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RESUMO

A vivéncia turistica, e todas as multiplas experiéncias agregadas a partir dela, pressupde,
consensualmente, o deslocamento de individuos. Deslocar-se para a pratica do turismo
remete-se, por sua vez, a disponibilidade fisica e financeira dos demandantes. No entanto,
publicos especificos — tais como individuos com limitacGes motoras (deficientes fisicos,
idosos, pacientes terminais etc.) e em situagdo de vulnerabilidade socioecondmica —, por
vezes, reconhecem a vivéncia pelo turismo como algo inatingivel diante de suas
realidades. A presente pesquisa incentiva a reflexdo sobre a relacdo entre inovagéo
tecnoldgica e turismo, em prol da incluséo social e do desenvolvimento econémico. O
seu objeto de pesquisa € a realidade virtual (RV), resultado de um processo de inovagao
tecnoldgica, concebida como instrumento de inclusdo sociodigital na experiéncia
turistica, e como fonte de desenvolvimento econémico no &mbito do setor. A relevancia
deste estudo estd na possibilidade futura de contribuicdo da realidade virtual como
instrumento de aproximacao entre os referidos publicos e a experiéncia turistica desejada,
auxiliando nos processos de reestabelecimento fisico e mental, fomentando a incluséo
socioecondmica, melhorando a imagem dos atrativos turisticos, proporcionando novas
estratégias de comercializacdo por agéncias e operadoras de turismo, e promovendo o0
desenvolvimento econdmico. O objetivo desta pesquisa é analisar as possibilidades de
contribuicdo da realidade virtual como um instrumento de inclusdo sociodigital e de
desenvolvimento econémico no ambito da experiéncia turistica. Para tanto, realizou-se:
pesquisa bibliografica e documental, para melhor compreensdo dos conceitos de “turismo
de lazer”, “inovacdo tecnologica”, “realidade virtual” e “inclusdo sociodigital”; pesquisa
de campo, por meio de entrevistas semiestruturadas junto a trés individuos representativos
dos publicos especificos supracitados, e a um gestor de agéncia de turismo. As
explicacOes teoricas evidenciaram que a realidade virtual, o turismo, a inclusdo social e 0
desenvolvimento econémico se articulam no encontro da dindmica inclusiva com a
dindmica econémica, duas constatacdes da pesquisa. Concluiu-se que, na préatica, essa
articulacdo ocorre nas diversas areas de atuacdo da realidade virtual, tendo sido
identificada nos cases de sucesso da realidade virtual na contemporaneidade. Concluiu-
se, também, pelas percepcdes coletadas junto aos publicos especificos com limitacGes de
deslocamento, que estes sdo sensiveis e receptivos a realidade virtual como instrumento
de incluséo sociodigital. Concluiu-se, ainda e, conforme percepcdes do gestor de agéncias
de turismo, que a realidade virtual pode se constituir em fonte de desenvolvimento
econdémico, ndo apenas como recurso de marketing de um modo geral, mas,
especificamente, como prospec¢do e conguista de nichos de mercado. Por fim, as
reflexBes criticas sobre as potencialidades e as limitagdes da realidade virtual como
recurso de incluséo social e de desenvolvimento econdmico revelaram que a realidade
virtual pode ter uma melhor receptividade junto a pessoas em situacdo orcamentaria
reduzida, que € mesmo a subjetividade dos publicos especificos que confere validade a
realidade virtual como possibilidade de realizacdo do turismo e que ha possibilidade de
as agéncias de turismo aderirem a quest&o social, ou avancar com agdes ja implementadas.
Palavras-chave: Inovacgéo tecnologica. Realidade virtual. Turismo. Incluséo sociodigital.



ABSTRACT

The tourism experience, and all the multiple experiences aggregated from it, presupposes,
consensually, the displacement of individuals. To move towards the practice of tourism
refers, in turn, to the physical and financial availability of the tourists. However, specific
public - such as individuals with motor limitations (disabled people, the elderly,
terminally ill patients, etc.) and in situations of socioeconomic vulnerability - sometimes
recognize the experience of tourism as something unattainable in face of their realities.
This research encourages reflection on the relationship between technological innovation
and tourism, in favor of social inclusion and economic development. Its object of research
is virtual reality (VR), the result of a process of technological innovation, conceived as
an instrument of socio-digital inclusion in the tourism experience, and as a source of
economic development within the sector. The relevance of this study lies in the future
possibility of contributing to virtual reality as an instrument for bringing together these
publics and the desired tourist experience, assisting in the processes of physical and
mental reestablishment, fostering socioeconomic inclusion, improving the image of
tourist attractions, marketing strategies by tourism agencies and operators, and promoting
economic development. The objective of this research is to analyze the possibilities of
virtual reality contribution as an instrument of socio-digital inclusion and economic
development within the tourism experience. In order to do so, it was carried out:
bibliographic and documentary research, to better understand the concepts of "leisure
tourism", "technological innovation", "virtual reality" and "sociodigital inclusion"; field
research, through semi-structured interviews with three individuals representative of the
specific publics mentioned above, and a tourism agency manager. The theoretical
explanations showed that virtual reality, tourism, social inclusion and economic
development are articulated in the encounter of the inclusive dynamics with the economic
dynamics, two findings of the research. It was concluded that, in practice, this articulation
occurs in the various areas of virtual reality, having been identified in the successful cases
of virtual reality in contemporary times. It was also concluded by the perceptions gathered
with the specific publics with limitations of displacement, that these are sensitive and
receptive to virtual reality as an instrument of sociodigital inclusion. It was also
concluded, according to the perceptions of the tourism agency manager, that virtual
reality can be a source of economic development, not only as a marketing resource in
general, but specifically as exploration and conquest of niches of the market. Finally,
critical reflections on the potentialities and limitations of virtual reality as a resource for
social inclusion and economic development have revealed that virtual reality can be more
receptive to people in a reduced budget situation, and that the subjectivity of specific
publics is what gives validity to the virtual reality as a possibility of tourism and that there
is the possibility of tourism agencies to join the social issue, or to advance with actions
already implemented.

Keywords: Technological innovation. Virtual reality. Tourism. Sociodigital inclusion.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como foco central de andlise a relagdo entre inovagéo
tecnoldgica e turismo, em prol da incluséo social e do desenvolvimento econémico. No
ambito da inovacdo tecnoldgica, o direcionamento do estudo esta para a realidade virtual
(RV) e, na esfera do turismo, para o lazer. O seu objeto de pesquisa volta-se a realidade
virtual como instrumento de inclusdo sociodigital na experiéncia turistica, e como fonte
de desenvolvimento econdmico na rea do turismo.

Fazer turismo implica um deslocar-se (CAMARGO, 2001; UNWTO, 2001) para
lugares fora de seus contextos usuais, no intuito de realizar atividades de lazer, negocios
ou outras, se estendendo por um periodo menor do que um ano (OMT, 2001, apud MTUR,
2015). E o fendmeno em que as pessoas se movimentam e atendem as suas proprias
necessidades, numa dindmica de interacdo entre turista e lugar, que proporciona
atividades diferenciadas (BARRETTO, 2000).

No entanto, essa caracteristica fundamental do turismo — o deslocamento de
pessoas de um lugar para outro — conflita diretamente com a possibilidade e com as
limitacGes de alguns publicos desfrutarem da experiéncia turistica, em especial o turis
de lazer (CAMARGO, 2001), com o qual as pessoas buscam restabelecer as suas energias
fisicas e mentais. Tratam-se de publicos especificos, tais como pessoas com deficiéncias
fisicas que impedem a mobilidade, individuos com mobilidade reduzida (permanente ou
temporéria), idosos com dificuldade de locomocdo, bem como aqueles em situacdo de
vulnerabilidade socioeconémica, e até pacientes terminais.

S6 no Brasil, de um total de 45 milhdes de pessoas com deficiéncia, 13 milhGes
destas possuem alguma deficiéncia motora (IBGE, 2010). Idosos, por sua vez, aparecem
nas estatisticas como uma populacdo cada vez mais presente entre os brasileiros.
Estatisticas demograficas projetam um aumento percentual de 8% de pessoas com idade
de 60 anos ou acima em relacdo as demais, indo de 15% em 2018 para 23% em 2030
(IBGE, 2018), vislumbrando uma realidade menos favoravel ao turismo, na medida em
gue essas pessoas sdo potenciais detentores de dificuldades para se locomover. Além
disso, um pais como o Brasil, com aproximadamente 30% de sua populacdo recebe
uma média de até % salario minimo mensal (IBGE, 2017), ndo pode contar que essa

populacéo se desloque com o intuito de fazer turismo.
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Atualmente, o0 mencionado fator “deslocamento” tem sido beneficiado, cada vez
mais, com o uso de novas tecnologias. E o tempo da inovagéo tecnoldgica (GARCIA;
CALANTONE, 2002; SCHUMPETER, [1934] 2017) e da busca constante, pelos
individuos, de experiéncias de relacionamentos, modos de realizar atividades
profissionais e de lazer. Tais tecnologias, por sua vez, exigem de si também uma
permanente inovacdo, compatibilizando com mudangas econdmicas, politicas e,
sobretudo, sociais e culturais, levando olhares diferenciados a area do turismo e as suas
atuacdes. Nesse tempo de constante transformacao, tecnologias se renovam, favorecendo
maior participacdo de pessoas em experiéncias turisticas, em especial, publicos
especificos. Dentre essas renovagdes, encontra-se a realidade virtual (LATTA; OBERG,
1994; LEVY, 2000).

Esta € um produto da inovacdo tecnoldgica presente no atual momento histérico,
destacando-se por sua capacidade de conduzir as pessoas a uma imersdo em ambientes
por meio de deslocamentos sensoriais, que se assemelham a experiéncia turistica, na
medida em que o sujeito sai temporariamente de seu cotidiano. Simultaneamente,
apresenta-se como meio de promover o desenvolvimento econdmico, pois passa a exigir
méao-de-obra especializada e equipamentos tecnoldgicos, respectivamente, gerando
empregos e impulsionando a indUstria de softwares e hardwares, com a possibilidade de
criacdo de amplos parques com inUmeros espagos para a experiéncia virtual, gerando
empregos e dinamizando a economia. Portanto, a realidade virtual emerge como
oportunidade de incluir pessoas na experiéncia turistica por meio de recursos digitais, ao
mesmo tempo em que proporciona desenvolvimento econémico.

Desse modo, a realidade virtual se traduz no objeto desta pesquisa, centralizando
0 debate sobre a relacdo entre inovacado tecnoldgica e turismo, em favor da inclusao social
e do desenvolvimento econémico. Para tanto, a descricdo e a analise desse objeto partiram
das seguintes indagacgdes: O que informa a literatura (estado da arte) sobre as relagdes
entre realidade virtual, turismo, incluséo social e desenvolvimento econdmico? Quais as
areas de atuacdo e os principais avangos da realidade virtual na contemporaneidade?
Como os publicos especificos podem acessar outras culturas, povos e lugares, sem que se
desloquem? Como a realidade virtual pode se constituir em fonte de desenvolvimento
econdmico no turismo?

O tema teve sua escolha influenciada por duas experiéncias académicas deste
autor. A primeira ocorreu durante a graduacdo em Jogos Digitais, realizada no Centro

Universitario de Brasilia (UniCEUB), em que o pesquisador participou do Programa
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Institucional de Bolsas de Iniciacdo em Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovagéo
(PIBITT). Tal participagdo, inclusive, gerou o resumo “Jogos em Realidade Aumentada”,
desenvolvido para o “XIV Congresso de Ensino, Pesquisa e Extensdo do UniCEUB” e
“XIV Encontro de Iniciagao Cientifica” em 2016. A segunda experiéncia, decisiva na
escolha do tema, ocorreu no curso de Graduagdo em Turismo, conduzido na Universidade
de Brasilia, o que levou este pesquisador a identificar oportunidades para relacionar
turismo e inovagéo tecnoldgica no mundo contemporaneo.

O objetivo geral desta pesquisa € analisar as possibilidades de contribuicdo da
realidade virtual como um instrumento de inclusdo sociodigital na experiéncia turistica e
de desenvolvimento econémico no setor do turismo. Especificamente, o trabalho buscou:

(@) Identificar articulacGes teoricas e préaticas entre realidade virtual, turismo de

lazer, inclus&o social e desenvolvimento econémico;

(b) Reconhecer as diferentes esferas de atuagdo, e cases de sucesso, da realidade

virtual na contemporaneidade;

(c) Averiguar as percepcbes do publico-alvo da pesquisa (publicos especificos

com limitacdes de deslocamento e gestor de agéncias de turismo) quanto a
realidade virtual como instrumento de inclusdo sociodigital e como fonte de
desenvolvimento econdmico no turismo;

(d) Refletir criticamente sobre as potencialidades e as limitagdes da realidade

virtual como recurso de inclusdo social e de desenvolvimento econémico.

Este trabalho se justifica porque ainda é possivel melhorar a compreensdo da
realidade virtual enquanto instrumento de inclusdo sociodigital e como fonte de
desenvolvimento econémico no ambito do setor de turismo. Essa compreensdo é
necessaria para que haja a reducdo de limitacGes, econdmica e de deslocamento fisico, de
publicos especificos e, assim, estes serem incluidos na experiéncia turistica por meio da
realidade virtual. E necessaria, ainda, para que as agéncias de turismo? vislumbrem novas
oportunidades na elaboracdo de produtos turisticos e na sua venda.

