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Resumo | Viva & Conheca Natal é uma proposta de uma plataforma digital ‘gameficada’ para dispositivos méveis
interligado com um servidor web. Nessa plataforma, tanto os turistas como os moradores locais, em especial os estudantes
do ensino médio, podem adquirir informagdes e conhecimento sobre a historia, cultura e turismo da Capital Potiguar,
Natal. O uso de um processo ‘gameficado’ permite que esse aprendizado possa ser conduzido de forma ludica. Para o
turista, além de fonte de informacdo, a plataforma pode ser um auxiliar digital no processo de descobrimento das ma-
ravilhas oferecidas pela cidade. Além disso, a plataforma pode ser associada a diversos aparelhos turisticos como hotéis,
bares, restaurantes e outros servicos (passeios de buggy, visitas, etc.) para que, aos vencedores de determinadas etapas,
sejam oferecidas promogBes. Essa plataforma digital utilizara diversas Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo (TIC)
das mais inovadoras presentes na atualidade como: realidade aumentada (som, imagem e texto), QR codes, GPS (mapas
geo-referenciados e check-in), Mapeamento Panoramico Local (MPL), entre outras.

Palavras-chave | Imersdo turistica, Gameficaco turistica, e-Turismo, Tecnologias da Informacao.

Abstract | 'Viva & Conheca Natal' is a proposal of a digital platform based on a gamefication process for mobile devices
interconnected with a web server. Using this platform, both tourists and locals, especially high school students can acquire
information and knowledge about the history, culture and tourism of the Capital of Rio Grande do Norte, Natal. The use
of gamefication allows the learning process flows in a playful and entertaining way. For the tourist, as well as source of
information, the digital platform can be a digital aid in the discovery of the wonders offered by the city. In addition, the
platform can be associated with various tourist appliances such as hotels, bars, restaurants and other services (buggy
rides, visits, etc.) to allow the possibility to offer to the winners of certain checkpoints and levels of the game, freebies,
discounts and deals. This digital platform will use various innovative Information and Communication Technologies (ICT)
as augmented reality (sound, image and text), QR codes, GPS (geo-referenced maps and check-ins), Local Panoramic
Mapping (LPM), among others.
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1. Introducdo

A capacidade de mudanca da atividade turistica
e do seu carater complexo e multisetorial passa por
alguns preconceitos e muitas vezes é vista como
algo predatério, o que nos leva a crer que sua
pesquisa e seu conhecimento estdo longe de serem
satisfatorios. Sequndo Scarpati (2008, s.p.), 0 “turis-
mo como atividade de consumo de massa comecou
a manifestar-se nos anos 1970". O turismo, desde
entdo, vem experimentando um continuo e intenso
processo de mudancas que obriga aqueles que se
dedicam a sua analise e a seu comércio a reinter-
preta-lo constantemente, em busca de instrumentos
que permitam aperfeicoar seu enorme potencial.
Resultado desse universo pouco explorado, é que
mesmo depois desses 43 anos de atividades no
Brasil, as perguntas no meio do turismo continuam
sendo as mesmas: como atrair pessoas para seus
polos e cidades?

Dentre as tentativas e as necessidades eminen-
tes de conhecer tal fendmeno, surge em 2003 o
Ministério do Turismo, que defende um modelo de
gestao que visa a ampliacdo do consumo do produto
turistico no mercado nacional e 0 aumento da taxa
de permanéncia e gasto médio do turista por meio
da criacdo de roteiros turisticos com o lancamento,
em abril de 2004, do projeto Roteiros do Brasil (Mi-
nistério do Turismo, 2013). Desde entao, roteirizar se
tornou parte das discussdes do estudo do turismo e
de seus termos técnicos e por ser um tema bastante
recente, ainda ndo permitiu uma grande interagdo
entre a teoria e a pratica.

