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RESUMO

Com o barateamento de tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada, seto-
res como o turismo passaram a investir em novas formas de divulgacdo dos destinos,
proporcionando uma melhora na experiéncia de viagem do usudrio. No Brasil o cena-
rio ndo é diferente, agéncias particulares de turismo e érgdos governamentais res-
ponsaveis por essa esfera, investem por meio de suas secretarias no desenvolvimen-
to de produtos e servicos aliados a essas tecnologias. O objetivo do artigo consiste
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em trazer uma visdo nacional do cenario, reunir exemplos de uso de tais tecnologias
contribuindo com conhecimento por meio de resultados aplicados. Os dados foram
coletados por meio de uma férmula de pesquisa booleana direcionada as paginas de
turismo oficiais do governo e realizada por meio do buscador Google, todos links que
envolvessem os termos “realidade virtual” e/ou “realidade aumentada’” e estives-
sem categorizados dentro das abas relacionadas a turismo nos sites governamentais.
ApOs analise dos 84 links recuperados, 22 se mostraram aderentes ao tema proposto.
Estes por sua vez foram divididos por estados e regides do Brasil e caracterizados de
acordo com as informagdes publicadas em cada um deles. Percebe-se por meio dos
resultados um baixo indice de aproveitamento dessas tecnologias bem como algumas
pequenas confusdes sobre os conceitos de cada uma delas. Em todo pafs, as regides
Centro-Oeste e Nordeste foram as que apresentaram maior uso quantitativo e diversi-
ficado das tecnologias de realidade aumentada e virtual por drgaos governamentais.
Palavras-chave: Realidade virtual; Realidade aumentada; Tecnologias de informa-
¢do e comunicagao; Turismo; Governo.

ABSTRACT

With the cheapening of virtual and augmented reality technologies, sectors such as
tourism have started to invest in new ways of promoting destinations, providing an im-
provement in the user’s travel experience. In Brazil, the scenario is no different, private
tourism agencies and government agencies responsible for this sphere, invest through
their secretariats in the development of products and services allied with these tech-
nologies. The objective of the article is to bring a national vision of the scenario, gath-
ering examples of the use of technologies, contributing knowledge through scientific
results. The data were collected using a Boolean research formula directed to the offi-
cial government tourism pages and carried out through the Google search engine, all
links that involved the terms “virtual reality” and/or “augmented reality” categorized
within the tabs related to tourism on government websites. After analysis of the 84
links recovered, 22 showed adherence to the proposed theme. These were divided by
states and regions of Brazil and characterized according to the information published
in each of them. The results show a low rate of use of these technologies as some small
confusions about the concepts of each one of them. In the whole country, the Midwest
and Northeast regions are the ones that presented the largest quantitative and diversi-
fied use of augmented reality and virtual reality technologies for government agencies.
Keywords: Virtual reality; Augmented reality; Information and communication tech-
nologies; Tourism; Government.

1. INTRODUCAO

AVANGO no desenvolvimento tecnolégico e social vivenciado pela
humanidade nas dltimas décadas tem feito com que, uma grande

121



parte das atividades desenvolvidas pelo ser humano nas diferentes dreas
de atuagio, fossem afetadas pelas modernizacdes tecnoldgicas modifi-
cando radicalmente a forma nas quais eram realizadas. Esse fendmeno de
transformacio, tendo em vista um constante movimento de descobertas
e aperfeicoamento tecnolodgico, faz com que seja necessario a atualizagdo e
aperfeicoamento de muitas das atividades economicas, sociais, politicas
e culturais executadas pelo homem.

O turismo é um setor da economia que, devido a ampla gama de opor-
tunidades advindas do avango tecnolégico, tem promovido a criagdo de
novas oportunidades de mercado aliadas ao conceito de inovagdo, que
podem possibilitar que operadoras e secretarias de turismo governa-
mentais melhorem suas margens e consigam atrair mais publico. In-
dependentemente do setor, seja ele publico ou privado, bem como suas
atividades, produtos ou servigos prestados. Inovar e fazer uso dos recur-
sos tecnoloégicos disponiveis é atualmente uma realidade que nio pode
ser ignorada.

Esse ambiente propicio ao uso de novas tecnologias em todos os se-
tores, e para o setor do turismo, apresenta como uma das opgoes dispo-
niveis, o uso das chamadas tecnologias de realidade virtual e realidade
aumentada. Estas ferramentas tecnoldgicas permitem uma maior dispo-
nibilizagdo de informagdo aos turistas, oportunizando experiéncias que
servirdo de apoio a decisdo em relacdo a consumir ou nao determinados
servigos de turismo (Ramos e Rodrigues, 2011).

Pensando nisso, o presente artigo busca descrever, como as tec-
nologias de realidade aumentada e realidade virtual, enquanto tec-
nologias de informagdo e comunicagio, estdo sendo utilizadas pelos
6rgios governamentais brasileiros para favorecer o turismo no pais?
Para responder este questionamento, este artigo busca mapear as
acbes de governos estaduais na implementacao de realidade virtual
ou realidade aumentada para o desenvolvimento do setor do turismo
no Brasil.