Além desta Introducdo, o presente trabalho é composto por quatro capitulos,
consideracdes finais, referéncias e apéndices. No primeiro capitulo, apresenta-se a
discussdo teorica com respeito as articulagdes entre turismo de lazer, realidade virtual,
incluséo social e desenvolvimento econémico. No segundo capitulo, é apresentado um

breve historico da realidade virtual, e as oportunidades de aplicacdo desta nos diversos

1O termo “agéncias de turismo” é utilizado neste trabalho para designar agéncias e operadoras de turismo.
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ambitos sociais contemporaneos direcionadas para o turismo. No terceiro capitulo,
destaca-se a metodologia, a qual se baseou numa abordagem qualitativa, contando com
pesquisa documental e bibliografica e realizagdo de trabalho de campo por meio de
entrevistas semiestruturadas. No quarto e ultimo capitulo, evidenciam-se os resultados
da pesquisa, com as percep¢des dos publicos especificos e de um gestor de agéncias de
turismo entrevistados, e reflexdo critica a partir da contraposi¢cdo com os discursos

tedricos.
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CAPITULO 1 — ARTICULACOES ENTRE TURISMO DE
LAZER, REALIDADE VIRTUAL, INCLUSAO SOCIAL E
DESENVOLVIMENTO ECONOMICO

Este capitulo apresenta reflexdes sobre as articulagdes teodricas entre turismo de
lazer, realidade virtual, inclusdo social e desenvolvimento econémico, identificadas na

literatura pertinente.
1.1. Turismo de lazer

O setor do turismo compreende “atividades que as pessoas realizam durante
viagens e estadas em lugares diferentes do seu entorno habitual, por um periodo inferior
a um ano, com finalidade de lazer, negdcios ou outras” (OMT, 2001, apud MTUR, 2015,
p. 4). Esta definigdo ndo assume o turismo como ciéncia, isto é, com objeto de pesquisa
claro e método de estudo particular. Com efeito, ha uma corrente de especialistas que
explica o turismo na perspectiva de atividades realizadas pelas pessoas. Nesse caso, 0
turismo seria “auxiliado pelas ciéncias em seus estudos” (LOHMANN; PANOSSO
NETTO, 2008, p. 23) e emerso para atender “a uma série de diversas e profundas
necessidades do ser humano, de espacos, movimentos, bem-estar, expansao e repouso
longe das tarefas impostas pelo trabalho cotidiano” (RUSCHMANN, 1991, p. 13).

Entretanto, partindo da intencdo de um projeto epistemoldgico para o turismo, isto
¢, uma ciéncia, ocorreria a objetivacdo de seus componentes e, assim, sendo um objeto

de pesquisa, o turismo seria:

Um campo de praticas histdrico-sociais, que pressupdem o
deslocamento dos sujeitos, em tempos e espacos, produzidos de forma
objetiva, possibilitador de afastamentos simbdlicos do cotidiano,
coberto de subjetividades, portanto explicitadores de uma nova estética
diante da busca do prazer (MOESCH, 2004, p. 465).

Essa definigdo tem como base o entendimento de que o espaco e o tempo tém sido
“transformados sob o efeito combinado do paradigma da tecnologia da informagdo, em
formas e processos sociais induzidos pelo processo historico” (MOESCH, 2004, p. 468).
Constata-se, portanto, que o deslocamento das pessoas que praticam o turismo é um ponto
comum nas conceituagdes da OMT (2001, apud MTUR, 2015) e de Moesch (2004), sendo
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que, no segundo conceito, o turismo é concebido como uma atividade complexa que sofre
influéncias das tecnologias, e passivel de uma leitura cientifica, porque se apresenta como
fendbmeno historico-social.

De todo modo, o turismo tem se ampliado a sociedade moderna de uma maneira
geral, deixando de ser privilégio de poucos. E um fendmeno percebido como atividade
econdmica capaz de gerar empregos, e fonte de recursos, bem como atividade cultural
favoravel a construcdo de conhecimentos, alcancando turistas e nucleos que 0s
recepcionam. Todos se influenciam mutuamente, alterando costumes e habitos e, assim,
auxiliando as relagbes humanas. Converte-se, pois, em “fator de desenvolvimento
econdmico e social de maior significado” (GLASENAPP; GODQY, 2001, p. 3).

No Cddigo de Etica Mundial para o Turismo (UNWTO, 2001) consta que 0s
individuos tém direito a essas atividades, bem como a liberdade de deslocamento
turistico. Neste aspecto, o turismo tem como pressupostos o deslocamento e a qualidade
de uma experiéncia cultural (CAMARGO, 2001; DUMAZEDIER, 1980a). Aqui se abre
a possibilidade de abordar o entendimento aprofundado do lazer turistico.

Em sua “Sociologia empirica do lazer”, Dumazedier (1980b) explica alguns
significados do termo “lazer”, podendo ser uma realidade multipresente/ilusdo
ideologizada, o futuro substituto do trabalho alienado ou 0 mero passatempo tedioso. Essa
explicacdo teria sido o ponto inicial para a elabora¢do do conceito “interesses culturais”,
pois a controvérsia entre os mencionados significados provém dos diversos contextos
socioculturais da época, em que se buscava o estudo sociolégico do lazer (SCHWARTZ,
2003). De acordo com os contetidos desses interesses culturais, o lazer foi classificado
em cinco categorias: fisicos, manuais, estéticos, intelectuais e sociais (DUMAZEDIER,
1980b).

A essas categorias, Camargo (2001) incorpora 0 componente turistico, mostrando
que os conceitos “turismo” e “lazer” se interrelacionam, mantendo, mesmo assim, suas
caracteristicas especificas. Essa interrelacdo, pode-se dizer, é facilitada porque, conforme
explica o autor, o turismo se traduz no exercicio de interesses culturais de individuos
(toma como base Dumazedier, 1980a) que se deslocam da cidade onde residem (toma
como base OMT, 2001, apud MTUR, 2015) ou nela permanecem?. Para o autor, o lazer

se confunde com o turismo quando as atividades daquele se baseiam em viagens e

2 Essa explicagdo do autor, iniciada com a afirmacdo de que “o lazer turistico confunde-se [sic] até mesmo
com o lazer extradoméstico dentro da propria cidade” (CAMARGO, 2001, p. 268), cabe ainda ser
desenvolvida.
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hospedagens fora de casa, e até mesmo na propria cidade. Tais explicagcbes mostram
conexdes bésicas entre turismo e lazer, viabilizando um conceito de turismo de lazer.

Entdo, o turismo de lazer seria o exercicio de quaisquer atividades individuais ou
coletivas, guiadas por interesses culturais, baseadas em viagens e hospedagens dentro ou
fora do local de residéncia dos interessados, que perpassam deslocamentos fisicos ou nao-
fisicos. E, se 0s interesses culturais guiam essas atividades e, por natureza, eles sao
situados no tempo e no espacgo, o turismo de lazer precisa se atualizar permanentemente.

Nesse sentido, os servi¢os configurados como lazer podem ser usufruidos por
meio da realidade virtual (SCHWARTZ, 2003), com inUumeras possibilidades de
utilizacdo de informacdes nesse nivel de realidade:

O turismo, entre outros, pode ser um forte exemplo de adaptacdo efetiva
[a esse mundo virtual]. Como turismo, engloba-se tanto a possibilidade
de viagens de reconhecimento, quanto de contemplacdo de locais, ou,
ainda, de elementos particulares envolvidos com aprendizados [...] Com
0 desenvolvimento do mundo virtual, pode-se percorrer lugares,
guardando-se as devidas proporgdes de significado, participar de
eventos, conhecer pessoas, apreender determinados dados culturais,
que, até entdo, ficavam restritos as férias ou fins-de semana (p. 27).

Cabe salientar que essas explicacbes compatibilizam com certas nogbes de
turismo contemporaneo, o qual possuiria 0s seguintes atributos: o individuo é o
responsavel direto por suas experiéncias turisticas, os pacotes fechados sdo pouco
enfatizados e a natureza, bem como a pratica da responsabilidade sociocultural e
ambiental, sdo priorizadas (MOWFORTH; MUNT, 2003).

1.2. Inovacao tecnoldgica: a chegada da realidade virtual

Pelo menos com relagcdo ao turismo no Brasil, recentemente, pesquisas nao
evidenciavam tendéncias de interferéncia significativa das tecnologias da informacédo no
turismo no periodo até 2014 (PANOSSO NETTO; TRIGO, 2009). No entanto, com o
tempo e conforme novos estudos, 0 setor passou a receber essa interferéncia, ampliando
vantagens competitivas (MARTINS; FIATES; PINTO, 2016). Nessa perspectiva, a
inovacdo vinculada a tecnologia ja € uma realidade no setor.

A conceituacdo de inovacdo vinculada a tecnologia exige a compreensao de cada
um desses termos. Para explicar o que € desenvolvimento, Schumpeter ([1934] 2017)

conceitua a inovagdo como 0 processo construido por novas combinagdes de materiais e
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forcas, de forma subita, portanto, sem uma gradacdo nas mudangas ocorridas ao longo
desse processo. Esta pesquisa se baseia em tal conceito porque seu objeto de estudo
resulta de uma nova combinagdo de recursos materiais (tecnologias) e forcas (inclusdo
social).

O segundo termo a ser compreendido € o de tecnologia, que pode ser explicado
como 0s “produtos de uma sociedade e de uma cultura” (LEVY, 2000, p. 22) ou definido
como “ciéncia cristalizada em objetos materiais” (CHAUI, 1994, p. 278). Tais
esclarecimentos compatibilizam com o conceito de tecnologia, como um “repositorio
acumulado de conhecimentos culturais sobre como adaptar, usar e atuar sobre ambientes
fisicos e seus recursos materiais, com vistas a satisfazer desejos e vontades humanas”
(JOHNSON, 1997, p. 230). Enquanto a tecnologia é o acumulo de conhecimentos
praticos, indicando como usar recursos materiais, a ciéncia acumula conhecimentos
abstratos, indicando como as coisas funcionam.

Desse modo, inovacdo tecnoldgica pode ser entendida como o processo de
combinacdo ndo gradativa de recursos e forcas, proporcionados por conhecimentos
culturais favoraveis a adaptacdo, ao uso e a atuacdo de individuos envolvidos nesse
processo diante de ambientes fisicos. Cabe alertar que, ao contrario do que geralmente é
utilizado pelo senso comum, o termo “inovac¢do” nao se refere a “produtos”, e sim a
“processos”. Por exemplo, um aparelho celular ndo é uma inovacgao tecnoldgica, mas sim
0 resultado desta.

InovacBes tecnologicas sdo compreendidas, também, como aquelas que abrangem
invengdes originadas do desenho industrial, das engenharias e das ciéncias puras e
aplicadas, tais como inovacdes eletrénicas, aeroespaciais, farmacéuticas e industrias de
sistemas de informacdo (GARCIA; CALANTONE, 2002). Como se constata, esta
compreensdo pressupde a relacdo entre diferentes areas da realidade. Entende-se que o
mundo é dindmico, com suas partes em constante interacdo, um entendimento que
compatibiliza plenamente com a conceituagéo de “realidade virtual”— termo cunhado por
Jaron Lanier, em 1989 (BURDEA; COIFFET, 2003) — presente neste trabalho, baseada
na ideia de que a relagdo entre ser humano e maquina desencadeia sucessivas interagdes.

Admite-se que a “realidade virtual ¢ uma interface homem-computador [sic]
avancada que simula um ambiente realistico e permite que participantes interajam com o
mesmo” (LATTA; OBERG, 1994, p. 23). Pode-se clarificar esse conceito com um
exemplo: uma pessoa que utiliza 6culos especiais pressiona botbes contidos nos 6culos

ou num controle-remoto e movimenta o seu COrpo, essa interagéo gera respostas que
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chegam a pessoa por meio de imagens e sons; neste momento, ela tem experiéncias
proporcionadas pelo ambiente realistico simulado, que vai surgindo ao seu redor e
gerando sensagfes e movimentos. Envolve-se, plenamente, com a troca de estimulos entre
ela e o ambiente realistico.

Seguramente, esse conceito aceita a possibilidade de se experienciar uma
realidade virtual por meio de outros aparatos que ainda ndo estdo disponiveis, como luvas
tateis, roupas com sensores que transmitem sensacOes e esteiras especiais que permitem
ao usuario caminhar em varias direcGes. Na presente pesquisa, 0 foco se encontra no
quesito “visual”, embora, como explicitado no exemplo, o individuo utilize outros
sentidos. Portanto, fundamentalmente, a realidade virtual se define como “relagdo” entre

“ser humano-computador” e entre “ser humano-ambiente realistico” (ver Figura 1).

Computador

Relacao 1

Ambiente

Relacdo 2 realistico

Figura 1: Realidade virtual: relagdo que gera relagéo.

Fonte: elaboragdo do autor, com base em Latta e Oberg (1994).

Cabe ressaltar que a interface “ser humano-computador” (Relacdo 1), na
perspectiva desses autores, tem significado diferente do explicado por Lévy (2000), que
utiliza esse termo para designar os aparatos materiais que viabilizam a interacdo entre os
universos da informagéo digital e ordinario — no exemplo mencionado, essa interface se
constitui nos éculos especiais. Por sua vez e, ainda de acordo com esse autor, em suas
explicacBes sobre a infraestrutura técnica do virtual, a interacdo (Relacdo 2) enquanto
modo de transmitir e receber mensagens, surgiu nos anos de 1980. Isso implica, desde 0s
anos de 1990, a “construcdo de um espaco de trabalho e de comunicagéo cada vez mais
‘transparente’ e ‘amigavel’” (LEVY, 2000, p. 33).
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Dessa maneira, a realidade virtual se refere a elaboracdo de ambientes e a
experiéncia dos individuos com estes ambientes, com o objetivo principal de colocar as
pessoas em contextos dificilmente acessados sem a participacdo de tecnologias
apropriadas (LATTA; OBERG, 1994). Tal elaboracdo ocorre com a utilizacdo de
tecnologias de alto nivel, referindo-se a ideia de movimento, pois promove deslocamentos
fisicos e ndo-fisicos de quem passa por essas experiéncias.

