turismo e suas defini¢cdes, seguida de sua ligacdo a
area de psicologia referente as motivacdes turisticas e por fim, a conceituagéo e elo
entre turismo e jogos eletrdnicos. Apds a apresentacao dos topicos, sera abordada
sua metodologia empregada, analise dos resultados do questionario aplicado, a

construcdo do projeto para o jogo casual e por fim, as consideracdes finais.

2 TURISMO

A atividade turistica € um movimento econémico e sociocultural, que devido
ao fato do deslocamento de pessoas com o intuito de estarem visitando outros locais
para suprir suas necessidades de lazer, salude, negdcios, estudos, entre outros.
Atualmente, o movimento ocorre pela procura de espacos turisticos de cunho

historico-cultural, natural, salde, rural, eventos e areas de litoral.

Tenho conceituado o turismo como um elaborado e complexo processo de
decisdo sobre o que visitar, onde, como é a que preco. Nesse processo
intervém inUmeros fatores de realizacdo pessoal e social, de natureza
motivacional, econdmica, cultural, ecolégica e cientifica que dita a escolha
dos destinos, a permanéncia. Os meios de transporte e a alojamento bem
como objetivo da viagem em si para a fruicao tanto material como subjetiva
dos contelidos de sonhos, desejos, imaginagdo projetiva, de enriquecimento
existencial histérico humanismo, profissional, e de expansdo de negdcios.
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Esse consumo é feito por meio dé roteiros interativos espontéaneos ou
dirigidos, compreendendo a compra de bens e servi¢os da oferta original e
diferencial das atracdes e dos equipamentos a ela agregados em mercados
globais como produtos de qualidade e competitivos. (BENI, 2008,p. 37)

A atividade ocorre gracas as necessidades pessoais dos individuos,
criando-se e capacitando-se locais com perfis variados para estar atendendo estas
pessoas. Sua area abrangente de servicos e estudos 0 caracteriza como uma
atividade multidisciplinar e interdisciplinar. “[...] o turista, aquele que viaja para
conhecer novos locais, para descansar, para espairecer em um ambiente diferente

daquele onde tem sua moradia” (DIAS, 2006 p.1).

As necessidades sdo os desejos humanos primordiais para despertar as
motivacGes necessarias para que ocorra o deslocamento do individuo de sua

residéncia para o local de interesse, com o intuito de suprir tais necessidades.

2.1 A MOTIVACAO E O TURISMO

A necessidade de lazer, férias, feriados, conhecer novos espacos,
comparecer a eventos ou cuidar da saude, tornam-se o fator primordial para gerar
0 que chamamos de motivagdo turistica. E ele o motor para propiciar os

deslocamentos de pessoas.

Maslow (1970) percebendo que o fator da necessidade € o que motiva as
pessoas, notou que existem varias necessidades humanas, nas quais classificou-
as em cinco categorias (figura 1), e ao suprir o primeiro nivel de necessidade,
segue as necessidades do proximo nivel a serem saciadas. Robbins apud Ferreira

(2010) detalhou as cinco fases da seguinte forma:

Fisiolégicas: incluem fome, sede, abrigo sexo e outras necessidades corporais.
Seguranca: inclui seguranca e protecdo contra danos fisicos e emocionais.
Sociais: Incluem afeicéo, aceitacdo, amizade e sensacao de pertencer a um grupo.

Estima: Inclui fatores internos de estima, como respeito proprio, realizacdo e

autonomia,; e fatores externos de estima, como status, reconhecimento e atengao.

Auto- realizacdo: a intencdo de tornar-se tudo aquilo que a pessoa € capaz de ser;

inclui crescimento, autodesenvolvimento e alcance do proprio potencial



Figura 1
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Realizagdo

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

Necessidades
Auto-Realizagdo

Estima
Auto-estima, confianga, conquista

respeito dos outros, respeito aos outros. Necessidades

Psicolégicas
Amor /Relacionamento
Amizade, familia, intimidade sexual

Seguranca
Seguranga do corpo, do emprego, de recursos
da moralidade, da familia, da saude, da propriedade.