Os roteiros turisticos tornaram-se fundamentais
na organizagao e comercializacdo do turismo como
produto. De que serviriam as agéncias de viagens
sem 0s roteiros turisticos? Um turista sairia do seu
pafs para visitar um Unico atrativo? Apesar de sua
importancia indiscutivel para o mercado, ainda falta
literatura especifica para esse estudo. Em meio as
discussdes em torno da roteirizacdo no pais, Natal,
em nmero de turistas que a visita, foi elevada a
condigdo de Polo Turistico Regional e uma das doze

sedes da Copa do Mundo de 2014. Segundo dados
do IBGE (2010), Natal tem uma drea de 172 km?, a
populacdo é de 803.739 habitantes e atrai aproxi-
madamente 1,5 milhdo de turistas ao ano.

Os visitantes de primeira vez se interessam em
explorar largamente o local de destino e descobrir as
atracBes naturais e culturais da area. Os repetentes,
por seu lado, interessam-se muito mais por experién-
cias sociais, diversoes, compras e comidas. Como re-
sultado, os primeiros tendem a serem turistas muito
mais ativos do que os repetentes, participando em
muito mais de atividades e visitando mais lugares.
Também visitardo, muito provavelmente, mais monu-
mentos do que os visitantes repetentes. Os visitantes
que assumem a cidade como o seu destino principal
procurardo o destino como base para visitas a areas
mais recuadas e atividades secundarias. Os visitan-
tes de passagem visitardo apenas as areas mais
emblematicas e ndo irdo longe dos centros turisticos
(Mckercher & Lew, 2004).

Segundo Urry (1990) esta procura turistica
tem fortes implicacBes para as cidades através da
nocédo do ‘olhar atento dos turistas’. Como explica
Urry (1990), no seu livro The Tourist Gaze este tipo
de olhar estd estruturado por uma nocéo cultural-
mente especifica, sobre o que o turista considera
extraordinario e que implica uma visualizacdo ou
contemplagdo.

Nessa perspectiva, o presente estudo pretende
investigar atrativos que possibilitem Turistificar Na-
tal-RN através da Roteirizagdo, sugerindo um novo
produto das quatro zonas da cidade, identificadas
adequadamente e apresentados de forma tecnold-
gica, valorizando e facilitando o fluxo turistico, mo-
nitorar trechos e ampliando o leque de opgdes. Esses
atrativos serdo evidenciados a partir da criacao dos
roteiros que valorizem a cultura do povo potiguar e
a distribuicdo igualitaria de renda turistica.

Segundo Kanitz (2013, s.p.), “O primeiro passo,
portanto, para que possamos aumentar a economia
do turismo, é turistificar nossas cidades”. Turistificar
uma cidade ndo é complicado, contanto que isso
seja feito por pessoas especializadas, que consigam



escapar das pressdes politicas da cidade e se con-
centrar nos desejos de um turista. ‘Turistificacdo’
sup0e a juncao do substantivo ‘turismo’ com o verbo
(acdo) de ‘transformar’ uma localidade qualquer em
um destino turistico.

Esse processo de transformacao deve considerar
a realidade tecnolégica atual, portanto, torna-
se imperativo utilizar ferramentas baseadas nos
processos de comunicagdo utilizados na internet.
O presente trabalho visa associar a roteirizacao
proposta anteriormente, uma plataforma web de
difusdo de informacdo. Através dessa plataforma,
0 turista terd acesso a todas as informacdes dos
roteiros, bem como poderd, através da caracteristica
social da plataforma, interagir com outras pessoas e
comunidades, trocando ideias, comentando e dando
sugestdes. O turista, desse modo, se transforma de
um receptor passivo de informaces em um ator
ativo e participante da evolucdo turistica local.