Acresce dizer que os individuos que usufruem dessa experiéncia passam pelo
sentimento de presenca, um conceito ainda em construcao pela literatura. H4, no entanto,
uma sintese das diversas explicacdes, apresentando-a como “a sensagdo de estar 14”
(MIKROPOQULOS, 2006, p. 197). Uma definicdo mais refinada a coloca como a
“extensdo com que participantes, apds a experiéncia do ambiente virtual, desta se
recordam como se tivessem visitado um lugar em vez de apenas terem visto imagens
geradas por um computador” (SLATER, 1999, p. 561).

Oportuno ainda esclarecer que a expressdo “realidade virtual” tem um carater
paradoxal, pois algo real ndo pode ser virtual a0 mesmo tempo. Efetivamente, essa
dicotomia é falsa quando colocada em termos filosoficos, comprovando-se que a
virtualidade e a atualidade se constituiriam tdo so em maneiras diferentes da realidade:
“Em geral acredita-se que uma coisa deva ser ou real ou virtual, que ela ndo pode,
portanto, possuir as duas qualidades ao mesmo tempo. Contudo, a rigor, em filosofia o
virtual ndo se opde ao real mas sim ao atual” (LEV'Y, 2000, p. 47).

Neste trabalho, assume-se a explicacdo de Latta e Oberg (1994), pois, para atingir
0s objetivos propostos pela pesquisa, € necessario que se adote a ideia de rela¢do entre o
turista e 0 ambiente realistico, proporcionado pela realidade virtual.

1.3. Relacédo entre turismo e realidade virtual

Enquanto situado no tempo e no espago, 0 turismo Se caracteriza como uma
atividade humana dinamica, flexivel, sendo atualizado com as caracteriza¢cbes da
Modernidade Liquida (BAUMAN, 2001). Embora tenham sido identificadas rejeicdes a
ideia de realidade virtual como substituta da experiéncia turistica — falta de
espontaneidade, auséncia de oportunidades de relaxamento e impossibilidade de compra
de souvenirs (PRIDEAUX, 2002) —, permanecem abertas as possibilidades de vinculagédo
do turismo com a realidade virtual, viabilizando o deslocamento do turista de uma

experiéncia virtual para uma atual (LEV'Y, 2000).
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Certamente, a autenticidade dessa experiéncia atualizada, percebida pelo turista,
dependerd mais de critérios subjetivos (o contexto € considerado) do que de critérios
objetivos (a experiéncia em si), sendo um fendmeno negocidvel e ndo imposto, pois a
autenticidade é um conceito socialmente construido (COHEN, 1988).

Neste trabalho, em funcdo do problema de pesquisa, apresentam-se duas
oportunidades de relagcéo entre turismo e realidade virtual: a realidade virtual como
instrumento de inclusdo sociodigital na experiéncia turistica e a realidade virtual como

fonte de desenvolvimento econdmico no setor do turismo.

1.3.1. Incluséo sociodigital no turismo

Entender os pressupostos da inclusdo social exige, numa concepcdo dialética, o
aprofundamento da ideia de exclusédo social. Este foi introduzido por Lenoir (1974), em
sua obra “Les exclus: un frangais sur dix”, na qual o autor apresenta estudos sobre
individuos que ndo conseguiram se adaptar a vida social, tais como delinquentes, suicidas,
pessoas invalidas e/ou abusadas, idosos, prostitutas, marginais. Tal percepcdo se
aproxima da nocdo de exclusdo na contemporaneidade, pois a teoria por ele criada
defendia que a exclusdo tem origem nos modos de organizagdo social, € ndo no individuo.

Em seus estudos sobre o tema, Tasso (2014) relata que a exclusdo social envolve

uma variedade de situacdes, destacadas a seguir:

Como uma ruptura de vinculos sociais, comunitérios, familiares ou
mesmo individuais (XIBERRAS, 1992). Como um conflito entre atores
in e atores out do mercado na relagdo “capital versus trabalho”, na
sociedade poés-industrial, fruto do aumento da desigualdade social
(TOURAINE, 1991). Ou ainda, como uma situacéo de desfiliagdo, em
gue os individuos se encontram, simultaneamente, desintegrados do
mundo do trabalho e desinseridos do meio social (CASTELL, 1991)
[sic] (p. 145).

Efetivamente, a exclusdo social se caracteriza como um processo multifacetado
que alcanca pessoas em diversas situag0es sociais ou em quaisquer dimensdes de sua
trajetéria de vida (XIBERRAS, s/d). Entretanto, autores criticam as definicdes de
“exclusdo social” e de “inclusdo social”. No primeiro caso, pode ser que 0 uso da palavra
exclusdo esteja sendo mal-empregado, pois, em principio, seria utilizada para falar de um
conjunto de dificuldades e problemas, mas, efetivamente, estaria se referindo a problemas

de uma inclusdo precaria, instavel e marginal (MARTINS, 1997). No segundo caso, a
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inclusdo seria mencionada para significar praticas que, em principio, colocariam as
pessoas “dentro” de certos sistemas sociais. NO entanto, seria uma incluséo social na
margem, pois 0s supostos incluidos ndo se emancipam e continuam dependentes de
decisbes de poderosos (DEMO, 2005).

Apesar dessas controversias, a inclusao social pode ser definida como:

O processo pelo qual a sociedade se adapta para poder incluir, em seus
sistemas sociais gerais, pessoas com necessidades especiais e,
simultaneamente, estas se preparam para assumir seus papeis na
sociedade. A inclusdo social constitui, entdo, um processo bilateral no
qual as pessoas, ainda excluidas, e a sociedade buscam, em parceria,
equacionar problemas, decidir sobre solucdes e efetivar a equiparacéo
de oportunidades para todos (SASSAKI, 1997, p. 41).

Dessa maneira, constata-se que 0s processos de exclusdo e, paralelamente, as
preocupacfes com a inclusdo social, sdo uma construcdo histérica. De fato, com a
amenizacdo de antigos sonhos libertarios e o fim das utopias, no apagar das luzes do
século XX, o mundo adentrou um periodo de énfase no materialismo, com o surgimento
de violéncia e da degradacdo das condi¢cbes de vida de milhdes de pessoas, gerando
contextos socioculturais em que “as leis do mercado corromperam as leis sociais e tanto
a sociedade como o proprio mercado perderam com essa degradacdo” (PANOSSO
NETTO; TRIGO, 2009, p. 83). Portanto, vislumbra-se a perspectiva, pelo menos até o
presente momento do século atual, de que correra mais um longo periodo de barbérie e,
com base nos diversos autores referenciados, parece despontar o cenario em que se
avolumam as fileiras dos excluidos.

No entanto, emergindo como possibilidade de contribuir para solucionar ou
reduzir essas fileiras de excluidos, as tecnologias se apresentam como item fundamental,
ndo apenas para reverter a miséria e a mediocridade que tomou conta do mundo a partir
da derrocada de utopias, mas também para proporcionar oportunidades de inovacdo na
vida daqueles que estdo a margem das benesses do capitalismo e da globalizagdo em sua
vertente positiva.

Por isso mesmo, “as novas tecnologias devem privilegiar a vida em detrimento da
luta pelo poder hegemdnico que engendra o sofrimento e a morte” (PANOSSO NETTO;
TRIGO, 2009, p. 83). Emerge, portanto, a possibilidade de planejar e executar a incluséo

social por meio do mundo digital.
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Neste trabalho, entende-se a inclusao sociodigital como o processo que possibilita
a insercdo de pessoas no uso e usufruto de produtos digitais, de modo a desenvolver a
capacidade de decidir, por conta prépria, as solugdes para problemas, ora impostos em
seu dia a dia, ora eleitos por elas proprias com o intuito de continuarem se desenvolvendo
como seres humanos. Tal entendimento considera que a inclusdo depende de avanco
tecnoldgico e de infraestrutura adequada minima, bem como escolas com um corpo
docente qualificado, com professores capazes de atender as necessidades de alunos com
diversos perfis (DEMO, 2005). Portanto, a inclusdo sociodigital aqui referida ndo se
resume a uma alfabetizacéo digital, mas, que alcanca o letramento digital (VAN DK,
2005).

O ultimo autor mencionado enumera as competéncias necessarias ao letramento
digital — operacionais, informacionais e estratégicas — as quais podem ser sintetizadas em
trés afirmacdes: saber manusear o equipamento (computador, celular etc.), saber coletar
informacgdes (sitios de busca, bases de dados etc.) e saber organizar/utilizar essas
informagdes para se desenvolver e se inserir socialmente.

Existem diversos instrumentos de inclusdo sociodigital, envolvendo inimeras
experiéncias sociais. Um deles é a realidade virtual, produto de uma inovacao tecnolégica
traduzida na interface avangada entre um ser humano e um computador (saber manusear),
capaz de simular uma realidade (saber escolher informacGes) e permitir que esse ser
humano interaja com essa realidade (saber decidir, inserir-se socialmente) (LATTA,;
OBERG, 1994).

Por exemplo, ao vivenciar uma experiéncia turistica por meio da realidade virtual,
a pessoa com dificuldade de deslocamento fisico utiliza 6culos especiais porque sabe
manusea-los para escolher informacdes que o auxiliem a ter a experiéncia. Assim, essa
pessoa terd sido incluida socialmente no &mbito do turismo por meio de uma tecnologia
digital.

Essa dindmica inclusiva encontra oportunidade de ser concretizada por meio de
agéncias de turismo que, em seu beneficio, podem aprimorar a imagem de atrativos
turisticos e a apresentacdo detalhada da estrutura de atendimento e suporte de
equipamentos (como os meios de hospedagem) e, com isso, captar e consolidar novos

nichos de mercado.

1.3.2. Desenvolvimento econdmico no turismo
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A situacdo econémica de uma populacdo ndo depende apenas de suas condigdes
econémicas em si, e sim do estado mais abrangente que a antecede. Nesse sentido, 0
desenvolvimento se constitui nas mudancas da vida econdmica que surgem de seu
interior, por iniciativa dela prépria, mas considera o seu entorno (SCHUMPETER, 1997).
De fato, os diversos governos que buscam dinamizar o turismo precisam estabelecer uma
estratégia de acdo capaz de congregar esforcos disponiveis em direcdo a um planejamento
global, integrando o setor as outras atividades produtivas da economia (BENI, 2003).

Entretanto, ha efetivamente um desenvolvimento quando as mudancas emergem
do préprio ambito da economia, e ndo um mero ajuste a mudancas baseadas em dados ou
0 crescimento populacional e da riqueza. O desenvolvimento econémico precisa ser um
fendmeno qualitativamente novo, e ndo apenas processos de adaptagdo. Além disso, o
desenvolvimento sempre gera condi¢des favoraveis ao prosseguimento dele proprio, isto
é, proporciona mais desenvolvimento de maneira diferente. Em suma, o desenvolvimento
se constitui num fendmeno estranho, observavel em sua tendéncia ao equilibrio, sendo
“uma mudanca esponténea e descontinua nos canais do fluxo, perturbacdo do equilibrio,
que altera e desloca para sempre o estado de equilibrio previamente existente”
(SCHUMPETER, 1997, p. 71).

Contudo, torna-se necessario que haja um agente-motor a impulsionar a referida
mudanca. Esse agente é o produtor, sendo alguém que inicia o processo de mudanca
econémica. Por sua vez, os consumidores precisam ser educados por ele, ensinados a
desejar coisas novas ou, minimamente, coisas diferentes em algum aspecto ou diferente
das coisas antes acostumados a usar. Portanto, conforme os estudos realizados, se 0
desenvolvimento tem em sua raiz a inovagao, por sua vez, o lugar dele é o da producao,
0 que permite interpretar que o desenvolvimento econémico € a atividade intrinseca a um
grupo social, com capacidade de automobiliza¢do sustentavel, tendo a ruptura como
modo de producéo de recursos.

Dessa maneira, desenvolvimento econémico no turismo significa a producao de
servicos inovadores, capazes de se autoproduzirem a partir da agdo de individuos que
conduzem essa producdo, relacionados a atividades de pessoas durante viagens e estadas
em localidades diferentes do seu ambiente, por periodo inferior a um ano, com finalidade
de lazer, negocios ou outras.

Isto pressupbe que o turismo é uma atividade que transforma o espago onde
ocorrem as experiéncias turisticas, que exige a atuacdo de organizagdes promotoras de

viagens e que beneficiam os locais que recebem os turistas, seja pelos meios utilizados
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para essa transformacao, seja pelos resultados produzidos (BARBOSA, 2005). O aspecto
econdmico da atividade, portanto, € acompanhado por fatores que o convertem em setor

que transforma a realidade:

A atividade aproveita os bens da natureza sem consumi-los, nem
esgota-los; emprega uma grande quantidade de mao-de-obra; exige
investimento de enormes somas de dinheiro; gera rendas individuais e
empresariais; proporciona o ingresso de divisas na balanca de
pagamentos; origina receitas para os cofres publicos; produz maltiplos
efeitos na economia do pais, valoriza imoveis e impulsiona a construcéao
civil (BARBOSA, 2005, p. 108).

Trata-se de uma atividade que obtém seus resultados a partir da movimentagéo
econémico-financeira em decorréncia do deslocamento espontaneo, e temporario, de
pessoas do seu local de residéncia para outros lugares. Esses resultados se evidenciam na
maior circulagcdo da moeda, no aumento do consumo de bens e servigcos e da oferta de
empregos, na elevacao do nivel social da populacdo abrangida, bem como no surgimento
de empresas afetas ao setor, tais como agéncias de viagens, hotéis, restaurantes,
transportes e outros (BARBOSA, 2005).

O desenvolvimento econémico do setor produziu, em 2017, US$ 1,34 trilh&o,
tendo sido 1,32 bilh&o de chegadas internacionais de turistas no mundo inteiro (ver Tabela
1). No mesmo ano, o turismo representou 7% do total de bens e servigos exportados em

todo 0 mundo, ou seja, um em cada 10 empregos foram na area do turismo.