Fisiolégicas
Alimento, roupa, repouso, moradia.

Necessidades
Basicas

Fonte: Cubo Magico Brasil

: Piramide de necessidades de Maslow (1970)

erar pessoas com motivagao turistica, precisa-se que as

ejam supridas. A partir dela, que ira determinar o seu perfil

turistico, tipo e localidade a ser escolhida. Tais fatores que determinam a

demanda e as escolha

s dos futuros turistas. Segundo Stefani e Oliveira (2015,

p.74) chama-se estes fatores determinantes de comportamentos do consumidor

(figura 2).
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Fonte: STEFANI e OLIVEIRA (2015, p.74)

Figura 2 — Comportamento do consumidor

Tais fatores acima poderdo determinar os destinos voltados para cada

segmento do turismo, assim existem as cidades de negdcios, como a capital S&o


http://cubomagicobrasil.com/forum/topic/16285-pir%C3%A2mide-de-necessidades-de-maslow/
http://cubomagicobrasil.com/forum/topic/16285-pir%C3%A2mide-de-necessidades-de-maslow/
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Paulo, a cidade histéria de Lapa no Parand, cidades universitarias como
Campinas no estado de S&o Paulo, cidades litoraneas voltadas ao lazer e eventos
como Balneario Camborit, além da existéncia de espacos especificos como,
Centro de saude e estética, RPPNs e Parques nacionais, entre os diversos

espacos existentes voltados ao turismo.

Crato apud Caillot (2014, p.20) reine os requisitos que cada segmento
devera haver para contemplar e suprir as necessidades do futuro turista (Quadro
1).

Motivacéo da Requisitos do Turista

Viagem

Negécios — Boa rede de comunicac6es (telefone, fax, e-mail)
— Boas acessibilidades

— Espacgos para a realizagé@o de reunites
SEUT IR TCInEl — Conforto das instalacdes

Estar — Variedade de tratamentos disponiveis

— Alojamentos préoximos
Cultura Patriménio historico e arquiteténico do local

— Oferta de eventos culturais

— Gastronomia local

Descanso/Lazer - Qualidade ambiental do destino

— Conforto e tranquilidade do alojamento

— Oferta de atividades de animacao
Desporto — Qualidade dos equipamentos e infraestruturas desportivos

— Proximidade aos alojamentos

— Tipo de equipamento e infraestrutura disponivel
Natureza — Patriménio natural

— Qualidade ambiental do local
— Oferta de atividades outdoor (contato com a hatureza)

Fonte: Crato apud Caillot (2014, p.20)
Quadro 1 - Teoria de Crato adaptado

2.2 TURISMO EM AREAS NATURAIS

Em tempos atuais a uma procura pela oferta do turismo em areas

naturais, instigada por estudos cientificos, descoberta de novas espécies e contato
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com a natureza, criando-se o fluxo de pessoas para areas de destaque ecoldgico.

Segundo Scherer, et al. (2012, p.74):

As areas naturais sdo consideradas como refligio da vida silvestre, atraindo
a curiosidade de muitas pessoas dispostas a conhecer espécies da flora e
fauna ameacadas de extincdo. Diante disso, o Turismo tem sido uma
atividade cada vez mais praticada nas areas naturais, por agregar nao
somente o lazer e o entretenimento, mas também a sensibilizacdo dos
visitantes quanto ao uso sustentdvel e preservacdo dos recursos
ambientais.

Quando bem planejada, a atividade turistica visa a protecdo dos espacos
naturais, valorizacdo do espaco e sua histéria mediante a comunidade local,
promove a conscientizacdo e a propiciacdo para pesquisas cientificas. Como
afirma Ibidem apud Moreira (2014, p. 25), o turismo ajuda a melhorar a qualidade
ambiental no local onde ocorre a prética da atividade, auxiliando na conservacao
naturais e vida selvagem, melhoria da infraestrutura do espaco e aumento da

conscientizacdo ambiental.