Sendo o turismo uma manifestacdo social in-
terdisciplinar pode ser vista sequndo Fuster (1991),
como uma pratica educativa que pode influenciar
positivamente na formacdo da personalidade do
individuo, que néo pretende formar profissionais e
sim proporcionar aos alunos uma compreensao do
fenémeno turistico e atitudes responsaveis frente
a ele. Nessa perspectiva, a plataforma web visa
atender também necessidades educativas de jovens
do ensino médio das escolas publicas da cidade do
Natal permeando o conceito de turismo pedago-
gico. Segundo Dencker (2002), pode-se conceituar
0 turismo pedagdgico como o ensino do turismo
em escolas de nivel basico, fundamental e médio,
objetivando esclarecer aos estudantes conceitos
relacionados a atividade.

Com o intuito de obter uma maior participagao
nesse processo educativo, a plataforma também visa
oferecer um processo gameficado de educacdo. O
termo gameficado prove do termo da lingua inglesa
gamefication (também conhecido como ‘ludificagao’
em portugués) que, sequndo Kapp (2012) significa
do uso de elementos dos jogos (games) em proces-
S0S que ndo sao jogos.
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0O desenvolvimento do projeto contribuird para
a ampliacdo do conhecimento cientifico sobre rotei-
ros, como forma de subsidiar o monitoramento e a
implantacdo de medidas que eliminem ou reduzam
os impactos da mé distribuicdo das potencialidades
evidenciadas nas localidades, observando, também,
a importancia do turismo para as economias locais.
Além disso, atraindo os turistas para areas que ain-
da ndo foram conhecidas pelos mesmos através do
avanco nas fases do game, e instigar os locais para
conhecer as curiosidades da cidade em que moram.

2. Projeto Viva & Conheca

Considerando uma definicdo para o termo turis-
tico 'viver uma localidade’ como sendo: o processo
de conhecer uma localidade através das suas carac-
terfsticas mais intimas, com o intuito de entender e
compreender a sua cultura, sua historia, suas lingua-
gens e dialetos, sua religiosidade, seus costumes, seu
povo e sua heranga. Pode-se dizer que 'viver uma
localidade’ é um grande desafio. Um desafio para os
moradores nativos e um desafio muito maior para
os turistas. Este projeto propde o uso de modernas
tecnologias de informagdo e comunicacao para criar
uma ferramenta de imersao pessoal que permita ao
turista ou ao morador ‘viver uma localidade’. Uma
ferramenta para ser usada tanto na educagdo como
para prover mais informacdes aos turistas que visi-
tam a localidade. Nesse contexto, este é um projeto
inovador por definir uma interface configuravel pelo
contexto de uso (Silva, 2009). Esse contexto aborda
ndo so as peculiaridades do usuério em si, como
também os objetivos de uso da plataforma: turistico
ou educativo.

Ao longo deste documento enfatiza-se a utili-
dade da plataforma proposta para o usuério local
além do visitante identificado, na maioria das vezes,
como turista. Esse usuario local, seja ele um morador
ou um estudante do ensino médio, terd, através da
utilizagao desse recurso computadorizado, seja na
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web ou nas plataformas moveis, a oportunidade de
conhecer a identidade da localidade em que esta.
Essa identidade é importante para a construcdo de
um cidaddo contextualizado em seu meio ambiente.
A nocdo desse contexto é fundamental para que as
pessoas, principalmente os alunos de ensino médio,
tenham condicBes de interpretar as escolhas que a
vida e/ou os testes de aprendizagem Ihe propdem.

Para validar o projeto, foi escolhida como piloto
a cidade de Natal, a capital do estado do Rio Gran-
de do Norte. Além de ser a cidade onde a maioria
dos colaboradores deste projeto reside, Natal tem
ganhado bastante destaque pelas suas belas praias,
dunas, pelo clima que, em média, apresenta trezentos
dias de sol ao ano e, recentemente, por ser uma das
sedes da Copa do mundo FIFA de futebol de 2014.
Além disso, a cidade é um dos pontos mais préximos
entre a Africa e a Europa e, por esta razdo, durante a
segunda guerra mundial hospedou uma base aérea
do exército americano, o campo de Parnamirim.
Atualmente, os esforcos publicos e privados vém se
concentrando em preparar a sua infraestrutura e seus
Servicos para atrair e receber bem um ndmero cada
vez maior de turistas, ndo sé em relacdo ao evento
da Copa, mas também para incentivar essa indUstria
tao importante para o desenvolvimento econémico e
social da Cidade e do Estado.