Falar destas tecnologias implica ndo sé em abordar seus conceitos,
mas sim em como o governo brasileiro tem investido em turismo tec-
noldgico, como divulga e se divulga em seus meios de comunicagao,
no caso deste estudo, os sites oficiais. Afinal, o esforco de desenvolvi-
mento pode ser em vao caso nio haja a divulga¢do necessaria e a infor-
magio do que estd disponivel nao chegue de fato as pessoas. Portanto,
este artigo inicia abordando os conceitos de realidade virtual e aumen-
tada, e em seguida faz uma pesquisa documental nos sites dos 6rgaos
governamentais de turismo para apresentar um panorama nacional da
divulgacdo e uso das tecnologias “realidade virtual e/ou realidade au-
mentada”.

122



2. REALIDADE AUMENTADA

AR, Augmented Reality ou Realidade Aumentada é o termo utilizado para
uma tecnologia que sobrepde objetivos virtuais em ambientes fisicos. Se
vocé foi ou € usudrio de redes sociais como: Snapchat, Instagram ou ja jo-
gou o famoso Pokémon Go, sabe como funciona essa tecnologia e conhece
algumas de suas possibilidades de uso.

Segundo Azuma et al. (2001, p. 34, tradu¢io nossa) a realidade au-
mentada pode ser considerada um “sistema que suplementa o mundo
real com objetos virtuais gerados por computador, parecendo coexistir
no mesmo espago”. Numa defini¢do mais recente Prezotto (2013, p. 322)
diz que:

A RA (Realidade Aumentada) é a integracdo de objetos reais em
ambientes virtuais e vice-versa, criando um ambiente misto. Seu
uso se da geralmente através de uma cdmera, normalmente usando
videos transmitidos ao vivo que s3o processados e ampliados atra-
vés da adicdo de graficos criados pelo computador. Estes graficos,
geralmente 3D, podem ser incorporados no ambiente através de
marcadores (objeto ou forma reconhecidos por RA), substituindo
estes pelo objeto 3D.

A realidade aumentada em si é a jun¢ao de um cédigo bidimensional
a um programa de computador. Sendo assim, os trés componentes basi-
cos para que essa tecnologia aconte¢a sdo: primeiramente um objeto no
mundo real vinculado a uma marca que permita a criagao de um “objeto”
virtual; em segundo lugar um dispositivo de leitura e visualizagao desse
objeto em tempo real e; por ultimo um sistema capaz de interpretar o
sinal transmitido do objeto para o dispositivo (Hounsell et al., 2018).
Na pratica, como o jogo Pokémon Go, a cimera apontada para um local
real especificado pelo jogo (como uma praga ou rua), localiza as marca-
¢Oes virtuais ali existentes e manda imagens em tempo real ao software
responsavel pela geracdo do objeto virtual. Esse objeto é sobreposto ao
local real no qual a cdmera do celular estd apontada e ¢ exibido na tela
do dispositivo, como se ambos (o real e o virtual) fizessem parte de uma
s6 dimensao.

Aos usudrios familiarizados com varios dos recursos disponiveis nas
diferentes redes sociais, podem perceber como exemplo de realidade
aumentada ao participar de testes, quizzes, video chamadas, lives, den-
tre outros, o aplicativo permite sobrepor diferentes modificagdes da
realidade como maquiagem, figurinhas, desenhos e outros aderegos
visuais.
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Para além de jogos e entretenimento, a realidade aumentada estd presen-
te ha algum tempo no cotidiano de grande parte das pessoas, mesmo que
por vezes despercebida. Atividades corriqueiras como escanear cddigos de
barras e ler QR Codes para acessar mais informagdes acerca de um produto
ou ponto turistico, fazem parte de exemplos do uso dessa tecnologia.

A realidade aumentada permite que, de certa forma, as pessoas per-
cebam a jun¢do do mundo real a um mundo virtual, que permite que o
usudrio possa interagir ou executar tarefas de formas totalmente diferen-
tes as desenvolvidas na dimensao real. Seu uso transporta o usudrio a um
ambiente virtual onde se alcan¢a uma percep¢ao modificada da realidade.
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Figura 1. Realidade aumentada AR3D
para observar artrépodes no ambiente escolar.

A realidade aumentada compde-se em uma tecnologia de multiplas
aplicagbes, podendo ser utilizada para o desenvolvimento do ensino,
como exemplificado na figura 1; para o entretenimento, como é o caso
de jogos —como Pokémon Go—; no turismo por meio de catdlogos com
informagdes na forma de objetos virtuais; no comércio trazendo a visua-
lizagao de produtos de uma loja para o ambiente da casa do consumidor,
entre outras inimeras finalidades.

3. REALIDADE VIRTUAL

Cunhado ao final da década de 80 pelo artista e cientista da computagdo
Jaron Lanier, o termo Virtual Reality (VR ou Realidade Virtual) surgiu para
consolidar experiéncias que ja vinham sendo realizadas por outros profis-
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ADVANCED NOTES IN INFORMATION SCIENCE Realidade virtual e realidade aumentada no turismo:
Volume 1 Indicativo de uso por 6rgaos governamentais...
sionais desde a década de 50. O cineasta Morton Heilig e o engenheiro Ivan
Sutherland sao apenas alguns dos responsaveis por pesquisas e producdes
de equipamentos com a perspectiva que conhecemos hoje (Tori et al., 2006).

Ainda segundo Tori et al. (2006, p. 7), realidade virtual pode ser defi-
nida como:

[...] uma interface avancada para aplicagdes computacionais, que
permite ao usudrio a movimenta¢do (navega¢io) e intera¢io em
tempo real, em um ambiente tridimensional, podendo fazer uso de
dispositivos multisensoriais, para atuagdo ou feedback.

