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EXPERIENCIA TURISTICA EM PARQUES TEMATICOS:

Uma analise dos visitantes do Parque Tematico da série Westworld.

Giovanni Carlos Bergamaschine Moreira
RESUMO

O presente trabalho discorre sobre as implicagdes, relevancias e impactos da experiéncia turistica relacionada ao universo dos
parques tematicos, como também se a experiéncia vivida pelos visitantes possui caracteristicas importantes para o enriquecimento
individual através da analise da experiéncia dos visitantes do parque tematico da série de televisdo norte-americana Westworld
(HBO, 2016). O ambiente do parque tematico de Westworld tem por intento a promogao de experiéncias de forma plena, intensa e
garantida através do contato com androides hiper-realistas criados para satisfazer todas as vontades dos visitantes. Ao visitar o
parque observa-se transformagdes e revisdes sobre a vida por parte dos visitantes gerando novas experiéncias que acrescentam
uma nova forma de olhar o mundo.

PALAVRAS-CHAVE: Experiencia Turistica. Visitante. Parque Tematico. Série. Westworld.

1.INTRODUGAO

O turismo como agente colaborador cultural acrescenta experiéncias para o turista, em niveis diferentes de
acordo com a forma que a experiéncia turistica acontece. Assim o turismo promove a observagéo € a vivéncia com 0
outro, abarcando nesta leitura ndo apenas o ser, mas todas as complexidades que o envolve, fazendo com que o tempo
e 0 espago tornem-se dimensdes desimportantes. A contraposigéo de realidades desperta a critica de pontos positivos
e negativos sobre a nova cultura, gerando uma comparagdo sobre a forma que o outro vive, ou vivia, e como as
civilizagbes sao diferentes entre si.

Experimentar o turismo € um convite ao novo continuamente, pois um local é sempre diferente com o passar
do tempo e isso influi diretamente no crescimento individual. Deste modo acarreta por consequéncia a autorreflexdo e a
comparagao a ponto de provocar um autodescobrimento e uma revisdo sobre a vida, valores e atitudes. Por essa razéo
a viagem normalmente é considerada como o melhor caminho para refletir sobre a vida. As diferencas culturais
provocam um choque de comparagéo ao turista em relagdo ao local visitado, porém quando se é turista tem-se a
liberdade ou limitagao de vivenciar a experiéncia, provocando sentimentos e emogdes variadas.

Pode-se elencar como o ambiente para analisar uma experiéncia turistica explorada ao méximo e com
espetaculos extraordinarios, fazendo o turista como parte da visita a todo momento, os parques tematicos. Estes séo
idealizados justamente para misturar a fantasia com a participagdo do visitante, experimentando as mais diversas
sensagdes ao longo da visita. Os parques tematicos se tornam atragdes compostas de varias atragdes em conjunto,
onde a diversdo se torna uma ferramenta de relaxamento e de fuga da realidade. S&o garantidos que os momentos
dentro de parques tematicos sejam Unicos e por serem tdo particulares, a experiéncia de visitagdo é algo marcante na
memoria do visitante.

Os grandes espagos que compde 0s parques tematicos permitem que o visitante saia da realidade cadtica das
imposicoes e limitagbes da sociedade. E, assim, tornam-se lugares onde é possivel libertar o imaginario e vivenciar
espetaculos variados, onde o visitante se sinta envolvido € com a atengéo capturada pelo momento e sentindo diversas
emocdes.

Ao conectarmos essa reflexdo a série televisiva norte-americana Westworld (HBO, 2016) observa-se o



ambiente do parque tematico de uma cidade pequena de faroeste arida que possibilita o visitante a ter experiéncias
ilimitadas (como assassinatos simulados, tortura, sexo e caga). Estas experiéncias independem da moral ou civilidade
social, sem que o visitante em si seja ferido (protegido por programagéo digital) em um cenério hiper-realista com seres
de inteligéncia artificial que estao inteiramente disponiveis para qualquer fim com reagdes emocionais, sentimentais e
racionais idénticas as humanas e, assim, satisfazer os visitantes seja com prazer, medo ou aventura.