O Rio Grande do Norte, sequndo pesquisas, é
um estado altamente atrativo, tanto que em pes-
quisa divulgada em 2010 pela Central do Investidor
do Estado, em relacdo a pretensdo de retornar ao
Estado, cerca de 94,54% dos turistas brasileiros res-
ponderam afirmativamente e entre os estrangeiros a
taxa foi de 88,35% (ASSECOM/RN, 2013; AGN, s.d.).

Dentre as pesquisas realizadas ao longo dos
anos é necessario observar que os dados disponi-
veis ndo sdo os mais atuais. A realizacdo de tais
pesquisas é oneroso, demorado e, muitas vezes, um
processo impreciso de captacdo de informacdes.
Uma plataforma como a proposta neste projeto
pode, a partir das informacdes de carater social
como ranking, comentarios, sugestdes, entre outras
formas de interacdo, servir como uma fonte de in-

formagdo em tempo real. A plataforma funcionaria
como um mural em tempo real do que os visitantes
e moradores da Capital Potiguar pensam sobre o0s
servicos oferecidos, infraestrutura, atendimento,
informagdes disponiveis, acessibilidade, entre outros.
Isso permitira aos 0rgaos gestores contar com um
conjunto de informagdes de grande relevancia para
uma geréncia eficiente e proativa. E extremamente
importante descobrir o que os clientes desejam e
que muitas vezes ndo sdo capazes de exprimir nas
respostas de uma pesquisa convencional baseada
em questionarios. A abordagem social da plataforma
favorece a obtencdo, através do uso de técnicas de
mineracdo de dados, de indicativos sobre o que o
cliente gostaria de receber mesmo antes que ele
possa definir claramente o que deseja, utilizando os
conceitos de recomendacéo.

Viva & Conheca Natal (V&C Natal) é uma plata-
forma de informacGes sobre a cidade de Natal. Essa
plataforma utiliza uma interface sensivel a contexto
que procurara se adequar ao perfil do usuario. O con-
texto de uso da plataforma é baseado, inicialmente,
através dos dados obtidos com uma rapida pesquisa
durante o processo de cadastro do usuario, onde um
perfil inicial é criado. Depois disso, as informacdes
obtidas durante o uso regular da plataforma sdo ana-
lisadas e servem de base para que o perfil do usuario
seja atualizado e estendido. A plataforma funcionara
tanto na web como em dispositivos méveis do tipo
smartphones ou tablets. O sitio web serd sincroniza-
do com a parte movel da plataforma, fazendo com
que o usudrio tenha seu perfil sempre atualizado
independentemente do método de acesso. A parte
web da plataforma funcionara como a base de dados
completa do sistema, pois o banco de dados arma-
zenado no dispositivo é composto somente pelas
informacdes referentes ao que esta em utilizacdo no
dispositivo mével em determinado momento.

A definicdo do termo "turistificacdo’ foi feita em
associagdo ao termo ‘gameficacdo’, mas antes de
trabalharmos melhor o significado desse ultimo, é
interessante definir o significado de jogo ou game.
Segundo Kapp (2012), um jogo é um sistema em



que os jogadores se engajam em um desafio abs-
trato, definido por regras, interatividade e feedback,
que resulta em uma saida quantificavel e que,
frequentemente, provoca uma reacdo emocional.
Seguindo 0 mesmo autor, é importante perceber que
a 'gameficacdo’ ndo se trata da simples adocao da
mecanica de recompensas dos jogos em processos
que ndo sdo jogos. Dessa forma, ‘gameficacdo’ pode
ser definida como sendo uma aplicacdo cuidadosa
do pensamento usado na construcdo dos jogos para
resolver problemas (Werbach, 2012; Zich, 2011).
Em termos da plataforma proposta, a ‘gameficacao’
serviria para encorajar a interagao e a aprendizagem,
usando todos os elementos dos jogos que forem
apropriados.