A imers3ao em ambientes virtuais é uma experiéncia comum para os
dias atuais. O simulador que esteve presente de forma obrigatéria até o
ano de 2019 no processo de retirada da Carteira Nacional de Habilita¢do
(CNH) no Brasil, resulta um bom exemplo do uso instrucional da rea-
lidade virtual. Em outras areas o uso desse tipo de tecnologia também
proporciona novas camadas de informag¢do. Em a¢bes de marketing, na
divulgacao de algum produto ou servigo, a fim de fazer o cliente imergir
na experiéncia com os 6culos de realidade virtual, podendo ser utilizados
em eventos da marca ou até mesmo em feiras e exposi¢des temdticas
(Monica, 2019). Na area da satide, muitos sdo os exemplos das aplicagdes
para resolver casos complexos em capacita¢des visando a formacgao de
médicos, como ilustrado na Figura 2.

11 3 G ; &
L
a2 (& I
Figura 2. Cirurgido realizando uma cirurgia intracraniana com apoio
de ferramenta de realidade virtual (Fonte: Noticias Realidade Virtual, 2017).
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Diferentemente da realidade aumentada onde elementos graficos so-
brepdem a ‘realidade real’ do utilizador, na realidade virtual o ambiente
em todos os campos de visdo ¢ alterado, transformando quase que por
completo a percep¢ao do ambiente real visualizado (Figura 3). Isso tudo,
mesmo sem levar em consideragdo outros aspectos sensoriais que tam-
bém podem ser adicionados a experiéncia, como por exemplo uso instru-
mental de um objeto, odores e alteragdes de temperaturas no ambiente.

Figura 3. Uso da realidade virtual envolvendo quatro dos cinco sentidos
humanos: visdo, audic¢do, tato e olfato (Fonte: Billeto Editorial - Unsplash).

As tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada tem propo-
sitos e funcionam de maneira distinta, no entanto, andam de maos dadas
devido as premissas semelhantes de alteragao da percepc¢ao sensorial dos
nossos 6rgaos.

4.0 USO DOS AVANCOS TECNOLOGICOS
EM BENEFICIO DO SETOR DO TURISMO

Muitas sdo as aplicagdes tecnoldgicas usadas no setor do turismo, dando
suporte tanto ao cliente/turista na gestao de sua experiéncia, desde apli-
cativos que organizam viagens via pacotes turisticos, a dispositivos que
conectam as pessoas a suas bagagens via GPS integrado. Estas aplicagbes
também sdo utilizadas pelos agentes gestores e responsaveis por garantir
as estruturas necessarias para o desenvolvimento do turismo em deter-
minadas regides. Espera-se que a tecnologia possa otimizar o tempo do
turista, trazer mais seguranc¢a e melhorar a experiéncia em seu periodo
de viagem.
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De acordo com o relatério Digital in 2020 We Are Social (2020) pu-
blicado anualmente com dados acerca da atividade digital no mundo, o
Brasil possui 205,8 milhdes de aparelhos celulares e 150,4 milhdes de
usudrios com acesso a internet, com um aumento de 6% em relagdo a
2019. Esse fendbmeno denota, no caso do setor turistico, a necessidade
de estar atualizando constantemente as ferramentas usadas, visto que
s3o muitos os usuarios em busca de informacio, comunicacio, entreteni-
mento e novas experiéncias. Portanto, limitar a relagao entre as agéncias
e o publico consumidor aos antigos modelos de gestdo e comunicagdo
seria ignorar a evolugdo e o impacto das tecnologias de informagdo e
comunicag¢ao no setor

Com a tecnologia mobile cada vez mais avancada e acessivel, as pes-
soas tendem a procurar e definir seus destinos de forma mais auténoma,
buscando o maior nimero de informagdes possiveis sobre determinado
local, com o objetivo de nio se arrepender ao escolher o destino e con-
cretizar sua viagem (Haung et al, 2017). Assim, espera-se que agéncias
de turismo, as cidades e os locais turisticos invistam em ferramentas e
aplica¢bes tecnoldgicas atrativas. As tecnologias de realidade aumentada
e realidade virtual, enquanto tecnologias de informagdo e comunicagdo
podem ser uma op¢io interessante (Costa et al., 2019).

Isso porque as tecnologias de realidade aumentada e realidade virtual,
enquanto tecnologias de informagdo e comunica¢do e desempenhado o
papel de tecnologias de turismo inteligentes, podem resultar numa apos-
ta bastante atrativa quando o assunto for ajudar e/ou influenciar o usua-
rio na tomada de decisdo (Haung et al., 2017).

Discutindo possibilidades, a realidade virtual é capaz de permitir que
o usudrio simule sua viagem, escute e até mesmo interaja em dados mo-
mentos com o espago a ser visitado, ou possibilitar a visita num restau-
rante a partir de uma visao de 360 graus. Por outro lado, a realidade
aumentada pode ajuda-lo a se planejar, verificando se a mala do viajante
esta dentro das especificagbes de determinada companhia aérea, ou até
mesmo inseri-lo no destino desejado como uso de um filtro do local.

Assim a inser¢do destas novas tecnologias pode conduzir novas solu-
¢Oes para a orientagdo dos negodcios turisticos e para planejar ages de
curto, médio e longo prazo (Martins et al., 2018).