Como exemplo, a Apa de Cairucu, na qual, apds as ocupac¢des humanas
e a perca de uma porgao significativa da Mata Atlantica na regido Sudeste, a
Secretaria Especial do Meio Ambiente — SEMA criou a area de Protecéo
ambiental, na qual hoje em dia esté estimulando o Turismo Sustentavel. (ICMBIO,
2018).

Na regido dos Campos Gerais, estado do Parand, outro exemplo de rico
potencial, utilizando-se dos conceitos de turismo em area naturais anteriormente
citadas, percebe-se a riqueza destes espacos, mas em prol das atividades
praticadas pelos visitantes diante de sua ma conduta perante as areas naturais,
somado a um descontrole de fluxo de visitantes e sem a existéncia de
infraestrutura adequada, criou-se no municipio, o Parque Nacional dos Campos

Gerais, na qual sera abordado no préximo tépico.

2.3PARQUE NACIONAL DOS CAMPOS GERAIS - PNCG

E uma unidade de Conservacéo federal criada em 2006, localizada no
Estado do Parana, abrange os municipios de Ponta Grossa, Carambei e Castro. A
area possuiu formacdes geograficas com furnas, capfes, arenitos furnas e

cachoeiras. O PNCG foi criado com o intuito de preservagdo da natureza,
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conscientizagdo ambiental e difusdo de pesquisas académicas. Baptista e Moreira
(2013, p.34).

Estes atrativos possuem grande potencial para a pratica do Ecoturismo e
do Geoturismo, podendo fomentar assim a atividade e representar uma nova fonte

de renda para a toda a regido. Baptista e Moreira (2013, p.34).

2.4.1 BURACO DO PADRE

E uma queda d’agua localizada no segundo Planalto Paranaense, no
municipio de Ponta Grossa, formando pelo Rio Quebra — Perna no interior de uma
furna. Camargo et al apud ROCHA (2001),

Segundo Camargo et al apud ROCHA (2001), “trata-se de uma furna
encaixada na falha geolégica do Rio Quebra Perna, que cai lateralmente em forma

de cachoeira dentro do pogo”.

Ele se encontra na propriedade particular da metalirgica Aguia LTDA. A
area é usada principalmente como forma de lazer da populacdo local e para a

pratica de modalidades esportivas.

2.5 JOGOS, TURISMO E TOUR VIRTUAIS.

Os jogos de toda forma estiveram presentes em todo o decorrer da
histéria da humanidade, desde os jogos olimpicos e até em 1951, onde foi o
nascimento dos jogos eletrénicos. O jogo de toda forma, € uma préatica onde é
colocado o jogador para se entreter e aprender com a brincadeira. Assim pode-se

agregar a cultura, esporte, salide, natureza, entre outros.

Kashiwakura (2008, p. 29) afirma que:

“Em termos mais especificos, o conceito de jogo pode ser relacionado com
o ladico, com um sistema de regras formais, com a capacidade humana de
brincar, tornando assim um instrumento que faz com que os jogadores
adquirirem conhecimento e aprendizado”.

Em seu conteudo, podem agregar a divulgacdo de produtos, como
marcas de roupas, perfumes, acessorios e até mesmo o0 turismo, com a

reproducdo de atrativos turisticos. A passagem de informacOes € dinamica e
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direta, sendo uma ferramenta interessante para motivacao do turismo.

E atualmente com este desenvolvimento tecnoldgico desenfreado, 0s
individuos possuem um amplo acesso a informacdes, jogos e viagens virtuais,
como por exemplo, o Google Maps. Algumas agéncias de viagens ja estédo

utilizando tais recursos para aumentar suas vendas.

“Nessas viagens, o individuo se relaciona com a maquina e com o seu
préprio imaginario que é estimulado por impulsos neuroartificiais 0os quais
possibilitam experimentar sensacdes, na tentativa de incentiva-lo a comprar
pacotes turisticos. Para tanto, os simuladores de realidade virtual sao
preparados para promover experiencias motivadoras e sobretudo
prazerosas” (PORTUGUEZ, 2001, p. 43).

Com tal evolugdo da tecnologia aliada ao turismo, como aumentar de
forma significativa a motivagdo deste futuro turista a se deslocar até o seu local
escolhido, os jogos virtuais por se utilizarem de imagens, sons e interagao,

poderdo ser aliados interessantes para a realizacao de tours virtuais.