O parque possui uma imersdo gradual e idéntica a uma viagem a um local onde tudo é possivel com
personagens e narrativas proprias e adaptaveis as mudangas e interagdes de qualquer tipo, criadas para entreter e
provocar a imersao a realidade local. Sendo que a intengdo dos programadores nédo € s6 provocar a experiéncia do
visitante e, sim, o autoconhecimento, perigos e prazeres do local. A ponto de ter como objetivo implicito da visita
proporcionar ao visitante o que deseja profundamente e ndo se permite vivenciar racionalmente (por limitagdes
morais/sociais) ou, também, algo que ele queira e nem ele mesmo saiba.

Na série, 0 parque promove interagdes ilimitadas e narrativas que incentivam a busca de algo secreto ao fazer
surgir experiéncias unicas para o visitante e viagens ao desconhecido que demonstram a necessidade e vontade do
individuo em se auto descobrir ou ao se limitar perante seus limites culturais e civilizatorios.

Ao decorrer da série os proprios androides se tornam conscientes emocionalmente e absorvem suas
experiéncias passadas criando um historico de vida, despertando o questionamento de quem s&o e se a realidade do
parque é realmente a realidade da vida deles. Também como seres, ao iniciar a vida consciente, os desejos comegam a
ser individuais e nao controlados, néo limitados pela programagéo do parque, provocando a reflex&o sobre a realidade,
e sobre 0 que esta se vivendo.

Este trabalho tem como objetivo analisar as transformagdes e impactos que ocorrem em experiéncias turisticas
significativas nos visitantes do parque tematico da série Westword (HBO, 2016). Como também refletir sobre os fatores
relevantes gerados por uma experiéncia turistica e a influéncia que o universo dos parques tematicos exercem sobre 0s

visitantes.

2. EXPERIENCIA TURISTICA: AUTOCONHECIMENTO COMO RESULTANTE DA OBSERVAGAO E
PARTICIPAGAO DO ATO TURISTICO.

Qualquer ato na vida gera uma experiéncia com determinados graus e qualidades, o que torna o ser humano
maduro com o passar da vida é justamente o acumulo de experiéncias de diferentes tipos que resultam em
conhecimentos adquiridos e vividos.

O conceito de experiéncias turisticas relacionadas a viagens abrange o ato de conhecer e desbravar o0 novo,
despertando sensacgdes e fazeres extraordinarios de forma plena e fiel ao novo local, como Luiz Gonzaga Godoi Trigo
elabora em seu artigo “A viagem como experiéncia significativa”: “Para ser uma experiéncia, a viagem precisa superar a
banalidade, os aspectos triviais, estereotipados e convencionais e estruturar-se como experiéncia que nasga da riqueza
pessoal do viajante em busca de momentos e lugares que enriquegam sua histéria. (TRIGO 2010, pag 29).”

Porem para qualificar a experiéncia turistica perante os desafios do turismo em sua completude de lugares e
culturas diferentes, deve-se levar em conta que as vezes podem ser maquiados por cenarios publicitarios ou artimanhas

do turismo de massa - sdo validas ante o conceito geral de experiéncias, porém ndo séo imersdes verdadeiras, pois 0



que é experimentado, na verdade, foi montado pelo capitalismo como um cenério. Como Luiz Trigo discorre ao

relacionar o termo a um ato banal:

Quando, no caso de viagens e turismo, propaga-se um segmento denominado turismo de
experiéncia sem analisar as implicagdes do conceito, corre-se o risco de discorrer ao mesmo tempo
sobre tudo e sobre 0 nada ou de ficar em esteriotipos como aventura, esporte, natureza, arqueologia
ou, simplesmente, no ambito do fake e do kitsh. Remodelados como produtos inéditos. Ou, ainda
pior, de usar do emocionalismo rasteiro, tdo presente em parte da midia, para maquiar uma
experiéncia banal e transforma-la em algo pretensamente relevante. (TRIGO 2010, pag 29)

Experimentar o diferente € um ato de surpreender-se. O ato turistico é efémero para o individuo e assim &
sempre um conjunto de sensagdes e vivéncias novas que sao sentidos ao visitar e conhecer um local diferente. Cada
individuo experimenta o turismo a sua maneira, isso faz com que cada um tenha um grau diferente de acordo com sua
abertura ou sensibilidade em relagdo ao olhar e sentir a experiéncia, isso faz com que algo eventualmente possa ser
marcante para um individuo.