Os impactos causados pelo Covid-19 no segmento turistico submete-
ram os profissionais da drea a uma inevitavel reinvencao, tendo a tecno-
logia como principal aliada na sustentagao dos negdcios. (Brasil, 2020).
O cendrio que se descreve numa sociedade pds pandemia segue propicio
ao uso de aparatos tecnoldgicos e as possibilidades de implementagao
permitem criar produtos e servicos baseados nas tecnologias de realidade
virtual e realidade aumentada.
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5. OPCOES METODOLOGICAS

O presente artigo manifesta-se na caracteristica de pesquisa documental
ao consultar noticias, notas e demais textos disponiveis de forma online.
Como caminho metodoldgico para a pesquisa, optou-se por examinar os
resultados recuperados a partir da busca realizada nos sites dos érgaos
governamentais responsaveis pelo turismo dos 26 estados brasileiros
mais o Distrito Federal, dos termos “realidade aumentada” e/ou “reali-
dade virtual”.

A recuperagio foi estruturada por meio da férmula de pesquisa: “rea-
lidade virtual” OR “realidade aumentada” site: endereco do site do 6rgao
governamental responsavel pelo turismo de cada estado e capital brasi-
leira. Com o uso de operadores booleanos e da técnica de rastreamento
de contetildo em apenas um unico site, o proposito foi recuperar todos os
links dentro de cada site, que citassem em algum momento os termos
“realidade virtual” e/ou “realidade aumentada”.

A ideia de buscar no site de todos os estados brasileiros mais o Distrito
Federal teve como principal interesse, apresentar um panorama nacional
da divulgagdo e uso das tecnologias “realidade virtual e/ou realidade au-
mentada”, por parte dos érgdos governamentais responsaveis pela area de
turismo nacional. Ao adicionar as 26 capitais dos estados brasileiros, bus-
cou-se reforcar os dados obtidos, com o propésito de cruzar os resultados
e também permitir, de forma quantitativa, visualizar uma interacdo capi-
tal-estado no quesito divulgacdo e utiliza¢do de tecnologias de realidade
virtual e realidade aumentada para a promogao do turismo brasileiro.

Durante a busca foi priorizada a pagina oficial dos érgaos responsaveis
pelo turismo dos estados e capitais. Quando nio havia uma pagina es-
pecifica para isso, a busca foi realizada na aba da secretaria responsavel
pelo turismo e outras atividades ou no site em seu link inicial. Tal regra
foi estabelecida com o objetivo de analisar se as informagdes sobre uso de
realidade aumentada e/ou realidade virtual ndo sé existem, mas se estao
classificadas de forma correta, seguindo a tematica sob responsabilidade
de cada divisao governamental, ou seja, entendemos que, se é relaciona-
do a turismo, precisa estar na aba de turismo do site.

A andlise foi realizada levando em consideragao usos que tivessem
propiciado experiéncias de atrativos turisticos de dentro do estado em
questdo. Portanto, agbes que visavam trazer experiéncias de ambientes
fora do pais ou ndo associadas a algo do estado foram descartadas do
corpus de pesquisa.

A pesquisa foi realizada com resultados obtidos até o dia 31 de de-
zembro de 2020. A busca inicial direcionada ao site dos 26 estados +
Distrito Federal resultou em 78 links. J4 quando apontada ao site das
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26 capitais brasileiras, o resultado obtido foi de seis links. Totalizando
84 links. Apos a compilagdo dos resultados, deu-se inicio ao processo de
analise de cada um dos links recuperados, para verificacdo de adequagio
ao tema e exclusdo de links quebrados ou duplicados. Apds essa etapa, 22
links com noticias ou relatos de uso de realidade virtual e/ou aumentada
no turismo se encaixavam na proposta inicial e compuseram o corpus de
pesquisa final do artigo.

O quadro a seguir apresenta todos os links encontrados que ap6s ana-
lise demonstraram fazer parte de uma agao realizada pelo governo do
estado e/ou capital, da mesma que por meio de suas subdivisdes res-
ponsavel pelo turismo da regido, fizeram uso de tecnologias de realidade
aumentada e/ou virtual para a promog¢ao do turismo local.

Todos os links correspondem a uma noticia ou relato publicado no site
oficial do governo de cada localidade e estdo agrupadas de acordo com
sua regido (sentido sul-norte) e em ordem alfabética de estados. Somente
foram inseridos no quadro os estados que obtiveram ao menos um link
selecionado. O nimero ao lado esquerdo do link representa a contagem
geral de links por estado.

Todas as regides apresentaram ao menos um resultado. Dos 22 links
distribuidos entre elas, o resultado ficou em: regido sul com trés links,
regido sudeste com dois links, regido centro-oeste e regido nordeste com
oito links cada e por fim regido norte com um link.

6. COLETA DOS DADOS

Todos os links foram analisados e categorizados segundo sua regido e
estado de origem. Seguindo a subdivisdo do quadro anterior, estes foram
os resultados com suas descricoes de uso e também indicacdes sobre a
tecnologia empregada.

6.1. Regido Sul

Na regido Sul, dois estados apresentaram resultados relacionados ao uso
de Realidade Virtual, sendo eles Parana com um link relacionado e Santa
Catarina com dois.