A interface do usuério da plataforma pode se
comportar em dois modos distintos (Silva, 2009):
(i) como um jogo; (ii) como um Assistente Digital
para Turistas (Digital Tourist Assistant — DTA) ‘ga-
meficado’.

A plataforma proposta neste projeto é um jogo
do tipo Role Playing Game (RPG) onde o usuario
escolhe um personagem para percorrer 0s varios
mapas da cidade do Natal e suas atracdes, tentando
desvendar os mistérios da sua histéria, cultura, geo-
grafia e outros. A medida que os mistérios e desafios
vao sendo desvendados, o personagem ganha expe-
riéncia e mais conhecimento que permitirdo acesso a
novos niveis de desafios, curiosidades sobre a cidade
e novos mapas para desvendar.

Como DTA ‘gameficado’, a plataforma funciona
como uma ferramenta de ajuda para visitantes e mo-
radores, mostrando varios roteiros que contemplam
as atracdes da cidade de Natal. Fazendo uma analise
de contexto, a plataforma apresenta as informacdes
que mais interessam ao usuario em questao. Esse
aprendizado é feito com base nas respostas do usua-
rio aos questionamentos do sistema e também sobre
as escolhas feitas por ele. A ‘gameficacdo’ permite
que as atitudes dos usuarios sejam recompensadas
com pontos. Esses pontos poderdo, dependendo da
associacdo de empresas e 6rgaos publicos, ser rever-
tidos em promocdes, descontos e brindes.
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Usando esta plataforma, tanto os turistas como
a populagéo local, especialmente os estudantes do
ensino médio, poderdo obter informacdes e conhe-
cimento em relacdo a histéria, cultura, geografia,
religido e atracdes turisticas da cidade de Natal (Cas-
cudo, 1999). Seja utilizando o0 jogo ou o assistente
‘gameficado’, a plataforma permite um processo ld-
dico de aprendizado sobre os importantes aspectos
da localidade e de sua regido circunvizinha. Como
mencionado anteriormente, o processo ‘gamefica-
do’ permite a associacdo da plataforma a varios
aparelhos turisticos como hotéis, bares, restaurantes
e servicos em geral, para oferecer, aos que ultrapas-
saram certas fases do jogo ou do DTA, promogdes,
descontos e brindes, seja para os visitantes como
também para a populagéo local (Vignati, 2008).

A plataforma faz uso da cartografia digital,
geotecnologias, Tecnologias de Informacédo e Comu-
nicacdo (TICs) das mais recentes como: imagens de
satélites e radar, mapas tematicos geo-referenciados,
realidade aumentada, e também de uma tecnologia
propria de Mapeamento Panoramico Local (MPL).

A plataforma proposta é constituida por dois
subsistemas, um na web e outro no dispositivo
mével. Os dois subsistemas sdo sincronizados entre
si através de conexdo com a internet. Esse processo
de sincronizacdo permite que o perfil do usuario se
mantenha atualizado em ambos os pontos de acesso
e também permite que o banco de dados disponivel
no dispositivo mével possa ser atualizado com os
dados necessarios a atividade corrente do usuario.
AFigura 1 mostra o esquematico da plataforma Viva
& Conheca Natal.