Regites Recgitas _ Chegadas
(em US$ bilhdes) — % | (milhdes de pessoas) — %

Europa 519 (39%) 672 (51%)
Asia e 0 Pacifico 390 (29%) 323 (24%)
Américas 326 (24%) 211 (16%)
Africa 37 (3%) 63 (5%)
Oriente Médio 68 (5%) 58 (4%)
Total 1.340 (100%) 1.326 (100%)

Tabela 1: Turismo internacional — 2017.
Fonte: elaboragéo do autor, com base em UNWTO (2018).

Cabe acrescentar que o ano de 2017 foi um dos mais fortes no crescimento do
Produto Interno Bruto (PIB) mundial na década correspondente. Esse crescimento global

repercutiu novamente no setor de viagens e turismo, com um crescimento direto de 4,6%,
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ultrapassando a economia global pelo sétimo ano consecutivo (WTTC, 2018a). No Brasil,
o setor contribuiu com R$ 520 bilhdes para o PIB de 2017 (7,9%) e com 6,5 milhdes de
postos de trabalho diretos e indiretos (7,3% do total no pais) (WTTC, 2018b).

1.3.3. Interacdo entre dindmica inclusiva e dinamica econémica

Embora os dados apresentados na secdo anterior evidenciem a presenca do
desenvolvimento no ambito econémico, cabe notar que o sentido mais amplo do termo
desenvolvimento inclui a preocupacdo também com a dimensdo social (BARBOSA,
2005; COSTA, 2009). A literatura recomenda que néo se deve reduzir o seu significado
ao ambito econdmico, mas considerar a identidade dos lugares turisticos, a conservacdo
do patriménio natural e cultural dessas localidades, bem como ter em conta que o
crescimento econémico depende, ha algum tempo, da modernizacdo tecnoldgica
(BARBOSA, 2005).

Na verdade, a presenca do turismo na economia mundial e no Brasil,
necessariamente, passa pela atualizacdo do setor em relacdo a necessidade de inovacao
de produtos, a questdo tecnoldgica e a criatividade dos atores vinculados a atividade
turistica. Com efeito, no setor do turismo ha uma “incessante e dinimica busca de novas
experiéncias, aliada as inovagOes tecnoldgicas e a criatividade dos operadores de
mercado” (OMT, 2001, apud MTUR, 2015, p. 4).

Por isso mesmo, enquanto interface avancada entre um ser humano e um
computador que simula um ambiente realistico (LATTA; OBERG, 1994), a realidade
virtual, pode entrar como componente precioso para 0 desenvolvimento econémico no
turismo, desde a operacionalizacdo de equipamentos tecnoldgicos até a montagem de
parques especializados — espacos fisicos capazes de viabilizar a “aventura turistica
virtual” —, passando pela formacéo de profissionais, producdo e distribui¢do de softwares
e hardwares, logo, gerando empregos e dinamizando a economia.

Entende-se que a realidade virtual, no ambito da producéo, pode ser tanto um meio
de alcancar o desenvolvimento social como o econdmico. E na producio que ocorre o
desenvolvimento econémico, como mencionado, e é na producdo que ocorre 0
desenvolvimento social.

Neste estudo, assume-se que 0S processos produtivos precisam ocorrer na
vinculagéo desses dois tipos de desenvolvimento. Com efeito, a chamada sociologia da

empresa defende que “é preciso admitir que, hoje em dia, o social ndo vem mais antes ou
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depois do econdmico, mas no coragio da produgao” (SAINSAULIEU, 2006, p. 27), uma
dupla realidade das forcas produtivas de uma empresa, por exemplo, engajada em prestar
um servigo de utilidade coletiva a sociedade.

Portanto, simultaneamente a sua utilizacdo como instrumento de inclusdo
sociodigital na experiéncia turistica, a realidade virtual pode ser também implementada
como fonte de desenvolvimento econdémico no turismo, constituindo-se uma segunda
dindmica. Por um lado, com ela é possivel viabilizar-se a aproximacao entre pessoas com
dificuldades de deslocamento e experiéncia turistica e, assim, converter-se a realidade
virtual em instrumento de inclusdo sociodigital. Por outro lado, pode-se, nesta mesma
acao, gerar o desenvolvimento dindmico da economia. As agéncias de turismo podem ser
atores capazes de intercalar o social e o econdmico, tendo a realidade virtual como
elemento de ligacdo (ver Figura 2) e, assim, compor um novo produto, o qual seria a

efetiva experiéncia turistica virtual.

Dinamica Dinamica

inclusiva econdmica

-
- Se
- ~

-
- ~

£--"" Inclusdo sociodigital Desenvolvimento ~~. _
Pessoas com economico Agéncias d
limitagdes motoras genclas de
turismo

e econdmicas

Figura 2: Relacdo entre turismo e realidade virtual: interacdo entre a dindmica inclusiva
e a dindmica econOmica.

Fonte: elaboracdo do autor. Legenda — RV: Realidade virtual.

A Figura 2 representa a possivel interagdo de duas dindmicas — inclusiva e
econbmica — viabilizada pela realidade virtual. As agéncias de turismo sdo agentes-
motores dessa interacdo (linhas continuas) e favorecidas pelo desenvolvimento
econdémico (linha tracejada). Por sua vez, as pessoas com limitacbes motoras e
econbmicas sdo favorecidas pela inclusdo sociodigital (linha tracejada).

Sendo agente-motor dessa interacdo, uma agéncia de turismo tem a oportunidade

de prospectar e conquistar trés nichos de mercado: 1) Individuos com impossibilidade
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permanente de deslocamento (pessoas com deficiéncia fisica sem mobilidade, pessoas
com dificuldade de locomoc¢édo em fungdo da idade e pacientes terminais); 2) Individuos
com impossibilidade temporéria de deslocamento (pessoas com mobilidade reduzida e
pessoas em situacdo de vulnerabilidade socioeconémica); 3) Individuos com
possibilidade de deslocamento.

Independente da acdo da agéncia de turismo, seja em qualquer um dos trés nichos
de mercado mencionados, ela serd o agente da interacdo, pois mesmo o individuo sem
restricdo de deslocamento (nicho 3) pode ser alvo da inclusdo sociodigital, conhecendo
ou ndo conheca a realidade virtual. Desse modo, a interacdo entre as duas dindmicas
mencionadas alcanca, praticamente, todas as areas da sociedade. Entretanto, essa
interacdo serd mais forte quando a agéncia se aproximar dos individuos com dificuldade
de deslocamento (nichos 1 e 2).

Assim, como ficou evidenciado, pelas pesquisas e explicacbes de autores, as
articulacGes entre turismo de lazer, realidade virtual e inclusdo social, ocorrem no

dominio da interagdo entre a dindmica inclusiva e a dindmica econdmica.
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CAPITULO 2 - APLICACOES DA REALIDADE VIRTUAL
NA CONTEMPORANEIDADE

Neste capitulo, sdo apresentadas diferentes esferas de atuagéo, e cases de sucesso,
da realidade virtual na contemporaneidade, voltando o olhar para a experiéncia turistica
de pessoas com deficiéncia fisica sem mobilidade, de individuos com mobilidade
reduzida, de idosos com dificuldade de locomogéo, bem como daqueles em situacéo de
vulnerabilidade socioeconémica, e até de pacientes terminais.

A histdria da realidade virtual tem inicio em 1962 quando, entédo, foi patenteado o
Sensorama (ver Figura 3), que oferecia entretenimento por meio de uma maquina
multissensorial que simulava um passeio de motocicleta. O seu usuario se percebia
circulando por ruas de Nova lorque, num ambiente realistico que lhe proporcionava lazer

ao receber imagens, sons, vento, aromas e vibragdes no assento (GUTTENTAG, 2010).

Figura 3: Sensorama.

Fonte: Pagina do ResearchGate®,

A partir de entdo, os dispositivos foram sendo aprimorados. Do Sensorama, e sua
capacidade de entreter com o estimulo da viséo, tato, olfato e audi¢do, avangou-se para
outras invengdes, com o uso de dispositivos cada vez mais focalizados num ou noutro

sentido humano. Em 1963, Ivan Sutherland inventou o sketchpad e o head-mounted

3 Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/publication/317640892_Digitizing_the_chemical_senses_Possibilities_pitf
alls>. Acesso em: 14 out. 2018.
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display (HMD). Em 1966, Tom Furness criou o modelo de cabine avancada para pilotos.
Em 1967, Brooks desenvolveu o Force-Feedback Project. Em 1977, Sandin e Sayre
inventaram as luvas tateis. Em 1979, foi a vez de Raab e colaboradores inventarem o
sistema de captura de movimentos, denominado Polhemus (BURDEA; COIFFET, 2003).
E digno de nota que, neste trabalho, priorizaram-se as aplicacdes da realidade virtual com
dispositivos que acionam a visdo por meio de dculos virtuais.

Como se constata, ja com a invencdo do Sensorama, a realidade virtual mantém
alguma aproximacgdo com a experiéncia turistica. Além disso, a tecnologia utilizada
naquela invengdo ndo se resumia em ser uma ferramenta de marketing para o turismo.
Em vez disso, a realidade virtual se constituiu na relagdo entre o usuario e a maquina,
resultando outra relacdo, a interacdo (experiéncia turistica) entre o individuo (turista) e o
ambiente realistico (atrativo turistico), configurando o conceito de realidade virtual
adotado neste trabalho (LATTA; OBERG, 1994).

Com isso, foram iniciadas as aplicacdes da realidade virtual nos diversos ambitos
sociais abertos a experiéncia turistica (ver Figura 4). Assim, os potenciais da realidade
virtual podem ser explorados em ambitos como entretenimento, educacdo, acesso,
conservacao/preservacao/valorizacdo do patrimonio histérico e natural e salude — aqui
escolhidos porque abrem oportunidades de incluir na experiéncia turistica os publicos

especificos desta pesquisa.

Turismo . —
Ambitos sociais

Conservacdo/
Preservacgdo/Valorizagdo
do patriménio historico

Entretenimento

Figura 4: Aplicacdes da realidade virtual em @mbitos sociais favordveis a experiéncia
turistica.

Fonte: elaboragédo do autor. Legenda — RV: Realidade virtual.
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Com o passar dos anos desenvolveram-se outros dispositivos que seguiram como
contribuicdo da realidade virtual no &mbito do entretenimento. Por exemplo, a realidade
virtual € utilizada em parques tematicos como o Dreamworld, na Australia, que oferece
a atracdo V8 Supercars RedLine, semelhante ao Cyber Speedway de Las Vegas. A Disney,
nos Estados Unidos, criou, em 1992, um estudio de desenvolvimento de realidade virtual
que produz uma variedade de atracGes, tais como o Aladdin’s Magic Carpet Ride, em que
0s usuérios, vestindo um HMD, usam um aparato semelhante a uma motocicleta para
correr num ambiente virtual, em um tapete magico virtual (GUTTENTAG, 2010) (ver

Figura 5).

Figura 5: Entretenimento: V8 Supercars RedLine e Aladdin’s Magic Carpet Ride.
Fontes: Péaginas do Dreamworld* e do Upload®.

No ambito educacional a realidade virtual vem sendo utilizada como ferramenta
de ensino em diversas disciplinas, tais como Histéria, Ciéncias e Matematica
(GUTTENTAG, 2010). Pesquisas evidenciaram que a utilizacdo de um avatar®, como
representacdo virtual dos estudantes, os ajudou a obter melhor desempenho na resolucao
de atividades escolares. Os estudantes que participaram da pesquisa tiveram um alto senso
de presenca (MIKROPOULOS, 2006) no ambiente virtual, seja quando este foi
meramente projetado numa parede, seja quando os estudantes utilizaram um dispositivo

em suas cabegas (ver Figura 6).

4 Disponivel em: <https://www.dreamworld.com.au/things-to-do/activities/v8-supercar-redline/terms-and-
conditions>. Acesso em: 15 out. 2018.

5 Disponivel em: <https://uploadvr.com/disneys-scientific-approach-to-virtual-reality-produces-magical-
experiences>. Acesso em: 15 out. 2018.

6 “Termo que se refere a representacio interativa de humanos em um ambiente de realidade virtual”
(SAWAYA, 1999, p. 39).
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Cabe notar que a utilizacao da realidade virtual, nesses casos, favorece, inclusive,
aqueles alunos em situacdo de vulnerabilidade econémica, pois eles ndo precisam se
deslocar fisicamente para visitar locais historicos, de descobertas cientificas e

matematicas.

=

Figura 6: Educacéo: projecao na parede e HMD.
Fonte: Paginas do VR.org’ e do Bengp.

Todo esse potencial educacional da realidade virtual é aproveitavel em museus,
areas de preservacdo historica e outros lugares turisticos, o que ja vem ocorrendo ha duas
décadas. Por exemplo, a Fundacdo do Mundo Helénico e o Instituto da Heranca Cultural
Grega estabeleceram, em 1998, um Departamento de Realidade Virtual que tem oferecido
uma variedade de exibi¢Oes educacionais em realidade virtual no seu centro cultural.
Visitantes se aventuram por cidades antigas como Mileto; individuos se tornam
verdadeiros arquedlogos ao reconstruirem vasos antigos a partir de cacos virtuais de
ceramica; pessoas conduzem experimentos virtuais relacionados a algumas das
descobertas de Arquimedes (GAITATZES et al., 2001; ROUSSOU, 2004).