6.1.1. Parana

No estado do Parand o link recuperado leva a uma noticia de 2017 infor-
mando que a Linha Turismo da cidade de Curitiba ganhou um video em
realidade virtual e com imagens aéreas. A iniciativa trata-se de videos
com pouco mais de dois minutos que apresentam os principais pontos
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REGIAO
DO BRASIL

Regido Sul

Regido
Sudeste

Regiao
Centro
Oeste

ESTADO

Parana

TITULO DA NOTiCIA RECUPERADA

"Linha Turismo ganha video em realidade virtual e
com imagens aéreas (https://turismo.curitiba.pr.gov.
br/noticias/linha-turismo-ganha-video-em-realidade-
virtual-e-com-imagens-aereas/283)

Santa
Catarina

Espirito
Santo

! Ministro anuncia data de inicio da campanha “O Sul

é meu destino” em abertura do Festival das Cataratas
(http://sol.sc.gov.br/index.php/informacoes/noticias-
institucional/4863-ministro-anuncia-data-de-inicio-
da-campanha-o-sul-e-meu-destino-em-abertura-do-
festival-das-cataratas)

? Mostra Viajar traz experiéncias aos viajantes em SP
(http://sol.sc.gov.br/index.php/informacoes/noticias-
institucional/4940-mostra-viajar-traz-experiencias-aos-
viajantes-em-sp)

' Espirito Santo participa da 47* ABAV - Expo
Internacional de Turismo em S&o Paulo (https://setur.
es.gov.br/Not%C3%ADcia/espirito-santo-participa-da-47a-
abav-expo-internacional-de-turismo-em-sao-paulo)

Rio de
Janeiro

Distrito
Federal

! Estado promove interior do Rio em Las Vegas (http://
www.turisrio.rj.gov.br/detalhe_noticia.asp?ident=1018)

" Plano de Turismo Criativo de Brasilia (http://www.
turismo.df.gov.br/wp-conteudo/uploads/2017/11/Plano-
de-Turismo-Criativo_.pdf)

2Realidade virtual poderd beneficiar turismo no DF
(http://www.turismo.df.gov.br/realidade-virtual-podera-
beneficiar-turismo-no-df/)

3 Campuseiros terao acesso aos pontos turisticos de
Brasilia dentro do Estddio Mané Garrincha (http://www.
turismo.df.gov.br/campuseiros-terao-acesso-aos-pontos-
turisticos-de-brasilia-dentro-do-estadio-mane-garrincha/)
4Torre de TV Digital ganha Centro de Atendimento

ao Turista (http://www.turismo.df.gov.br/torre-de-tv-
digital-ganha-centro-de-atendimento-ao-turista/)

5> Esquadrilha da Fumaga se apresenta na Troca da
Bandeira (http://www.turismo.df.gov.br/esquadrilha-da-
fumaca-se-apresenta-na-troca-da-bandeira/)

6CCBB terd simulador de asa delta para sobrevoar
Brasilia (http://www.turismo.df.gov.br/ccbb-tera-
simulador-de-asa-delta-para-sobrevoar-brasilia/)

Mato
Grosso

' Destinos turisticos de Mato Grosso sdo apresentados em
S&o Paulo (http://www.sedec.mt.gov.br/-/8303290-destinos-
turisticos-de-mato-grosso-sao-apresentados-em-sao-paulo)
> Rota Pantanal Norte e Circuito das Aguas serdo
divulgados em Rondondpolis (http://www.sedec.
mt.gov.br/-/13082433-rota-pantanal-norte-e-circuito-das-
aguas-serao-divulgados-em-rondonopolis)
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REGIAO

DO BRASIL ESTADO TITULO DA NOTICIA RECUPERADA

'SETUR apresenta destinos maranhenses em encontro
com operadores de viagem em S3o Paulo (http://
www.turismo.ma.gov.br/setur-apresenta-destinos-
maranhenses-em-encontro-com-operadores-de-viagem-
em-sao-paulo/)

? Recepcdo aos turistas no aeroporto durante o Sdo
Jodo (http://www.turismo.ma.gov.br/recepcao-aos-
turistas-no-aeroporto-durante-o-sao-joao/)

3 Artesanato regional € a grande novidade da AGRITEC
em Barreirinhas (http://www.turismo.ma.gov.br/
artesanato-regional-e-grande-novidade-da-agritec-em-
barreirinhas/)

Regigo 4SETUR leva a¢bes de turismo para a Chapada das
Nordeste Mesas (http://www.turismo.ma.gov.br/setur-leva-acoes-
de-turismo-para-chapada-das-mes/)

5 PRESS TRIP: Influenciadores digitais argentinos visitam
o Estado (http://www.turismo.ma.gov.br/press-trip-
influenciadores-digitais-argentinos-visitam-o-estado/)

Maranhao

RN tera passeio virtual e presenca de youtuber

em evento para atrair turistas (http://setur.rn.gov.
br/?p=6092)

2 RN chega com maior conectividade na ABAV (http://
setur.rn.gov.br/?p=6748)

3 RN utiliza realidade virtual para se aproximar de
turistas, agentes e operadores (http://setur.rn.gov.
br/?p=7113)

' Amazonastur fecha parceria com o Samsung Ocean
em busca de tecnologias para o turismo (http://www.
Amazonas | amazonastur.am.gov.br/amazonastur-fecha-parceria-
com-o-samsung-ocean-em-busca-de-tecnologias-para-
o-turismo/)

Rio
Grande
do Norte

Regido
Norte

Quadro 1. Links que descrevem realidade virtual e/ou aumentada divididos
por regido do Brasil e por estado (Fonte: Dados da pesquisa, 2020).

turisticos da cidade. H4 uma aba no site da Secretaria de Turismo de
Curitiba intitulado Galeria 360° no qual estao alocados cinco videos. Ne-
les o usudrio pode ter acesso a experiéncia de visita em pontos turisticos
como o Bosque do Alemaio, Jardim Botdnico, Museu Oscar Niemeyer,
Parque Barigui e o Parque Tingui.