A interface do aplicativo serd desenvolvida em
Unity que é um ecossistema de desenvolvimento
de jogos e simulaces graficas. A Unity ndo é uma
ferramenta gratuita, possuindo varios tipos de licencia-
mento dependendo da plataforma em que o programa
desenvolvido seja portado e também dependendo do
faturamento anual. Mesmo assim é a ferramenta que
possui uma das melhores relacdes custo x beneficio
no desenvolvimento de jogos ou simulacdes graficas
com qualidade profissional (Unity Technologies, s.d.).
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0 analisador de contexto (Xavier, Signoretti,
Canuto, Campos & Gongalves, 2011; Xavier, 2012)
sera baseado em um sistema multiagente desen-
volvido utilizando-se o framework PIABA e na sua
versdo para servidores, o CARPA (Signoretti, Feitosa,
Campos, Canuto & Fialho, 2010; Signoretti 2011;
Signoretti, 2012).

Cada um dos roteiros desenvolvidos para a
cidade de Natal sera construido sobre uma camada
utilizando-se uma cor especifica. A sobreposicao
dessas camadas sobre o mapa da cidade permitira a
identificacdo de varios roteiros de forma simultanea,
mostrando 0s pontos em que eles se interceptam.
Os roteiros ‘rankeados’ sdo feitos a partir das in-
formacdes fornecidas pelos usuarios e, nesse caso,
podem conter trechos de varios roteiros distintos,
ou seja, trechos de varias cores. Esses roteiros serdo
visualizados somente quando o usudrio o solicitar.
Os roteiros se interceptam em pontos comuns e,
nesses pontos, o usuario do jogo pode mudar de
roteiro dentro do mesmo nivel, e o usuario do DTA
pode variar um roteiro inicial criando o seu proprio.
0 uso de cores para identificacdo de roteiros e seus
pontos em comum podem ser vistos nos mapas do
servico dos 6nibus panoramicos oferecidos em vérias
cidades do mundo, como The Original Tour oferecido
na cidade de Londres (The Original Tour, 2013).

No modo DTA o sistema permitira a definicdo de
roteiros personalizados. Nos pontos de intersecdo o
roteiro personalizado pode misturar os roteiros basi-
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Fonte: Elaboracao propria.

Figura 1 | Esquematico da plataforma Viva & Conhega Natal.

cos oferecidos pela plataforma. Os roteiros persona-
lizados podem se tornar publicos e o usuario ganha
pontos pelos seus roteiros publicados. Um roteiro sé
se torna publicavel a partir do momento que este
foi cumprido pelo usudrio. O cumprimento de um
roteiro é informado ao sistema através dos check-in
feitos pelos usudrios. Os roteiros publicos podem
ser ‘rankeados’ e curtidos pelos outros usuarios,
gerando informacdo para andlise interna e feedback
para as agencias/empresas gestoras do turismo. Do
mesmo modo descrito anteriormente para os rotei-
ros publicos, s6 pode ‘rankear’ um roteiro, 0 usuario
que o cumpriu via check-in. Qualquer usuario pode
‘curtir’ ou “descurtir’ um roteiro.

Na ‘gameficacdo’ do DTA os check-in em pontos
menos visitados podem valer mais pontos (os explo-
radores ganham mais!). As sugestdes valem mais
do que 0s comentarios. Esses dados podem servir de
feedback para as instituicdes publicas e privadas que
gerenciam o turismo Potiguar.

Nos pontos de check-in, é interessante que
as pessoas (turistas e moradores) possam colocar
comentarios e sugestdes e também rankear’ o local
para a criacdo dos roteiros ‘rankeados’. Os comen-
tarios e sugestdes podem, numa segunda versao,
serem integrados com redes sociais mais populares
como o Google+ e Facebook. Na plataforma, cada
usuario pode ver os comentarios dos outros e ‘curtir/
concordar’ ou ‘ndo_curtir/ndo_concordar’, e isso
serd usado pelo sistema de analise de contexto
para gerar sugestdes para os usuarios. Esses dados
podem ser combinados com pequenos formulrios
de perguntas rapidas que ajudam o analisador de
contexto a melhorar suas sugestdes. O nivel de acer-
to e erro das sugestdes dadas também serd usado
como fator de melhoria para as préximas sugestoes.