Com relacdo ao acesso de pessoas, determinados locais podem ser visitados por
meio da realidade virtual. E o caso quando pesquisadores, e até o publico em geral,
pretendem ir a lugares remotos, inOspitos, perigosos, frageis ou, simplesmente, que nédo
mais existem (GUTTENTAG, 2010), como, por exemplo as Cavernas Mogao (ver Figura

7). Pessoas com dificuldades financeiras sdo favorecidas, nesse caso, pois podem

7 Disponivel em: <https://www.vr.org/2017/07/18/can-vr-improve-your-kids-eyesight/>. Acesso em: 13
out. 2018.

8 Disponivel em: <https://business-display.beng.com/en/findproduct/projector/interactive-classroom-
projectors/Ix890ust.html>. Acesso em: 13 out. 2018.

34


https://www.vr.org/2017/07/18/can-vr-improve-your-kids-eyesight/
https://business-display.benq.com/en/findproduct/projector/interactive-classroom-projectors/lx890ust.html
https://business-display.benq.com/en/findproduct/projector/interactive-classroom-projectors/lx890ust.html

conhecer locais que normalmente ndo acessariam porque o alto custo do deslocamento

seria um impedimento a elas.

Figura 7: Acesso: Cavernas Mogao em Dunhuang (China) e Ambiente virtual “Sistema
CAVE”.

Fonte: Paginas do Unusual Traveler® e do Digital Dunhuang™®.

No exemplo apresentado pela Figura 7, a realidade virtual tem sido utilizada para
possibilitar o0 acesso de visitantes a areas cuja entrada nao € permitida, por lei, devido a
necessidade de sua preservacdo. Para tanto, eles utilizam uma exibicdo em realidade
virtual que possibilita os turistas navegarem em uma recriacdo de duas cavernas,
utilizando uma lanterna virtual para iluminar os murais, enquanto uma simulacéo de voz
traz informac0es sobre elas (LUTZ; WEINTKE, 1999).

Por outro lado, quando a inacessibilidade a determinados locais decorre por
deficiéncia fisica ou limitagdo motora dos pretendentes a visitagdes, a realidade virtual
também serd um caminho a experiéncia turistica. Esses individuos enfrentam dificuldades
em funcédo de construcgdes arquitetdnicas nao favoraveis a sua locomocdo, relacionadas
aos transportes e até com relacdo a atitudes negativas de outras pessoas. Embora possam
resolver alguns desses problemas com o auxilio de alguém, muitas vezes, fica impossivel
eliminar o problema definitivamente, pois ha locais que pertencem ao patriménio
historico que ndo podem ser alterados. Nesses casos, a realidade virtual pode ajudar.

Como exemplo, turistas com deficiéncia que visitam o local em que nasceu

Shakespeare, em Stratford-upon-Avon, ndo conseguem acessar 0 segundo andar da casa.

° Disponivel em: <https://www.unusualtraveler.com/dunhuang/>. Acesso em: 4 out. 2018.
10 Disponivel em: <https://www.e-dunhuang.com/cave/10.0001/0001.0001.0057>. Acesso em: 14 out.
2018.
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Entretanto, foi instalada uma exposi¢éo virtual no andar de baixo da residéncia, recriando

0 piso de cima, o que possibilitou a visita (GOODALL et al., 2004) (ver Figura 8).

SHAKESPEARE BIRTHPLACE TRUST

Figura 8: Acesso: Casa de nascimento do Shakespeare e Tour virtual.
Fonte: Paginas da BBC News!! e do Polytechnic Institute in Worcester2,

No que tange ao ambito da conservacdo do patriménio historico, a realidade
virtual pode ser um contributo muito importante, pois existem obras histéricas sensiveis
aos efeitos da acdo de restauradores, ainda que estes estejam treinados e se conduzam de
forma adequada. Por exemplo, a realidade virtual tem sido Gtil na restauracdo da estatua
de Minerva de Arezzo — a deusa da guerra —, localizada na cidade italiana de Arezzo.
Datada do século 11 a.C., a obra exige em suas constantes e necessarias restauracoes, uma
desmontagem de suas partes. Para remonté-la, o restaurador se vale da realidade virtual
como guia para seus movimentos, recolocando cada item da obra no lugar original (ver

Figura 9).

11 Disponivel em: <https://www.bbc.com/news/uk-england-coventry-warwickshire-23272319>. Acesso
em: 14 out. 2018.

12 Disponivel em: <https://web.wpi.edu/Pubs/E-project/Available/E-project-042306-
111209/unrestricted/MuseumVirtual TourDesignGuide.pdf>. Acesso em: 14 out. 2018.
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Figura 9: Conservacédo do patriménio historico: Minerva de Arezzo e scanner utilizado
na restauracao da Minerva de Arezzo.

Fonte: Paginas do Twitter'® e do ResearchGate!“.

A realidade virtual pode contribuir também para a preservacdo de Unidades de
Conservacdo (UC) (BRASIL, 2000), como, por exemplo, as reservas bioldgicas, que tém
como objetivo a preservacdo integral da biota e demais atributos naturais localizados em
seus limites, sem que haja a interferéncia humana direta ou modifica¢cbes no ambiente
(art. 10). Por exemplo, a Reserva Biologica Contagem, localizada no Distrito Federal, ndo
pode receber visitantes (exceto em casos autorizados). No entanto, com o uso de 6culos
virtuais, um individuo pode ter a experiéncia turistica, inserindo-se no modelo virtual de

toda a reserva (ver Figura 10).

Figura 10: Preservacdo do patriménio historico: reserva bioldgica Contagem e
Representacdo do ambiente natural.

Fonte: Paginas do Flickr®® e Renewvr?®,

A valorizacdo do patriménio historico recebe a contribuicdo da realidade virtual
nos casos que envolvem o patriménio cultural imaterial, o qual € composto por praticas,
representacdes, expressdes, conhecimentos e técnicas (UNESCO, 2003). O Greenpeace
produziu, em 2017, a primeira experiéncia de imersdo multissensorial no Brasil, por meio

da realidade virtual, que produz estimulos visuais, audios, vibragdes, calor e exala

13 Disponivel em: <https://twitter.com/optimoprincipi/status/1003709655200206848>. Acesso em: 14 out.
2018.

14 Disponivel em: <https://www.researchgate.net/figure/Experimental-setup-of-the-prototype-of-laser-
scanner-designed-by-INOA-Florence_figd 2376910>. Acesso em: 14 out. 2018.

15 Disponivel em: <https://www.flickr.com/photos/aragao/8230442061>. Acesso em: 19 out. 2018.

16 Disponivel em: <https://renewvr.com/vr-apps/item/504-vr-relax-nature-walk>. Acesso em: 19 out. 2018.
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perfume apropriado para 0 momento (BRASIL, 2017). Assim, pessoas que ndo podem se
deslocar as diversas localidades da Amazonia, podem sentir os ambientes onde vivem 0s
grupos indigenas com suas culturas, entendendo seus significados, resultando na

valorizagdo de suas histdrias, mitos, experiéncias, desafios e conquistas (ver Figura 11).

PG S s S

Figura 11: Valorizacdo do patriménio histérico: Indigenas da etnia Munduruku na aldeia
Waro Ampompu, Amazodnia paraense, e experiéncia de imersdo multissensorial na
Mostra Experiéncia Munduruku.

Fonte: Paginas do Flickr'” e da Agéncia Brasil*®.

Ao considerar o dominio da salde, interessante é o caso das pessoas com fobia de
viajar de avido o que, em parte, afeta o turismo, pois essas pessoas deixam de conhecer
locais ao redor do mundo. Entre a populagéo ocidental, cerca de 15% dos individuos tém
medo de voar de avido, e outros 20% ficam apreensivos quando o fazem. A U.S. Air
Travel estima que os prejuizos das companhias aéreas € algo em torno de US$ 1,6 bilhdo
(MEDEIROS, 2006). Para resolver o problema, a realidade virtual esta emergindo como
alternativa de solucdo.

Pessoas em tratamento tém sido expostas ao ambiente interno virtual de uma
aeronave e, durante a exposicao, elas sentem a cadeira tremer, passando por dificuldades,
como uma turbuléncia. Essa alternativa de tratamento tem se revelado mais efetiva do
que o relaxamento sozinho feito pelo paciente (MUHLBERGER; WIEDEMANN;
PAULLI, 2003) (ver Figura 12).

7 Disponivel em: <https://www.flickr.com/photos/greenpeacebrasil/15641586567>. Acesso em: 22 out.
2018.

18 Disponivel em: <http://agenciabrasil.ebc.com.br/cultura/noticia/2017-06/com-realidade-virtual-
visitante-pode-conhecer-e-sentir-aldeia-indigena-do>. Acesso em: 22 out. 2018.
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Figura 12: Saude: Tratamento de fobia com realidade virtual e ambiente virtual de um
avido.

Fonte: Paginas do Tecmundo®® e do Airplane Pictures®.

Além do tratamento para fobias, a realidade virtual se apresenta favoravel a
solucdo de outros problemas na area da saude, podendo beneficiar individuos similares
aos publicos especificos desta pesquisa. E o caso de Deona Duke, uma menina de 13 anos
vitima de queimaduras em Galvelton (EUA). Ao sentir dores, ela utilizou 6culos de
realidade virtual e, distraindo-se como se tivesse numa experiéncia turistica, se viu
jogando neve em bonecos e em iglus, o que aliviou o problema (NOS EUA..., 2016).
Cabe notar que o tratamento da dor por meio desse recurso tecnoldgico é validado pela
comunidade cientifica, como atesta o mencionado autor: “ressonancia magnética do
cérebro dos pacientes [...] demonstraram que eles realmente sentiram menos dor” (p. 1).

Também é o caso de Roberta Firstenberg, paciente terminal impossibilitada de

sair de casa em funcdo da doenca:

Quando sua neta, uma designer de games, trouxe o Oculus Rift para ser
testado por sua avo, o resultado foi impressionante. Roberta descreveu
a experiéncia como “uma miragem... uma nova vida... inspirador”.
Durante o teste [...] Roberta fica emocionada ao poder andar
novamente, brincar com borboletas e reviver experiéncias antigas. Esse
tipo de ferramenta cumpre com o objetivo — “¢ uma nova terapia, da
esperanga” (GORDILHO, 2014, p. 1).

19 Disponivel em: <https://www.tecmundo.com.br/ciencia/121392-especial-vr-nova-arma-psicologia-
fobias-ansiedade.htm>. Acesso em: 14 out. 2018.

20 Disponivel em: <https://www.airplane-pictures.net/photo/1039128/sp-Isa-lot-polish-airlines-boeing-
787-9-dreamliner/>. Acesso em: 14 out. 2018.
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De fato, as experiéncias dessa paciente terminal, por meio da realidade virtual que
a conduziu para momentos passados de sua vida, converte-se na possibilidade mesmo de
uma experiéncia turistica.

Assim, por meio da apresentacdo desses cases de sucesso, ficam evidenciadas as
diversas oportunidades de uso da realidade virtual na contemporaneidade, em prol da
experiéncia turistica de publicos especificos, cabendo destacar o seu papel como elemento

que vincula &mbitos sociais ao turismo.
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CAPITULO 3 - METODOLOGIA

Esta pesquisa se utiliza da abordagem qualitativa, sendo analitico-descritiva,

aproximando-se de uma pesquisa exploratéria (GIL, 2002). Sendo qualitativa, buscou

respostas ao objetivo de averiguar opinides sobre o objeto estudado, visando encontrar

topicos de andlise, evidenciado o carater indutivo do percurso metodoldgico
(VASCONCELOS, 2017).
Desse modo, o estudo esta delineado como uma pesquisa bibliografica (apanhado

tedrico) e uma insercdo na realidade investigada (trabalho de campo), tendo contado com

uma analise documental e realizacdo de entrevistas semiestruturadas, realizadas por meio

de técnicas e roteiros (ver Quadro 1).

Tema

Relag&o entre inovagdo tecnoldgica e turismo em prol da incluséo social e
do desenvolvimento econdmico.

Objeto de pesquisa

Realidade virtual como instrumento de inclusdo sociodigital na
experiéncia turistica e como fonte de desenvolvimento econdmico na area

do turismo.

Objetivo Geral

Analisar as possibilidades de contribuicdo da realidade virtual como um
instrumento de inclusdo sociodigital na experiéncia turistica e de
desenvolvimento econdmico no setor do turismo.

Fontes de

Instrumentos de
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realidade virtual, turismo, | tedricas e préticas bibliogréfica | valendo-se de bibliogréfica e

inclusdo social e
desenvolvimento

entre realidade

virtual, turismo de

econdmico? lazer, inclusdo
social e
desenvolvimento
econdmico

Quais as areas de atuagdo | Reconhecer as

da realidade virtual na | diferentes esferas

contemporaneidade?

de atuacdo, e cases

de  sucesso,

da

realidade virtual na
contemporaneidade

uma pesquisa
documental e
bibliografica e
sitios da
internet

de visitas aos
sitios (ver
Apéndice 1)
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Como os publicos
especificos podem ser
beneficiados/influenciados
a ponto de vivenciar

Averiguar as
percepgdes do
publico-alvo da
pesquisa (publicos

Entrevista

Entrevista
semiestruturada

Reflexdo critica

Roteiro de
entrevista
semiestruturada
(ver Apéndice

outras culturas, povos e especificos com a partir de 2).
lugares, sem que se limitacBes de explicacbes
desloquem? deslocamento e obtidas com a

gestor de agéncias pesquisa

de turismo) quanto bibliografica e
Como a realidade virtual a realidade virtual revisao da
pode se constituir em uma | como instrumento literatura

fonte de desenvolvimento | de inclusdo
econémico no turismo? sociodigital e fonte
de

desenvolvimento
econdmico no
turismo, valendo-se
de uma experiéncia
turistica virtual
realizada com
oculos de realidade
virtual.

Quadro 1: Desenho metodoldgico da pesquisa.

Fonte: elaboragéo do autor.