6.1.2. Santa Catarina

No estado de Santa Catarina o primeiro link, de 2017, estd relaciona-
do com a campanha “O Sul é o meu destino” referindo-se a promogao
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turistica conjunta dos estados de Santa Catarina, Rio Grande do Sul e
Parand que contou com a¢des descentralizadas e diferentes para cada
estado envolvido. Por meio de um stand na 12° edi¢ao da Feira de Turis-
mo das Cataratas em Foz do Iguagu (PR), além de outras atragdes, Santa
Catarina investiu no Espago Experience fazendo o uso da Realidade Vir-
tual com 6culos que proporcionam a sensagao de estar no Beto Carrero
World, grande parque de diversdes tematico e importante rota turistica
do estado.

O segundo link leva a uma noticia de 2018 na qual a Agéncia de Desen-
volvimento do Turismo de Santa Catarina (SANTUR) esteve presente na
Mostra Viajar realizada em SP e disponibilizou em seu stand, 6culos de
realidade virtual do trené de montanha do Parque Unipraias situado em
meio a Mata Atlantica de Balneario Camborit.

6.2. Regiao Sudeste

Na regiao Sudeste dois dos quatro estados apresentaram resultados, sen-
do Rio de Janeiro e Espirito Santo ambos com um resultado cada.

6.2.1. Espirito Santo

Em 2019, a Secretaria de Estado de Turismo do Espirito Santo (SETUR-ES)
participou da 47° ABAV - Expo Internacional de Turismo em Sao Pau-
lo, principal evento do mercado turistico no Brasil. Nela, a instancia de
governanca da Regido Turistica da Costa e da Imigracao disponibilizou
6culos de realidade virtual com experiéncias de visitacdo das belezas da
regido, como o Santuario de S3o José de Anchieta.

6.2.2. Rio de Janeiro

Em 2015, a Secretaria Estadual de Turismo do Rio de Janeiro (Tu-
risRio) langou a campanha Rio+3 com a finalidade de sugerir cida-
des fluminenses aos turistas ali presentes por conta do evento musi-
cal. Essa experiéncia de divulgacdo do estado ja existe em Las Vegas
(USA) e foi trazida para o evento. Segundo a noticia a loja do Governo
do Estado no Rock In Rio Las Vegas disponibiliza “6culos de realidade
aumentada (que simula um voo de asa delta em 3D) para o visitante
assistir a um video com imagens aéreas de varias cidades fluminen-
ses, através do qual tem a sensagio de estar sobrevoando o Rio de
Janeiro” e justamente nesse ponto temos um impasse pois, segundo
a experiéncia indicada, trata-se de realidade virtual e nao realidade
aumentada.
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6.3. Regido Centro-Oeste

Na regido centro-oeste os links recuperados em sua maioria correspon-
diam ao Distrito Federal, sendo seis deles relacionados a Brasilia e dois
ao estado do Mato Grosso.

6.3.1. Distrito Federal

Em 2016 o Governo do Distrito Federal, por meio da Secretaria de Es-
porte, Turismo e Lazer em parceria com o Servico Brasileiro de Apoio
as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE), desenvolveu o Plano de Tu-
rismo Criativo de Brasilia 2016-2019. Um documento com o intuito de
consolidar Brasilia como polo turistico e apresentar projetos e solugdes
turisticas até entao inexploradas na unidade federativa. O documento é
apresentado da seguinte forma:

O Plano de Turismo Criativo configura-se, na verdade, como um pro-
jeto de desenvolvimento sustentavel para Brasilia e o Entorno, que visa
converter a regido em polo nacional e internacional do turismo cultural,
gastronodmico, civico, rural, ecolégico, mistico, religioso, esportivo, rural
e de eventos (Brasil, 2016).

Nele estdo presentes proposicdes de uso da realidade virtual em um
projeto intitulado Visorama. Sistema de realidade virtual previsto para
ser utilizado como auxilio nas explicagdes sobre histéria e pontos turis-
ticos da cidade.

O segundo link recuperado, ja em 2019, fala sobre como o uso da reali-
dade virtual podera beneficiar o turismo no Distrito Federal. A noticia co-
menta sobre a parceria do Instituto Illuminante de Inovag¢ao Tecnolégica e
Impacto Social com a Secretaria de Turismo do Distrito Federal a fim de
desenvolver a¢des de Turismo e Economia Criativa. Na posse da nova di-
retoria do Instituto citado acima os participantes puderam conhecer star-
tups de sucesso no estado por meio do uso de éculos de realidade virtual.

Quanto ao terceiro link relacionado, trata-se de Campuseiros que ti-
veram acesso a pontos turisticos de Brasilia enquanto estavam dentro
do Estadio Mané Garrincha. Promovido pela Secretaria de Turismo do
Distrito Federal (Setur-DF) e o Centro de Atendimento ao Turista Mével
(CAT), o evento intitulado Campus Party fez uso dos 6culos de realidade
aumentada para vivenciar simbolos da arquitetura moderna de Brasilia.