A experiéncia no turismo esta relacionada também com as escolhas de consumo no local, quando o turista
opta por servigos locais, e ndo por servigos de carater padronizado como fast food, redes internacionais, isso provoca o
real sentido de experimentar o local. Luiz Trigo, resume as vantagens da categoria de experiéncia sobre bens de

consumo e servigos do livro The Experience Economy de Joseph Pine:

Bens séo tangiveis e servigos sdo intangiveis, mas experiéncias sdo memoraveis.

Bens séo relacionaveis e servicos s&o sob demanda e logo vivenciados, mas experiéncias
desdobram-se ao longo do tempo, estocadas na meméria.

Bens sdo padronizaveis e servigos sdo personalizaveis, mas experiéncias séo pessoais. (PINE 1999,
pag 28)

O que determina a experiéncia em ser algo interessante é o carater de novidade ou das diferengas, fazendo de
acdes cotidianas, como uma refeigdo, paisagem ou agé@o corriqueira dos habitantes locais se tornem sublimes
exatamente por fransportar o individuo para o exdético. Como Gilles Lipovetsky elucida no trecho da Felicidade

Paradoxal:

Além dos equipamentos e dos produtos acabados, as indUstrias de lazer trabalham hoje com a
dimens&o participativa e efetiva do consumo, multiplicando as oportunidades de viver experiéncias
diretas. Ja néo se trata mais apenas de vender servigos; € preciso oferecer experiéncia vivida, o
inesperado e o extraordinario capazes de usar emogéo, ligagéo, afetos, sensagdes. [...] E nesse
contexto que o hiperconsumismo busca menos a posse das coisas por si mesma que a multiplicagéo
das experiéncias, o prazer da experiéncia pela experiéncia, a embriaguez das sensagdes e das
emocdes novas: a felicidade das “pequenas aventuras” previamente estipuladas, sem risco nem
inconveniente. (LIPOVETSKY 2007, pag 63.)

O turismo pode proporcionar, como demonstrado no trecho acima, a busca da experiéncia pela experiéncia em
si, para que o turista tenha variadas formas de aproveitar seu tempo, sem limitagdes e assim essa liberdade
momentanea atinge uma dimens&o diferente e importante na vida do individuo. Faz-se com que este momento efémero

se torne algo marcante e memoravel, capaz de compor sua forma de ver o mundo, independentemente de sua rotina,



seus problemas ou sua viséo anterior de mundo. Como Bauman exemplifica na sua anélise do papel da comunidade e

a observacgéo do individuo sobre o vivenciar o outro e as expectativas do processo:

N&o é so a dura realidade declaradamente “ndo comunitaria” ou até mesmo hostil & comunidade,
que difere daquela comunidade imaginaria que produz uma “sensagdo de aconchego’. Essa
diferenga apenas estimula a nossa imaginagdo a andar mais rapido e torna a comunidade imaginada
ainda mais atraente. A comunidade imaginada (postulada, sonhada) se alimenta dessa diferenga e
nela viceja. O que cria Revista Perspectivas Sociais Pelotas, Ano 1, N. 1, p. 109-124, margo/2011
116 um problema para essa clara imagem é outra diferenga: a diferenga que existe entre a
comunidade de nossos sonhos e a “comunidade realmente existente”: uma coletividade que
pretende ser a comunidade encarnada, o sonho realizado, e (em nome de todo o bem que se supde
que essa comunidade oferece) exige lealdade como um ato de imperdoavel traigdo. (BAUMAN,
2003, p. 09).

Por consequéncia em sua vida cotidiana a maioria das pessoas possui rotina de trabalho, obrigagdes e limites
que a realidade da modernidade possui e, como Jean-Paul Sartre (1978) defendia em sua teoria do Existencialismo, o
ser humano quando livre consegue almejar o que realmente quer ser.

Sendo assim o trabalho rotineiro se contrapde a liberdade, como Carl Marx (1867) observa em sua teoria da
mais-valia, na modernidade a sociedade capitalista € composta por exploragdo do tempo, for¢a e trabalho do outro.
Dessa forma, os sujeitos que vivem em sociedade, invariavelmente dependem do outro, tem sua rotina marcada pela
interdependéncia, metaforicamente presos e condicionados. Por isso, como elucida Alexandre Panosso Netto, a busca
pela posse de si mesmo e do momento de liberdade se faz como algo maior: “O que a grande maioria das pessoas
busca é algo marcante, diferente, que fuja do senso comum e da “vidinha simples” que se desenha na correria do dia a
dia.” (NETTO, 2010, pag 47)".