Para realizar a pesquisa bibliografica e documental foram escolhidas obras de
referéncia da area de Turismo, identificadas durante o curso de graduacdo deste autor e
em plataformas de acesso a publicaces (Google Académico e Portal de Periddicos da
CAPES), bem como outras que foram emergindo ao longo da pesquisa, relacionadas com
os conceitos de inclusdo/exclusao social, desenvolvimento econémico e aplicaces da
realidade virtual na contemporaneidade. Essas obras foram livros, artigos, dissertacdes e
teses, examinadas a partir de um roteiro (ver Apéndice 1).

Para prover a insercdo na realidade investigada (trabalho de campo), participaram
da pesquisa quatro pessoas, contatadas previamente pelo autor por telefone ou
pessoalmente. Dentre elas, trés tinham dificuldades de deslocamento, sendo uma Pessoa
com Mobilidade Reduzida Permanente (PMRP), outra Pessoa com Mobilidade Reduzida
Temporéria (PMRT) e a ultima uma Pessoa em Situacdo Orgamentéria Reduzida (PSOR),
caracteristicas que perpassam os perfis dos publicos especificos.

A PMRP foi uma mulher de 46 anos de idade, professora universitaria, com uma
renda mensal média de 10 mil reais, administradora e cadeirante. A PMRT foi outra
mulher, de 70 anos de idade, professora aposentada, com renda média mensal de 15 mil
reais, cientista social, com excesso de peso e idosa. E, finalmente, uma PSOR foi um

homem de 40 anos de idade, porteiro de um prédio, com renda mensal de dois mil reais,
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com ensino médio, em situacdo familiar de vulnerabilidade econémica. O ultimo
participante foi um Gestor de Agéncias de Turismo (GAT), um homem de 37 anos de
idade, administrador, pessoa que lida diariamente em seu trabalho com o desafio de
alavancar negdcios na area de turismo e promover o desenvolvimento econdmico. Cabe
acrescentar que todos os participantes residiam no Distrito Federal.

A coleta de dados realizada por meio da pesquisa bibliografica e da garimpagem
nos sitios da internet contou com roteiro Unico (ver Apéndice 1). Por sua vez, a geracao
de dados por meio de entrevistas foi intercalada pela aplicacdo de uma experiéncia
turistica virtual aos entrevistados, tendo em vista, primeiro, a auséncia desse tipo de
experiéncia por pessoas com o perfil dos participantes e, segundo, dada a necessidade de
obter opinides desses participantes a partir de uma vivéncia que os colocasse na mesma
perspectiva de respostas as entrevistas. A aplicacdo da experiéncia contou com a
utilizacdo de softwares e hardwares utilizados igualmente por todos os participantes,
sendo, respectivamente, Gala360 e 6culos Gear VR da Samsung (ver Figura 13), com a
apresentacdo virtual das Muralhas da China.

Gala

See The World

Figura 13: Gala360 e Gear VR da Samsung.
Fonte: Paginas da Microsoft?* e da Samsung??.

As entrevistas, por sua vez, foram realizadas com a utilizacdo de um roteiro (ver
Apéndice 2), o qual, em consonancia com 0s objetivos da pesquisa e o tipo do publico-
alvo, levou a reconhecer, junto aos publicos especificos: conhecimentos dos participantes

sobre a préatica turistica e o interesse por ela; interesses pessoais futuros e o

21 Disponivel em: <https://www.microsoft.com/en-
us/p/gala360/9n1vgsd310hl?activetab=pivot:overviewtab>. Acesso em: 14 out. 2018.
22 Disponivel em: <https://www.samsung.com/br/wearables/gear-vr-2017/>. Acesso em: 14 out. 2018.
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reconhecimento das limitacbes de ambicdo pessoal; reconhecimento de aspectos
negativos — restricdes e conflitos — e positivos vivenciados durante uma viagem;
reconhecimento de facilidades/dificuldades de utilizagdo do instrumento de realidade
virtual e quais 0s prejuizos trazidos por este instrumento a experiéncia turistica virtual;
identificacdo da relacdo dos participantes com o ambiente realistico e o sentimento de
presenca; reconhecimento das limitacOes da realidade virtual para se configurar como
uma experiéncia turistica efetiva.

Com relacdo ao GAT, buscou-se saber: reconhecimento dos principais obstaculos
atuais enfrentados pela agéncia de turismo para comercializacdo da experiéncia turistica;
identificacdo do papel do turismo como instrumento de reestabelecimento fisico e mental;
reconhecimento do nivel de conhecimento do GAT sobre a realidade virtual, além do
reconhecimento das faixas etarias e renda do publico atendido pela agéncia; identificacao
da amplitude de atendimento da empresa; reconhecimento das contribuicGes da realidade
virtual para a empresa; reconhecimento da correlagdo entre o produto vendido e a
experiéncia virtual; reconhecimento da viabilidade de implementacdo da ferramenta
como produto.

Os dados coletados na literatura foram organizados em: a) conceitos implicados
nos estudos e praticas mencionadas pelos diversos autores; b) areas de atuacdo da
realidade virtual. Ap6s sua organizacdo, os dados foram analisados, buscando-se as
relacBes entre turismo e realidade virtual, finalizando com a apresentacdo das articulacdes
entre conceitos e praticas e dos aspectos da interacdo entre a dindmica inclusiva e a
dindmica econdmica.

Ja com relacdo aos dados gerados com entrevistas, optou-se por organiza-los
segundo topicos identificados: reacdes a experiéncia virtual, relacdes entre a realidade
virtual e a condicdo de mobilidade, reflexdes sobre experiéncia turistica virtual e,
finalmente, realidade virtual no cotidiano de uma agéncia de turismo. A analise dos dados,
apos realizada esta categorizacdo, efetivou-se com a intercalagao entre as percepcdes dos
participantes, as explicagdes dos autores referenciados sobre os diversos assuntos e as

inferéncias deste autor.

44



CAPITULO 4 — REALIDADE VIRTUAL COMO MEIO DE
DESENVOLVIMENTO SOCIAL E ECONOMICO NO
TURISMO

Em todas as entrevistas realizadas com os participantes, este autor lhes entregou
o0s 6culos virtuais em funcionamento. No que tange aos publicos especificos, a incluséo
sociodigital ndo envolveu a verificacdo da capacidade deles de operacionalizar o
equipamento desde antes de ser ligado. Apesar disso, a inclusdo ocorreu com a entrega
do equipamento no inicio da apresentacdo das imagens das Muralhas da China, pois,
conforme concluiu a pesquisa bibliografica, a incluséo sociodigital se caracteriza como
um processo que viabiliza o uso e o usufruto de produtos digitais, desenvolvendo a
capacidade de escolher solucBes para problemas (DEMO, 2005; PANOSSO NETTO;
TRIGO, 2009). Desse modo, estando incluidos sociodigitalmente, os mencionados
publicos reagiram imediatamente a experiéncia turistica virtual, seguindo com diversos
comentarios que remeteram para as relacdes entre a realidade virtual e as dificuldades de
locomocdo e reflexdes sobre a experiéncia turistica virtual.

Com relacdo ao gestor de agéncias de turismo, j& havia com ele uma vivéncia com
a realidade virtual, sendo que o participante possuia 6culos virtuais — o0 que enriqueceu e
qualificou parte das informacdes —, utilizando-o0 apenas como motivo pessoal, e ndo para
o trabalho da empresa. Oportuno acrescentar que o gestor é um dos trés proprietarios de
trés lojas no Distrito Federal, operacionalizadas por meio do sistema de franquia
(BRASIL, 1994), a partir de um franqueador sediado em S&o Paulo. Os seus depoimentos
proporcionaram uma descricdo da agéncia de turismo pesquisada, bem como viabilizaram
a verificacdo de possibilidades da presenca da realidade virtual como elemento de seu

cotidiano.
4.1. Pablicos especificos
4.1.1. Antes da experiéncia turistica virtual
Todos informaram o gosto por viagens. O participante caracterizado como PSOR

informou que se sente motivado para viajar, pois gosta de conhecer outras pessoas e

lugares para conversar sobre as diferentes realidades. A PMRT disse que gosta de
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conhecer novas culturas, realidades locais, evitando viagens rapidas. Com a frase “agora,
ultimamente, eu tenho tido muita vontade de ir pra um lugar e ficar, e ndo essa coisa de
ficar indo, ficar andando...”, ela exemplificou a desvantagem de conhecer lugares de
modo superficial. A PMRP entende que viajar € uma “higiene mental”, convergindo com
a opinido de PSOR de que é valido conhecer pessoas, culturas, culinarias. Desse modo,
as evidéncias parecem indicar a preferéncia e pratica dos participantes pelo turismo de
lazer, conforme a conceituacdo deste trabalho obtida em pesquisa bibliogréfica, pelo que
0s turistas se movimentam guiados por interesses culturais (CAMARGO, 2001;
DUMAZEDIER, 1980a; OMT, 2001, apud MTUR, 2015).

A PMRT relatou que se desloca duas vezes ao ano, priorizando viagens culturais.
A PMRP tem a maior parte das viagens realizadas para visitar familiares. Além disso,
viaja uma vez por ano para participar de congressos académicos, em especial, na Europa.
Ao escolher os locais, ela examina as dificuldades de locomocgdo, verificando a
acessibilidade para cadeirantes, levando em conta que fica cansada porque “sai de sua
casa, que é adaptada, que tem todo o conforto™. A cadeirante viaja com muita frequéncia,
pelo Brasil e para fora do pais. Por sua vez, a PSOR viaja, pelo menos, uma vez por ano
para visitar familiares — ponto em comum com a PMRP — e mais duas vezes para outros
destinos, sempre para o Nordeste.

Eles projetaram novos lugares a serem visitados. Ja tendo experiéncia de viagens
para paises europeus, a PMRT expressou o0 desejo de viajar pela América Latina para
conhecer novas culturas, como a dos Maias e dos Incas. Logo ficou evidenciada a
diferenca de visdo de mundo em relacdo a PSOR. Este participante se percebe viajando
para Porto Seguro, no Estado da Bahia, e aquela para outros paises. Esses dois
participantes convergiram para o desejo de conhecer novos sistemas de vida, mas
divergiram quanto a amplitude das possibilidades de deslocamento. Por sua vez, ja
conhecendo paises como Portugal, Chile e Espanha, a PMRP gostaria de viajar para Paris,
Canada e Estados Unidos. Desse modo, a mencéo a cidade baiana pela PSOR evidencia
a diferencga de perspectivas: de um lado, a PSOR e, de outro, a PMRT e a PMRP que,
embora limitadas fisicamente, apresentaram visdes mais alargadas de mundo favorecidas
pelas condicdes financeiras.

Antes de passarem pela experiéncia virtual, os publicos especificos mencionaram
dois tipos de problemas de mobilidade: a) Primeiro: problemas independentes da
condicdo especifica — isto é, problemas que podem ocorrer com qualquer turista, tenha ou

néo dificuldades de locomogdo. A PMRT mencionou problemas que circulam em torno
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da precariedade de transportes — atrasos em voos e conexdes, caréncia de transportes em
geral. Ela tem dificuldades com viagens de avido, de utilizar 6nibus. A entrevistada néo
mencionou quaisquer problemas relacionados a dificuldade de se locomover em funcéo
do excesso de peso ou da idade. A PSOR, por sua vez, informou que a maior dificuldade
esta nas estradas que enfrenta, pois viaja com a familia em carro proprio. Sdo problemas
como estradas ruins, estreitas, perigosas e com buracos, pouca disposi¢éo de pessoas ao
longo da viagem para comunicar dificuldades e obstaculos, e assim por diante. Nao fez
referéncia a sua situacdo orcamentaria reduzida como dificultador de sua mobilidade
durante as viagens; b) Segundo: problemas dependentes da condicdo especifica — isto é,
ocorrem em funcgdo das dificuldades dos individuos decorrentes de sua condigdo fisica.
Neste caso, a PMRP informou que sente dificuldades de andar de taxi, tendo preferéncia
por trem urbano porque, assim, ndo precisa sair de sua cadeira, principalmente, quando
os transportes sdo limpos. Passa por desafios quando viaja de avido em voos de longa
duracdo, citando, como exemplo, as idas ao banheiro na aeronave. Além disso, citou
problemas com os hotéis, a maioria deles sem oferecer boas condi¢Ges para hospedar
cadeirantes.

Os participantes foram unanimes sobre a relevancia de viagens para a qualidade
de vida. Contudo, evidenciou-se que essa relevancia é mais significativa com relacéo a
PSOR. Ao ser perguntado sobre a contribuicdo das viagens para a qualidade de sua vida,
0 participante respondeu que, para pessoas que trabalham diuturnamente como vigia e
zelador de um prédio, as viagens significam uma melhora na qualidade de vida, sair do
estresse de um trabalho fatigante. “Eu acho muito bom viajar; s6 ndo viajo mais por falta
de condicdes e falta de tempo também”. Segundo o entrevistado, alguns destinos ficam

impossibilitados porque ele ndo tem recursos financeiros para ir e vir a certos lugares.

4.1.2. Reac0es a experiéncia virtual

Cabe informar, inicialmente que, em todos 0s casos, 0s participantes ficaram
dialogando com o pesquisador durante e sobre a experiéncia, enquanto interagiam com o
ambiente realistico. De fato, houve a pratica da realidade virtual, segundo o conceito
adotado neste trabalho, em que ela é definida como uma interface entre o individuo e o
computador num nivel avancado capaz de simular tal ambiente, permitindo que esse
individuo interaja com esse mesmo ambiente (LATTA; OBERG, 1994).
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Tomando-se esse espectro mais abrangente, em que 0s participantes estiveram

mergulhados na realidade virtual, seguem reacdes especificas de cada participante a

experiéncia vivenciada:

O participante com o perfil de PSOR expressou emog¢éo: “Muito bonito”, “muito
interessante isso aqui, né...”, “vejo o pér-do-sol”. Ao mesmo tempo, referiu-se a
sua situagdo or¢amentaria: “Mas ndo da pra mim ir 14, ndo, viu?!”. Também a sua
inclusdo sociodigital: “Isso aqui que é virtual, €?”. Demonstrou imersao plena na
experiéncia ao perguntar para o pesquisador: “Isso aqui ta mais legal 14 [na
China], né? Mais arrumado...”, a0 comentar sobre “pistas” apresentadas e dizer
“tem um castelo bem ali na frente, com umas pessoas 14 em cima”. Ainda durante
a experiéncia, ele perguntou: “N&o pode ir pra algum lugar mais perto, sem ser a
China?”. Pode-se inferir que o participante percebe na realidade virtual a
oportunidade de realizar sonhos de viagem ndo alcancaveis por sua condicdo
financeira. Isto porque, antes, tinha sido afirmado por ele que um desejo de
viagem era ir para Porto Seguro, logo, um lugar mais perto do Distrito Federal do
que a Muralha da China.