O quarto link diz respeito a inauguragao do Centro de Atendimento
ao Turista, situado na Torre de TV Digital também em 2019, que em
meio a outras atragdes de divulgacdo turistica disponibilizaram éculos
de realidade virtual aos presentes, com experiéncias de pontos turisticos
da cidade de Brasilia.
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O quinto link, ainda em 2019, diz respeito ao evento de Troca da Ban-
deira realizado todo ano no més de outubro. Nele, a Forca Aérea Brasilei-
ra (FAB) viabilizou simula¢io de voos por meio dos 6culos de realidade
virtual.

O sexto link foi uma experiéncia de realidade virtual onde os visitan-
tes puderam sobrevoar de asa-delta os principais monumentos de Brasi-
lia. O evento intitulado 1° Brasilia VR foi realizado em 2020 sob respon-
sabilidade da Secretaria de Turismo do Distrito Federal (Setur-DF) junto
ao Banco do Brasil.

6.3.2. Mato Grosso

Em relagdao ao primeiro link, datado de 2017, a equipe de turismo da
Secretaria de Estado de Desenvolvimento Econdémico do Mato Gros-
so (SEDEC-MT) no evento Casa Itinerante do Brasil Central em Sio
Paulo em seu stand, divulgou pontos turisticos do Mato Grosso como
pareddes, cachoeiras e lagoas famosas por meio dos éculos de realidade
virtual.

Dois anos depois, em 2019, outro link recuperado fala sobre A Secreta-
ria Adjunta de Turismo do Mato Grosso que montou um estande no Ron-
don Plaza Shopping na cidade de Rondondpolis, interior do Mato Grosso
e divulgou a Rota Pantanal Norte e o Circuito das Aguas aos visitantes
do local por meio do uso de éculos de realidade virtual.

6.4. Regiao Nordeste

Na regido nordeste, que abriga a maior concentragdo de estados, somente
dois deles apresentaram resultados. Sendo o Maranhio com cinco links e
o Rio Grande do Norte com trés.

6.4.1. Maranhao

Tendo os cinco links recuperados, datados no ano de 2019, todos eles
falam a respeito a uma iniciativa da Secretaria de Estado do Turismo do
Maranhao (SETUR-MR) que captou imagens em 360° de destinos ma-
ranhenses em S3o Luis, Lengdis Maranhenses e Chapadas das Mesas em
que se utilizando de um éculo de realidade virtual, oferece o servigo nos
eventos promovidos pela secretaria. O primeiro deles foi em Sao Paulo
no Desvenda Braztoa II voltado ao consumidor final. A agao também ja
foi realizada no aeroporto de Sao Luis durante as festas de Sao Joao no
més de junho. Na 19° AGRITEC - Feira da Agricultura Familiar e Agro-
tecnologia do Maranhdo, mediante estande da Central de Atendimento
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ao Turista (CAT). Na 192 Feira do Comércio e Inddstria de Imperatriz
(FECOIMP) no Espaco Turismo e por fim numa a¢do denominada por
Press Trip, onde a Secretaria de Estado do Turismo do Maranhio (SE-
TUR-MR) em parceria com a Embaixada do Brasil na Argentina e a Gol
Linhas Aéreas, trouxeram seis digitais influencers para passar cinco dias
em pontos turisticos do Maranhao e assim divulgar ao publico argentino
novas rotas de turismo brasileira. Nesta tltima acdo, a experiéncia foi
denominada na noticia como realidade virtual aumentada, o que nova-
mente apresenta discrepancia nos conceitos das tecnologias apresentadas
neste artigo, tratando-se apds andlise, somente de uma experiéncia de
realidade virtual sem o uso da realidade aumentada.

6.4.2. Rio Grande do Norte

O primeiro link recuperado na pagina da Secretaria de Turismo do Rio
Grande do Norte diz respeito a uma agao executada na Mostra Viajar re-
alizada em Sao Paulo em 2018. Nela os participantes puderam por meio
de 6culos de realidade virtual ter a vivéncia de um passeio de buggy
pelas dunas, um dos maiores cartdes postais do estado. Experiéncia essa
que foi repetida no ano seguinte pela Secretaria Estadual de Turismo do
Rio Grande do Norte em parceria com a Empresa Potiguar de Promogao
Turistica na 47° Edicdo da ABAV Promo, grande evento de negocia¢bes
e vendas com agentes de viagem. No entanto, neste segundo link, a ex-
periéncia é caracterizada como realidade aumentada, o que novamente
apresenta um dilema nos conceitos ja que a experiéncia descrita se refere
de fato a realidade virtual, assim como da primeira vez.

O terceiro e ultimo link se refere a campanha “Deixe o RN Visitar
Vocé” langada em 2020, na qual é possivel visitar por meio da tecnolo-
gia de realidade virtual praias paradisiacas e outros pontos turisticos do
estado.

6.5. Regido Norte
Na regido Norte apenas o estado do Amazonas apresentou um resultado.
6.5.1. Amazonas

O tnico link recuperado diz respeito a uma parceria realizada no ano de
2020 pela Amazonastur para com o Samsung Ocean Manaus. A parceria
visa trazer ideias inovadoras e tecnoldgicas para o setor e um dos pontos
levantados foi a criagdo de um programa de Realidade Virtual que fosse
atrelado aos pontos turisticos do estado.
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7. ANALISE DOS RESULTADOS

A tabela 1 apresenta a quantidade de links que de fato demonstraram
estar relacionados a alguma a¢io desenvolvida pelos 6rgaos governamen-
tais responsaveis pelo turismo dos estados a fim de promover o turismo
local por meio das tecnologias de realidade aumentada e/ou virtual en-
quanto tecnologias de informagao e comunicagao.