3. Objetivos do projeto

Como objetivos basicos dessa proposta podem
ser citados:



i) Sistematizar a informacdo dos produtos e servi-
¢os turisticos, através da investigacdo de novos
roteiros turfsticos para Natal;

i) Criar um banco de dados que disponibilize
informacdes importantes de pontos turisticos,
estruturas de lazer e servicos em geral para o
turista e o proprio morador da cidade do Natal;

iii) Indicar novos roteiros utilizando ferramentas
tecnoldgicas;

iv) Elaborar um guia ‘gameficado’ da cidade, com
mapa, legendas autoexplicativas e distintas por
cores.

A plataforma proposta pretende trabalhar tanto
para fornecer informacdes e conhecimento para os
turistas que visitam a cidade do Natal com o intuito
de “viver a localidade”, bem como para os estudan-
tes do ensino médio.

4. Metodologia

O presente projeto é uma continuagdo de tra-
balhos que estdo sendo atualmente desenvolvidos
de forma independente. Esses vérios trabalhos se
juntam para compor a plataforma V&C mostrada
esquematicamente na figura 1. Dessa forma, a meto-
dologia a ser empregada nesse desenvolvimento se
enquadra no tipo de pesquisa exploratoria e experi-
mental através de uma equipe multidisciplinar. Nesse
sentido, a abordagem classica de desenvolvimento
de modelos de simulacdo serd utilizada. Esse é um
processo ciclico e iterativo, onde varios protétipos
de arquiteturas serdo desenvolvidos, explorando
de maneira progressiva as possiveis formas de in-
teracao entre os agentes. Os prototipos sao entao
validados através da comparagéo entre resultados
de simulacdes e cendrios comumente encontrados.
Finalmente, os prot6tipos sdo ajustados em funcao
dos erros e acertos das comparacdes, e um novo
ciclo de modelagem-execucdo-validagdo é iniciado.

Com relacdo a parte turistica, essa proposta
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de trabalho é baseada na linha de pesquisa Ges-
tdo e Planejamento Sustentével do Turismo que
contempla, entre seus varios estudos, a area de
Roteiros Turisticos. Dentro dessa area a proposta
inova num olhar que define o roteiro turfstico sob a
perspectiva da associacao do substantivo ‘turismo’
com o verbo 'transformar’ de onde surge o termo,
"turistificar’. Ou seja, pretendesse abordar os ro-
teiros de forma a ‘turistificar’ a cidade do Natal.
Inicialmente, pretende-se criar esses novos roteiros
"turistificados’ para as quatro zonas em que a
cidade esta dividida. Pressupde-se que a execucao
desse processo seja capaz de ampliar a formagdo
de pesquisadores especializados em estudos de
roteirizacdo e o desenvolvimento local, além de
compreender como a circulacdo turistica é necessa-
ria para o fomento da economia das cidades e seu
crescimento social.

Tendo em vista a integragao dos varios trabalhos
individuais, adotamos o processo de geracdo de
pequenos aplicativos utilizando as varias tecnologias
pretendidas de forma individual para permitir um me-
Ihor detalhamento de cada uma delas, principalmen-
te da tecnologia de Mapeamento Panoramico Local
(MPL) que se encontra em fase de desenvolvimento.

5. Pesquisa e desenvolvimento

Ao adotar o processo de criacdo de pequenos
aplicativos dedicados para teste de interacdo com
0 usuario e de teste da tecnologia em si, alguns
produtos se tornaram disponiveis:

i) RaptTour: uma ferramenta de realidade au-
mentada disponivel para smartphones Android
(Cunha, 2013);

ii) PIABA (e CARPA): um framework para constru-
cao de simulagdes multiagentes em Android (e
em desktop) (Rodrigues, 2013);

iii) Plataforma para jogos RPG baseada em uma
arvore com multiplos mapas e desafios em mini-
games. Este projeto, em fase de publicagao, dispo-
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nibiliza uma plataforma onde os jogos RPG usam
varios mapas hierarquicamente interligados;

iv) Accessible Place: Projeto em fase de publicacdo
de uma App para Android desenvolvida em
HTML5 que estabelece o mapeamento da aces-
sibilidade de pontos turisticos e de prestacao de
Servicos.