3 METODOLOGIA

A metodologia caracteriza-se como uma pesquisa exploratéria de cunho
bibliografico. A andlise dos indicadores pauta-se numa visdo quantitativa de forma
multidisciplinar, envolvendo areas relacionadas a Engenharia da Computacéo,
Turismo e Psicologia. Engenharia da computacao foi utilizada para a conceituacao
do que viria ser os jogos eletrdnicos, psicologia para determinar as motivacdes
humanas como forma de propiciar o deslocamento de pessoas para um
determinado local a fim de praticar a atividade turistica. Tal embasamento serviu
para criar o elo de beneficios entre a atividade turistica e o0s jogos eletrbnicos
casuais poderiam propiciar o deslocamento de pessoas para o0 atrativo natural

Buraco do Padre.

A partir deste levantamento tedrico, necessitou-se avaliar quais aspectos
eram de conhecimento da populagéo local e do entorno sobre o atrativo turistico,
para que assim o jogo eletrénico foca-se em suprir estas informagdes. Os critérios
utilizados foram a idade, género, conhecimento da histéria do local, conhecimento

de sua localizagdo geografica bem como, se ja havia se deslocado até o atrativo
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turistico natural.

Com a identificacdo de quais informacdes precisaria ser fornecidas para
0s jogadores, 0 proximo passo foi a escolha do modelo e caracteristicas de jogo

casual a ser utilizado. Tais resultados sédo apresentados no decorrer na pesquisa.

3.1 DELIMITACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa foi realizada com os habitantes da cidade de Ponta
Grossa e municipios do entorno acerca de seu conhecimento sobre o atrativo
Buraco do Padre, localizado na cidade de Ponta Grossa, estado do Parana,
pertencente ao Parque Nacional dos Campos Gerais. A pesquisa envolveu 288
pessoas de ambos o0s géneros e de diversas faixas etarias.

3.2 TECNICA UTILIZADA

Primeiramente foi aplicado um questionario postado em grupos da Rede
Social Facebook, relacionados ao municipio de Ponta Grossa. Ao todo foram onze
guestdes fechadas e duas abertas, destacam-se aqui as questdes acerca da visita

ao atrativo, conhecimento da historia e localizacao geografica do local.

4. ANALISES DOS DADOS E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

Em seu total, foram captadas 288 respostas. Nos graficos 1 e 2 abaixo, a
populacao local e do entorno possui conhecimento da existéncia do local, o que ja
nao ocorre no grafico ao lado, na qual, temos decréscimos na questao relacionada

guanto a visitacao do local.
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Vocé ja ouviu falar sobre o atrativo Buraco do Padre? J4 visitou o atrativo Buraco do Padre?

288 respostas 288 respostas

@ Sim
@ Nao

@ Sim
@ Nio

Fonte: Autora
Gréficole 2

Sobre a histéria do espaco (Gréfico 3), a pesquisa chega em um ponto
interessante que podera ser trabalho no jogo eletrénico casual: Historia do atrativo
turistico. No gréfico abaixo apenas 16,20% conhecem a historia por completo e
36,60% conhecem a histéria parcialmente. No espaco aberto para sugestdes e

reclamacdes, inUmeros comentérios sobre a poluicdo que o local recebe.

Vocé conhece a historia sobre o atrativo Buraco do Padre?

265 respostas

® Sim
® Nao
) Parcialmente

Fonte: Autora
Gréfico 3

Se atrativos turisticos naturais sdo atrativos pela sua beleza cénica e
contato com a natureza, aliado a historia do local, 0 mesmo poderia potencializar
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as companhas de conscientizagdo do espaco natural, pois criaria uma identidade
com a populacgéo local e o atrativo turistico.