REGIAO DO BRASIL QUANTIDADE DE LINKS RECUPERADOS
Centro-Oeste 08
Nordeste 08
Sul 03
Sudeste 02
Norte 01
TOTAL 22

Tabela 1. Quantidade de links recuperados por regido do Brasil que demonstraram
uso das tecnologias de realidade aumentada e/ou virtual para a promog¢ao do
turismo local. Ordenadas por quantidade (Fonte: Dados da pesquisa, 2020).

Levando em considerac¢io a descri¢cao de cada link e os dados da tabela
acima, é possivel detectar uma maior incidéncia do uso de tais tecnolo-
gias em eventos, dentre eles feiras, exposi¢des e datas comemorativas.
Estes eventos concentram muitos pessoas num espago tempo determi-
nado, e permitem um alcance em grande escala. De todos os 22 links
analisados, 16 dizem respeito a eventos, sendo um destes no exterior,
trés sdo descritos em planejamentos de a¢oes e parcerias, dois deles como
material disponivel apenas em ambiente virtual e um fixo em local, per-
mitindo visitacao e funcionando de forma continua.

Os topicos especificos para a contextualizagio e o entendimento quan-
to ao funcionamento de cada uma das tecnologias trabalhadas no pre-
sente artigo permitiram que durante a descri¢do dos links encontrados,
fosse possivel observar o entendimento da tecnologia de acordo com cada
aplicagdo. Conforme relatado, em alguns momentos houve confusdo ao
relatar o uso da tecnologia de RA quando na verdade tratava-se de RV,
conforme foi possivel observar em casos do Rio de Janeiro, Maranhdo e
no Rio Grande do Norte.

Além disso, por meio do mapa geografico é possivel observar que a
regido centro-oeste apresentou um uso superior das tecnologias de rea-
lidade aumentada e/ou virtual de forma quantitativa e diversificada. En-
quanto a regido norte tem explorado menos tais recursos. H4 ainda 18
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estados que nio representam no mapa nenhum uso e divulga¢ao nos ca-
nais oficiais de turismo em relagdo as tecnologias com base nos critérios
metodoldgicos aplicados para extrair os resultados da pesquisa.

8. CONSIDERA(;GES FINAIS

As tecnologias de Realidade Virtual e Realidade Aumentada sio ineren-
tes ao avango computacional, tanto no hardware (surgimento de novos
componentes e adequagao do tamanho de aparelhos necessario ao uso)
como no software (melhoria no processamento de dados e conexao com
demais componentes). E possivel que num futuro préximo, com o ba-
rateamento da tecnologia necessdria para os seus respectivos funciona-
mentos, bem como os equipamentos para a utilizagdo, essas tecnologias
tendem a estar cada vez mais presentes em nossas vidas, tornando-se
algo possivelmente rotineiro e com cada vez mais aplicabilidades.

No turismo brasileiro o uso de tecnologias de Realidade Virtual e Re-
alidade Aumentada ainda apresentam uma timida expressao, restrita ha
poucos estados que apostaram nessas tecnologias e tem divulgado suas
atragbes turisticas por meio de eventos locais e eventos nacionais.

Os 22 resultados analisados evidenciam baixo indice de aproveitamen-
to dessas tecnologias bem como algumas pequenas confusdes sobre os
conceitos de cada uma delas, como é o caso dos links pertencentes a re-
gido nordeste nos estados do Maranhao e Rio Grande do Norte.

Em uma busca livre, é possivel encontrar algumas outras agdes re-
lacionadas a turismo e promovidas muitas vezes pelos érgaos governa-
mentais dos estados. No entanto, estas informag¢des nao se encontram
nas paginas dos érgdos governamentais de turismo, sendo alocadas ou
na pagina de outro setor ou em outros veiculos de noticia, o que de-
monstra que informagbes que deveriam estar classificadas e categori-
zadas nas abas de turismo dos 6rgios governamentais dos estados bra-
sileiros ndo estdo, dificultando para o usuario que busca informagdes
sobre turismo na pagina relacionada encontre tais informagoes, levando
em consideragdo que categoricamente falando é ali que elas deveriam
constar.

Quanto as limita¢des da pesquisa, vale ressaltar que o mapeamento
das noticias utilizadas para o estudo foi realizado dentro do periodo in-
formado na se¢ao de metodologia e todos eles encontram-se em links
online que em algum momento podem apresentar instabilidade de aces-
so. Como pesquisas futuras, sugerimos a atualiza¢ao dos dados coletados
nesta pesquisa e a discussdo destes de um ponto de vista tedrico exaus-
tivo a fim de compreender por que motivos tais tecnologias apresentam
pouca utilizagdo no ambito.
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Por fim, as tecnologias estdo disponiveis, muitas delas contribuem
para agbes inovadoras no turismo e sao grandes aliadas na divulgacao
de atrativos turisticos, mas apesar disso, nao basta somente utiliza-las,
¢ preciso publicizar seu uso e deixd-lo acessivel ao usudrio que busca
informagdes a respeito. @
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