No cerne do processo de evolucdo dos produtos
descritos anteriormente encontram-se trés pesquisas
que estdo em andamento:

i) Expert Data Minig: Sistema multiagente uti-
lizando agentes inteligentes afetivos sobre o
framework PIABA e CARPA para implementar
um processo de datamining centrado no perfil
do usuario (Xavier et al, 2011; Xavier, 2012);

ii) Affective Perception System: Sistema de foco
de atencdo para agentes inteligentes baseado
em modelos afetivos. Definido para agentes
construidos sobre o framework PIABA e CARPA
(Signoretti et al, 2010; Signoretti, 2011; Signo-
retti,2012);

iii) Mapeamento Panoramico Local (MPL): tecnolo-
gia em fase de desenvolvimento e registro que
permite criar domes panoramicos a partir de
fotos convencionais. A partir de uma série de
domes interligados é possivel ao usuario nave-
gar de forma imersiva e interativa para conhecer
as atracdes turisticas, tanto externamente como
internamente.

6. Contribuicdes cientificas esperadas

Considerando o que foi apresentado na secao
anterior, espera-se atingir as sequintes contribuicbes
cientificas:

i) Integracdo das informacdes geo-referénciadas
disponiveis nos varios érgaos oficiais como IBGE,
Embrapa, INPe, entre outros;

ii) Roteirizacdo turistica da cidade de Natal e diver-
sificacdo dos produtos turisticos oferecidos;

iii) Em termos da mecanica dos jogos, pode-se citar:
a. Definicdo de um gamedesign para o jogo

usado na plataforma baseado em RPG;

b. Definicdo das mecanicas de jogo mais
apropriadas para tornar a experiéncia do uso
do DTA mais atraente e divertida;

iv) Coleta de informacdo em tempo real da ava-
liacdo dos turistas e moradores da cidade,
proporcionando uma geréncia proativa sobre 0s
aparelhos turisticos;

v) Integracdo de varias tecnologias de informacdo
e comunicacdo, como: realidade aumentada, QR-
codes, geo-referéncias e outras, em uma Unica
plataforma.

7. Consideragoes finais

A gameficacdo é considerada por muitos o
estado da arte na inovacdo em processos, sejam
eles de que naturezas forem. O objetivo é alcangar,
para os processos de trabalho e/ou aprendizado, o
engajamento natural e espontaneo que é obtido nos
jogos. A plataforma aqui proposta procura utilizar
0s conceitos dos jogos para abordar a do turismo
ndo s6 como fenémeno gerador de riquezas, mas
também como gerador de conhecimento e cidada-
nia, ndo s6 para o visitante, mas também para os
moradores locais, que muitas vezes ndo conhecem
direito a cidade em que moram.

SO a abordagem baseada em mecanicas de
jogos nao seria o suficiente para atingir os usuarios
da atualidade. Para isso torna-se necessario o uso
de novas tecnologias imersivas para proporcionar
0 engajamento e a diversdo necessarios para que
a transmissdo de conhecimento se torne realmente
prazerosa.

E fundamental crer que a evolucdo social se da
através da aquisicdo de conhecimento e do reco-
nhecimento da pessoa como cidaddo parte de um
contexto social. Para fundamentar essa consciéncia,
os moradores locais tém a necessidade essencial de



conhecer sua origem e histéria. Para os visitantes,
conhecer e 'viver' as localidades visitadas faz ama-
durecer a consciéncia da prépria cultura e contexto
social de suas origens.
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