A PMRT, logo ao iniciar a experiéncia, verbalizou sua emogao: “Nossa, o local é
lindo, né...?”. Ao afirmar que “[costumeiramente] a gente s6 V€ o geral e aqui a
gente vé tudo”, a participante estava comparando a realidade virtual com
fotografias. Expressdes como “essa mata é virgem”, “areas com montanhas”, o
“sol”, “aqui sdo pedras”, “arvores diferentes” deixaram claro que ela estava se
percebendo inserida numa experiéncia turistica. A expressdao “muitas subidas”
remeteu imediatamente para a condi¢do fisica da participante, confirmada pela
continuidade da frase: “Eu acho muito bonito as pessoas subindo, mas eu jamais
poderia fazer essa subida [...] por causa da minha idade, os pés [referindo-se ao
seu peso]”. A participante reconheceu que os o6culos virtuais servem para
proporcionar a experiéncia turistica para pessoas com dificuldade de locomocé&o:
“Isso € pra quem ndo consegue ir pro lugar e se utiliza da realidade virtual”.
Interessante acrescentar que ela percebeu, assim como a PSOR, o desgaste das
estruturas das Muralhas; assim, os dois, de fato, vivenciaram a experiéncia.
Frases de emocéo, envolvimento com a experiéncia, também vieram da PMRP,
tais como “que massa”, “elas séo quebradicas”, “meu Deus!”, convergindo com
as frases da PSOR e PMRT. A frase “vocé subir nesse negdcio, vou te falar, ndo

tem apoio nenhum” evidenciou a vivéncia da participante naquilo que mais a
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caracteriza quando o olhar recai sobre a mobilidade das pessoas: ela era uma

cadeirante. “E uma experiéncia interessante pra quem gosta de aventura, né, eu

ja t6 fora disso aqui... [risos]”, concluiu a entrevistada. Enfim, ela se sentiu como
se estivesse nas Muralhas da China, expressando esse sentimento com termos
como “0 lugar é bonito”, com um “olhar de cadeirante”, “como se estivesse no

local”, em consonancia com as conclusées de Mikropoulos (2006) sobre o

conceito de “presenca” na experiéncia da realidade virtual.

Ficou evidenciado que a realidade virtual como possibilidade turistica tem mais
efeito sobre pessoas em situacdo orcamentaria reduzida do que para aquelas que possuem
mobilidade reduzida (temporaria ou permanente), pois, estas Ultimas, apesar das
dificuldades motoras, possuem condicOes financeiras que as possibilitariam viajar.

Pode-se inferir que esse efeito serd muito maior, caso se acumulem os dois tipos
de dificuldades de locomocao — a mobilidade reduzida e situacao orcamentaria reduzida.
Afinal, como constatou a pesquisa bibliogréfica deste estudo, as tecnologias tém sido uma
oportunidade de melhorar a vida de pessoas situadas a margem das promessas do
capitalismo e da globalizacdo, portanto, possibilitam o planejamento e a execucdo da
incluséo social por intermédio do mundo digital (PANOSSO NETTO; TRIGO, 2009).

De todo modo, a maior validade da realidade virtual como possibilidade turistica
dependerd mais de critérios subjetivos, em que o contexto toma parte relevante, do que
de critérios objetivos, isto é, a experiéncia em si (COHEN, 1988). Ela é uma tecnologia
de alto nivel e, como ficou evidenciado pelas reacdes dos participantes, por meio da
realidade virtual, eles conseguiram se inserir em contextos que, dificilmente, acessariam
sem o uso de tal tecnologia (LATTA; OBERG, 1994).

4.1.3. Relagdes entre a realidade virtual e a condi¢cdo de mobilidade

Os participantes evidenciaram que distinguem claramente a realidade virtual do
mundo real, apesar dos diferentes envolvimentos com a experiéncia turistica virtual.
Assim, a PSOR afirmou que lhe parecia “estar no lugar”, isto ¢, nas Muralhas da China.
A emocdo vivenciada pelo participante continuou apds a experiéncia, quando o
equipamento foi desligado, tendo feito descri¢des do “castelo” apresentado: “[o castelo]
esta acabado [isto é, deteriorado]”.

Num segundo nivel de envolvimento, a PMRT afirmou que, sem dificuldades, foi

olhando as paisagens e, desse modo, “pode focar no que mais interessa”. Num terceiro e
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ualtimo nivel de envolvimento, a PMRP deu a sua opinido de que “a realidade virtual
ajuda muito a pessoa a ter uma sensacgéo daquele local, do momento, mas acho que nada
substitui o real”.

Cada um com seu particular envolvimento com a experiéncia turistica virtual, 0s
participantes proporcionaram informacdes favoraveis a vinculacdo entre a realidade
virtual e sua condicdo de mobilidade. Assim, a PSOR informou que apenas a condicéo
financeira para ir realmente até 1a (& China) foi o que faltou para que tivesse uma
experiéncia turistica completa. Pode-se inferir, neste caso, que a inclusdo sociodigital
expandiu sua visdo de mundo, pois, mesmo se sentindo satisfeito com a experiéncia
enquanto viagem turistica, o participante expressou que, melhor ainda, se pudesse ir
realmente ao local. Cabe acrescentar que a realidade virtual, mesmo bem internalizada,
ndo retirou esse participante da consciéncia de sua situacao financeira. Ele continuou
consciente de que ndo tem condicdo financeira de ir ao local. Sabe que existem duas
realidades, uma virtual e outra real, confirmando Lévy (2000), para quem a primeira ndo
se opde a segunda, tdo so, atualizando-a.

A vinculacdo entre a realidade virtual e a condi¢cdo de mobilidade se apresentou
também na opinido da PMRT. Perguntada como havia se sentido durante a experiéncia,
ela respondeu que teve a “sensacdo de que d& pra vocé participar [...], principalmente,
dessa parte da Natureza”, entrando em contato direto com esta. Para ela, a experiéncia
foi valida, mais do que um filme em TV, porque oferece maior amplitude dos contextos
apresentados, sendo um “avanco [...] na &rea tecnoldgica”. E possivel interpretar que a
participante trouxe essa vinculacdo da realidade virtual com a Natureza em funcao de sua
dificuldade de se locomover, em especial, subindo e descendo terrenos com altos
desniveis, ou ainda subindo arvores e assim por diante. Por fim, a mais ténue vinculagédo
veio da PMRP que, com seu olhar de cadeirante, circunscreveu a sua fala a opinido de

que “para ser [uma experiéncia turistica] completa, gostaria de ‘estar la’” [risos].
4.1.4. ReflexBes sobre a experiéncia turistica virtual

Ao expandir a vinculagdo apresentada na secdo anterior, foi possivel alcangar
outras vivéncias das duas participantes com mobilidade reduzida. Estas apds a

experiéncia fizeram comentarios sobre aspectos reais de suas proprias vivéncias,

vinculando esses aspectos a realidade virtual.
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Assim, a PMRT fez um cruzamento entre questfes culturais e ambientais, tendo

valorizado a experiéncia virtual:

Logo eu relacionei [a tecnologia] com a questdo do meio ambiente
porque deu pra ver um espaco muito grande preservado da natureza;
que, muitas vezes, com 0 avango tecnoldgico, vocé despreza a natureza.
Vocé sacrifica a natureza. E ai [nesse caso da experiéncia virtual],
ndo... Vocé olha tudo e consegue fazer essa ligacdo — daquele espago
que é uma muralha, que é um local de uma civilizacdo toda [...] e, ao
mesmo tempo, da preservagdo da natureza... e € tecnoldgico [fala com
énfase]. Se ndo fosse esses 6culos eu ndo ia ver [a natureza preservadal.
Talvez por um cinema, um filme, vocé ndo vai ver isso.

Constata-se a preocupacdo com o distanciamento entre cultura e natureza.
Contudo, a PMRT apontou que a tecnologia pode estar a servigo desse distanciamento ou
a favor da aproximacédo. Neste caso, defendeu a realidade virtual como um contributo a
preservacdo dos ambientes naturais, seguindo a perspectiva do que vem sendo
denominado turismo contemporaneo, no¢ao que apresenta o turista como o responsavel
direto pelas experiéncias turisticas em detrimento da decisdo por pacotes fechados,
priorizando a natureza e a pratica da responsabilidade sociocultural e ambiental
(MOWFORTH; MUNT, 2003).

Por sua vez, a PMRP trouxe a reflexdo sobre o turismo virtual no &mbito de sua
experiéncia académica, tendo se perguntado até que ponto a realidade virtual pode
substituir o real. Se, por um lado, este trabalho ndo buscou provar que a realidade virtual
é capaz de substituir o mundo real — conforme comprovara a pesquisa de Prideaux (2002)
—, por outro lado, tentou revelar possibilidades de deslocamento do turista de uma
experiéncia virtual para uma experiéncia atual (LEV'Y, 2000).

Essas reflexdes, trazidas pelas duas participantes, deixam evidentes a aceitacao e
a internalizac&o, por parte delas, de que a tecnologia é uma realidade presente no mundo
atual capaz de inovar o turismo. Com efeito, este trabalho chegou ao entendimento de
que, com base em Johnson (1997), Lévy (2000) e Chaui (1994), a inovacdo tecnoldgica
é 0 processo de combinacgéo de recursos e forgas, de forma nao gradativa, advindos de
conhecimentos culturais que contribuem para a adaptacédo, 0 uso e a atuacdo de pessoas

inseridas nesse processo quando estdo em ambientes fisicos.
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4.2. Gestor de agéncias de turismo

4.2.1. Antes da experiéncia turistica virtual

Enquanto franquia, a agéncia tomada como contexto da pesquisa vende produtos
originarios de uma operadora localizada em S&o Paulo, que cria, formata e divulga
pacotes, alem de distribuir diretamente para as agéncias. A venda desses produtos é
acompanhada de desafios que vao desde os relacionados com crises econdémicas — 0S
consumidores podem passar por dificuldades financeiras e reduzir viagens — até o cenario
em que os clientes se deslocam para lugares com menos custos. No dia a dia, os desafios
se referem a constante prospeccdo de clientes. Estes em sua maioria sdo da classe A e B
—com renda avaliada pelo gestor como acima de 20 mil reais por més —, embora a agéncia
também atenda a classe D, composta por funcionarios de empresas localizadas nas
proximidades da loja (comerciarios, esteticistas, gargons, domeésticos, e assim por diante).

Independentemente da renda dos clientes, o gestor afirmou que a loja “j& atendeu”
pessoas com deficiéncia, predominantemente, com deficiéncia fisica. Ficou evidenciado
que a agéncia esta preparada para eventuais estratégias de negocio envolvendo esse
publico: “a gente procura hotéis preparados para atender pessoas com necessidades
especiais”, faz contato com companhias aéreas relativamente ao embarque. E ndo sé
pessoas com esse perfil, mas idosas, tém atendimento especializado, quando tém
dificuldade de locomocéo. Faz parte do atendimento a essas pessoas a sugestao de lugares
turisticos que ndo intensifiquem dificuldades de locomocao.

Apesar disso, cabe alertar para 0s casos em que as agéncias nao estdo preparadas

para atender o mencionado publico, como exemplificado no relato da PMRP:

Quando eu fiz a minha primeira viagem internacional eu liguei para
varias agéncias de viagem aqui em [cidade onde mora], eu lembro que
eu queria ir pra Galicia [Espanha, eu], uma cadeirante, e ‘ah, eu ndao
sei’ [disse 0 agente de viagem]. Eu pergunzei, em 2012, ‘como € que eu
vou pra la e eles [da agéncia) falaram: ‘se vocé souber, vocé me fala’!
Isso € sem nogdo porque eles ndo veem esse segmento como um
segmento de turismo’.

Para o gestor, o turismo é uma atividade com grande beneficio a qualidade de vida
das pessoas. Prova maior, segundo sua argumentacao, é o habito de viajar adquirido pelos

clientes, ap6s algumas viagens, demonstrando o gosto pela atividade — mesmo nas crises
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—, inclusive, porque restabelece energias para enfrentar o cotidiano do trabalho, estudos,

e assim por diante.

4.2.2. Possibilidades da realidade virtual numa agéncia de turismo

Na opinido do entrevistado, o instrumento pode ser utilizado no dia a dia da
empresa, podendo ser “mostrado para o cliente”. Para ele, ¢ um modo diferente de
apresentacdo dos produtos da agéncia, tradicionalmente, realizada por meio de fotos.
Ainda segundo o participante, a realidade virtual ndo é um “produto fechado”, devendo
ser utilizada para agregar valor ao produto, um “complemento da venda, e ndo um produto
final”. Como se constata, esses depoimentos restringiram a realidade virtual ao &mbito do
marketing, isto €, como instrumento a ser utilizado para vender produtos. Esses resultados
confirmam estudos que vém sendo realizados, os quais concluem que o setor do turismo
tem recebido interferéncia significativa das tecnologias da informagéo, possibilitando
vantagem competitiva (MARTINS; FIATES; PINTO, 2016).