4.1 CONCEPCOES DOS ELEMENTOS BASICOS DO JOGO CASUAL PARA O
ATRATIVO

Analisando os dados, chegamos a concepcdo dos elementos basicos
gue o jogo casual acerca do atrativo Buraco do Padre devera possuir como

podemos ver no quadro abaixo:

Elementos Basicos para o projeto do Jogo
Impedir turista a degradar o local
Objetivos do jogo Contar a histéria do atrativo
Eliminar focos de degradacgéo
Género: Homem ou Mulher

Personagem: Profissao: Guia de Turismo
Um local totalmente preservado
Trés finais possiveis Um local mais ou menos preservado
Um local totalmente destruido
Cendério Buraco do Padre - Ponta Grossa - Parana
Mundo aberto
Jogabilidade Terceira Pessoa

Toque na tela

Interacdo NPCS:

Acdes Interacdo objetos

Investigacdo: focos de degradacgfes

Formado(a) em técnico em Guia de Turismo Regional
e apaixonado (a) pela histéria dos Campos Gerais,
comecou a trabalhar faz um més no atrativo,
agendando e guiando grupos pelo Buraco do Padre,
encontra-se indignado com o potencial desperdi¢cado
do espaco, além da degradacdo que o mesmo sofre
com a ma conduta de seus visitantes.

Sua acao no decorrer no tempo que estara
trabalhando no local ira influenciar diretamente no
futuro do atrativo daqui a trinta anos e no sucesso
profissional do personagem.

Histéria personagem principal:

Fonte: Autora
Elementos Basicos para o projeto do Jogo

O principal fator para promover conscientizagdo e conhecimento da
historia se dara acerca da interacdo do jogador com 0s personagens ndo jogaveis
(NPCs), no caso aqui, serao turistas e colegas de profissdo presentes no espacgo.
Essa interacdo se dara por meio de escolhas através de diadlogos, que poderdo

auxiliar na conscientizagao ou retarda-la. A interacdo com objetos e a investigacao
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de fatores fora do comum, servirdo para auxilia-lo na sua trajetdria profissional e

no efeito de conscientizagéo dos futuros visitantes ao atrativo.

O jogador podera ainda escolher quando quiser guiar grupos de turistas,
auxiliar na restauracdo de locais degradados, auxiliar colegas, apanhar objetos
descartados incorretamente nas trilhas e coloca-las em seu devido lugar. Todas as
acoes acarretardo em um dos trés finais programados. A intencdo do jogo sera
demonstrar os efeitos das escolhas e desempenho do jogador, mostrando o
resultado ao final do jogo, na qual, possam conscientizar o jogador de suas acdes

e como poderé corrigi-las, caso o final ndo Ihe agrade.

CONSIDERACOES FINAIS

neste artigo que com a expansao tecnologica e do perimetro urbano, os
seres humanos a cada dia diminuem o seu contato com a natureza e quando o
tentam, podem executar atividades ma intencionadas ocorrendo assim poluicdo e
degradacdo dos espacos turisticos naturais.

Assim, o Turismo pode-se prevalecer do uso da tecnologia para além de
divulgacdo de seus atrativos naturais, promover consequentemente a
conscientizacdo daquele espaco e orientacdo do uso do mesmo. Essa interacao
entre a tecnologia e o futuro turista podera se dar através de jogos casuais para
celulares e tablets, muito populares atualmente, como por exemplo, no atrativo
Buraco do Padre, pode-se perceber que a maioria afirmou ndo conhecer a histoéria
do local e no espaco aberto para sugestdes e reclamacdes, inGmeros comentarios

sobre a poluicdo que o local recebe.

Por fim, foram elencados os elementos béasicos principais que 0 jogo
devera possuir para promover a conscientizacdo e sua mecéanica para que gere tais
resultados. O jogo promovera através das acdes do jogador dentro do contexto
apresentado, o resultado que o mesmo trata daqui a trinta anos no atrativo.
Futuramente, em novas pesquisas, esperasse que 0 jogo proposto aqui seja
desenvolvido e ofertado nas lojas virtuais para celulares afim de, contribuir com a
conscientizacdo e propagacdo de informacdes sobre o atrativo Buraco do Padre
.Este projeto poderé servir futuramente para inspirar a criagdo de outros jogos para

promover o turismo em todas as suas areas.
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