Constata-se que, mesmo ap0Os passar pela experiéncia turistica virtual, o
participante restringiu a utilizacdo da realidade virtual como recurso de marketing, como
um meio de antecipar a presenca do cliente em locais de viagem. Apesar disso, observou-
se a sensibilidade do gestor para a questdo social envolvida no trato com pessoas com
deficiéncia. Durante a experiéncia turistica virtual, o entrevistado mencionou: “Vocé ndo
vai mandar um cara com dificuldade motora para um lugar desse aqui, na China”.

Seguramente, essa sensibilidade e percepcdo indicam abertura de portas de
agéncias de turismo para a questdo social. Além de ter essas pessoas, bem como os
publicos especificos desta pesquisa, como um nicho de mercado a ser prospectado e
conquistado por meio da tecnologia, a inclusdo social emerge como aliada dessa
conquista. Para tanto, seria necessaria a formacao de todos os funcionarios das agéncias
no sentido de um letramento digital (VAN DIJK, 2005), e ndo apenas a alfabetizacdo
digital, o que lhes daria as competéncias operacionais, informacionais e estratégicas,
agregando todos a orientacdo da OMT (2001, apud MTUR, 2015) de que o turismo
precisa buscar, incessantemente, novas experiéncias, aliadas as inovagdes tecnologicas e
a criatividade dos operadores de mercado.

Com tal posicionamento e atuacdo, essas agéncias se encaminhariam no sentido
de uma incluséo social mais ampla, somando-se ao esfor¢o da sociedade como um todo

de se adaptar e promover a inclusdo de pessoas, ainda excluidas, equacionando
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problemas, bem como decidindo sobre solugdes de modo a que essas pessoas tenham
igual oportunidade de participacdo cidada e usufruto de benesses sociais, como, por
exemplo, realizar atividades turisticas (SASSAKI, 1997).

Além disso, a prospeccdo e conquista do nicho de mercado mencionado ocorreria
no nucleo do conceito de desenvolvimento econémico adotado neste trabalho, porquanto
desenvolver significa a promocédo de mudancas emersas do proprio dominio da economia,
ndo sendo mero ajuste a mudangas, se autoalimentando a partir de novas perspectivas
(SCHUMPETER, 1997). Logo, a partir de indicativos desta pesquisa, a abertura de portas
de agéncias de turismo a questdo social é possivel, isto é, vislumbra-se a interacdo entre
a dinamica inclusiva e a dindmica econdmica, confirmando a literatura, para o que se
constatou que o sentido mais amplo do termo desenvolvimento envolve a preocupagéo
com o social (BARBOSA, 2005; COSTA, 2009; SAINSAULIEU, 2006).

Enfim, para o participante, de uma certa forma, a experiéncia guarda similaridade
com uma vivéncia turistica, apesar de ser “bem longe do que estar 14, sentindo o ar, o
cheiro, o clima do lugar; mas, ndo deixa de ser uma experiéncia”. Pareceu implicita a
aceitacdo do participante quanto ao uso da experiéncia virtual como uma experiéncia
turistica. Até porque, ap6s o momento da gravacao, tendo sido apresentadas para ele as
possibilidades de uso da realidade virtual para pessoas com mobilidade reduzida
permanente, o gestor percebeu ser possivel a experiéncia turistica para esse publico.

54



CONSIDERACOES FINAIS

O foco da pesquisa esteve, durante todo o seu percurso, na relagdo entre inovagéo
tecnoldgica e turismo em sua contribuicdo a inclusdo social e ao desenvolvimento
econémico. Buscou-se analisar as possibilidades de contribuicdo da realidade virtual se
converter em instrumento de uma inclusdo sociodigital na experiéncia turistica e como
vetor desse desenvolvimento econdmico no setor do turismo.

As informacGes da literatura sobre as articulagdes tedricas e praticas entre
realidade virtual, turismo de lazer, inclusdo social e desenvolvimento econémico, levaram
a constatacao de que a realidade virtual, enquanto instrumento de incluséo sociodigital na
experiéncia turistica pode, e precisa, ser implementada também como fonte de
desenvolvimento econdémico no turismo. Ela viabiliza a interacéo entre os individuos com
dificuldades de deslocamento e a experiéncia turistica, convertendo-se em instrumento de
incluséo sociodigital e, simultaneamente, gerando o desenvolvimento da economia.

Acompanhada dos diversos sitios da internet, a literatura forneceu também varios
exemplos de sucesso de implementacdo da realidade virtual na contemporaneidade.
Constatou-se que os potenciais da realidade virtual podem ser aproveitados em ambitos
sociais como 0 entretenimento, a educacdo, 0 acesso, a conservagdo/preservacao/
valorizacéo do patrimdnio histérico e a saide, favorecendo os publicos especificos desta
pesquisa.

Por meio da pesquisa de campo foi possivel identificar percepces do publico-
alvo da pesquisa (publicos especificos e gestor de agéncias de turismo) quanto a realidade
virtual no papel de instrumento de incluséo sociodigital para, depois, refletir criticamente
sobre as potencialidades e limitacfes da realidade virtual para o exercicio desse papel.
Assim, preliminarmente a experiéncia turistica virtual a que foram submetidos, os
publicos especificos informaram, por unanimidade, o gosto por viagens, tendo como
motivagdes, principalmente, a busca de conhecimentos sobre culturas e o desejo de visitar
familiares.

Pareceu haver uma diferenca de visdes de mundo entre os participantes que
compuseram esses publicos. De um lado, esteve o entrevistado que tinha dificuldades de
locomocgdo por falta de condicdo financeira, para quem Porto Seguro representou um
lugar muito distante para visitar. De outro, estiveram as entrevistadas, cuja dificuldade de

locomocdo era fisica, para quem o mundo todo seria uma possibilidade de realizar
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viagens. E, durante a experiéncia turistica virtual, houve varias manifestacées de emocao,
com os participantes dialogando com o pesquisador enquanto interagiam com o ambiente
realistico. A prética da realidade virtual foi verificada, pois, de fato, ocorreu uma interface
entre o individuo e os Oculos virtuais e, em seguida, uma simulacdo de um ambiente
realistico, possibilitando novas interacdes dos participantes com esse mesmo ambiente.

As andlises indicaram, e apenas com relacdo ao publico-alvo desta pesquisa, que
a realidade virtual como possibilidade turistica pode ter maior receptividade junto a
pessoas em situacdo orcamentaria reduzida do que junto aquelas que, mesmo tendo
mobilidade fisica reduzida, possuem condicdes financeiras para realizar viagens. Parece
que, pelo fato de essas pessoas com dificuldades financeiras estarem mergulhadas num
sistema de vida mais particularizado, distante ainda das relagdes sociais construidas a
partir do ideal globalizante e padronizador, elas ainda conseguem interagir com as
realidades de modo mais direto.

Independentemente dos perfis dos publicos especificos, € mesmo a subjetividade
deles que confere validade a realidade virtual como possibilidade de realizacdo do
turismo, e ndo a objetividade (a experiéncia em si). Embora isto, cabe acrescentar que 0s
publicos especificos acessaram contextos dificilmente alcangaveis sem o uso dos éculos
virtuais, tendo, assim, adentrado culturas, povos e lugares, sem que se deslocassem.

Os publicos especificos foram capazes de distinguir claramente a realidade virtual
do mundo real. As opinides que revelaram as relacdes entre a realidade virtual e a
condicdo de mobilidade de cada um deles apresentaram uma gradacdo, que vai da maior
a menor presenca na experiéncia, sugerindo que pessoas com maior dificuldade de se
deslocar por questdes financeiras estdo mais receptivas a experiéncia turistica virtual.

Duas reflexdes sobre a experiéncia turistica virtual foram elaboradas por esses
publicos, durante as entrevistas, tendo sido ancoradas por questdes de fundo: 1) Estaria a
tecnologia a servigco do distanciamento entre cultura e natureza, ou a favor da
aproximacao entre esses dois ambitos? 2) Até que ponto a realidade virtual pode substituir
o real? Isso denota que a pesquisa per si exerceu o papel de incluir os publicos especificos,
por meio do recurso sociodigital, na experiéncia turistica. Além disso, colocou em
perspectiva novos estudos relacionados com o tema.

Considerando o escopo desta pesquisa, pode-se afirmar que, se, por um lado, a
realidade virtual pode se constituir em instrumento de inclusdo sociodigital, por outro
lado, pode ser uma fonte de desenvolvimento econdmico a partir do turismo. Atendo-se

aos depoimentos do gestor entrevistado, a presenca da realidade virtual em prol desse

56



desenvolvimento estaria restrita ao dominio do marketing, e a realidade virtual ndo seria
um produto fechado. Porém, o proprio gestor deixou pistas de que é possivel ampliar essa
presenca nas agéncias de turismo. Por exemplo, aproveitando as oportunidades de
negocio com pessoas cujos perfis se aproximam aos dos publicos especificos desta
pesquisa, caracterizando nichos de mercado.

Desse modo, esta pesquisa indicou, nos seus limites, que ha possibilidade de as
agéncias de turismo aderirem a questdo social, ou avangar com agdes ja implementadas.
Indicou que existe a interacdo entre a dindmica inclusiva e a dinamica econémica,
confirmando achados desta pesquisa com base na literatura. Diante disso, as agéncias
poderdo desenvolver estratégias de marketing para apresentar e vender experiéncias
turisticas diferenciadas, tomando a interacdo como base dessas experiéncias enquanto
produto mercadoldgico. Por exemplo, a experiéncia turistica virtual pode ser apresentada
em instituicdes de ensino, hospitais, asilos e clinicas de reabilitacdo, direcionada tanto
para pessoas com necessidade de permanecer durante algum periodo nesses locais, quanto
para seus parentes, amigos e outros individuos com quem precisam conviver nesse
periodo. Além disso, a experiéncia turistica virtual pode ainda ser oferecida para
comunidades vulneraveis.

Por fim, cabe expor limitacbes desta pesquisa. A experiéncia turistica virtual
poderia ser mais rica, em termos tecnolégicos, se tivessem sido utilizados equipamentos
de Gltima geracdo, com softwares e hardwares mais atualizados. O publico-alvo ficou
restrito a quatro participantes, embora com caracteristicas distintas. Nao obstante,
pondere-se a busca pelo aprofundamento das anélises, com base na pesquisa bibliogréfica
e documental que fizeram parte do estudo.
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APENDICES

Apéndice 1 — Roteiro da pesquisa bibliogréafica e sitios da internet

1. Trabalhos (livros, artigos, dissertacoes e teses)

1. Conceitos: turismo, turismo de lazer, inovagao tecnoldgica, realidade virtual, inclusdo

social, exclusao social, desenvolvimento econémico.

Leis e estatisticas.

3. Areas de atuacdo da realidade virtual: Entretenimento, Educacdo, Acesso,
Conservacao/Preservacao/Valorizacdo do patriménio histérico e Saude.

N

2. Sitios na internet

4. Exemplos de aplicacdo da realidade virtual em ambitos sociais favoraveis a
experiéncia turistica.
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Apéndice 2 — Roteiros de entrevistas

1. Publicos especificos (PMRP, PMRT e PSOR)

Local: .Data: /| . Hora (inicio/término):

| — Caracterizacéo do participante:

Nome, telefone e e-mail.

Género.

Idade.

Renda.

Formacéo.

Nivel de conhecimento sobre Realidade Virtual:

( )nenhum ( )pouco ( )médio ( )muito ( ) total
7. Profisséo.

8. Tempo na profisséo.

9. Principal dificuldade motora (temporaria ou permanente).

SouhkwdE

Il — Contextualizagéo:

10. Vocé gosta de viajar? Com que frequéncia voceé viaja?

11. Para onde gostaria de viajar?

12. Quais séo os principais problemas que vocé enfrentou nas viagens que realizou?

13. Quais sdo as suas motivacdes para querer viajar? A experiéncia turistica contribui
para a sua qualidade de vida? De que forma?

(Aplicacdo da experiéncia com oculos de realidade virtual)

11 — Percepcoes:

14. Conseguiu manusear os oculos virtuais com facilidade? Quais foram as dificuldades?

15. Sentiu-se como se estivesse presente no local da experiéncia? Descreva a sua
experiéncia.

16. O que vocé ndo gostou, ou Ihe incomodou?

17. O que faltou para que essa experiéncia fosse completa?
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2. Gestor de agéncia de turismo (GAT)

Local: .Data: /[ . Hora (inicio/término):

| — Caracterizacéo do participante:

Nome, telefone e e-mail.

Género.

Idade.

Formacao.

Nivel de conhecimento sobre Realidade Virtual:

( )nenhum ( )pouco ( )médio ( ) muito ( ) total
Profissao.

7. Tempo na profisséo.

agsrwONE

1S

Il — Contextualizagéo:

8. Quiais sdo os principais problemas e/ou desafios que a empresa enfrenta nos processos
de elaboracdo, venda e execucao de roteiros turisticos?

9. Qual o perfil do publico que a empresa atende? Qual a média de renda dos clientes?

10. A empresa atende pessoas com deficiéncia? Qual tipo de deficiéncia? E pessoas com
dificuldade de locomo¢éo?

11. Vocé ja teve contato com algum equipamento de realidade virtual? Sabe o que é?
Utiliza algum deles na empresa?

(Aplicacao da experiéncia com oculos de realidade virtual)

11 — Percepcoes:

12. Em sua opinido, 0 que uma viagem contribui para a melhoria da qualidade de vida de
uma pessoa? (Pergunta realizada antes da experiéncia com éculos).

13. Vocé identifica essa experiéncia como uma préatica de turismo? Por qué?

14. Esse instrumento poderia ser utilizado pela empresa? Se “sim”, como? Se “nao”, por
qual motivo?

15. A experiéncia a partir da realidade virtual tem potencial para ser vendida como
produto?
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