Desfrutar o turistico € mergulhar no momento presente, experimentando-o, esquecendo a pressa e deixando
de lado momentaneamente o seu eu cotidiano. Claudio Magris em “El infinito viajar”, reflete sobre a viagem como um
momento atemporal: “A viagem no espago e também uma viagem no tempo e contra o tempo. Um lugar néo é sé seu
presente, mas também uma labirinto de tempos e épocas diferentes que se entrecruzam numa paisagem e a
constituem; assim como marcas.(MAGRIS, 2008, pag 19)"

Nota-se que a observagéo ao novo pelo turismo, faz com que o observador compare inevitavelmente a sua
propria realidade, seu local de vivéncia, sua forma de ver a vida e dessa forma o ato simples de viajar ou imergir no
novo transforma e liberta as crengas do ser, como destaca o filésofo inglés Alain de Botton em seu livro “A arte de

viajar”;

Se nossa vida fosse dominada por uma busca da felicidade, talvez poucas atividades fossem téo
reveladoras a dindmica das viagens. Elas expressam — por mais que néo falem — uma compreenséo
de como poderia ser a vida, fora das restricdes do trabalho e da luta pela sobrevivéncia. (BOTTON,
2012,p 17)

Ademais, considera-se o turismo como uma ferramenta de autotransformagao e renovagdo do pensamento,
acrescentando experiéncia ao individuo. Netto (2010) discorre de forma conclusiva sobre a mudanga que ocorre com 0

turista no processo de experimentar o novo: “Em si, todo turismo ja é praticamente uma negociagdo com a mudanca,



com a experiéncia de sair, de variar, de criar oportunidades para o aparecimento da aventura. (NETTO 2010, pag 58)".

Também é discutido sobre a experiéncia turistica sendo um fendbmeno de transcendéncia para o visitante,

justamente pela possibilidade de esta impactar e superar os pensamentos no decorrer da viagem e das atividades que

acontecem nela:

O risco, o limite, sua superagédo e seu enfrentamento qualificam todo o trabalho ou atividade de
variagdo ou de divertimento que esta sendo executada. A partir dai surge a pergunta pelo sentido
psicoldgico dessa busca e abra-se o espaco para a ideia de experiéncia, contida — ou embutida — na
busca de superagdo, talvez elaborando a sua integragdo em modelos de pensamentos possiveis.
Em outras palavras, pensar a transcendéncia de um fenémeno, o lugar a partir do qual ele se pde e
se supera. (NETTO 2010, pag 58)

E assim a experiéncia turistica tem uma ampla possibilidade de transformac&o na vida e na personalidade do

individuo, gerando a abertura para que o turista se permita a ser diferente, fora dos moldes e dessa forma

momentaneamente pode agir liviemente experimentando de outra forma uma nova forma de vivenciar o mundo:

[...] ... por que a busca de experiéncias no mundo atual pode ser entendida como uma tentativa de
reencontrar, ou de reposicionar, a possibilidade de ser pessoa (ou tornar-se uma pessoa, outra
pessoa, uma pessoa diferente, e assim por diante), mesmo que num intervalo de tempo comprado.
(NETTO, 2010, pag 59)

Sendo assim o turismo pode ser visto como uma ferramenta de autolibertagdo e, com a idealizagdo e o

planejamento, antes mesmo do movimento ter inicio, transforma a viagem em um enriquecimento pessoal, que supera o

banal e o convencional engrandecendo a historia do visitante.

3. A EXPERIENCIA TURISTICA RELACIONADA AOS PARQUES TEMATICOS.

O fendbmeno dos parques tematicos atingiu seu apice com o decorrer da época pds-modernista do consumo,

estes sao espagos que buscam trazer universos diferentes a qualquer lugar que haja visitantes dispostos a viver uma

aventura saindo do contexto tradicional do dia a dia para um ambiente exético. Mary Sandra G. Ashton, em seu artigo

“Parques Tematicos” para

experiéncia para o visitante:

a revista Famecos, explana sobre a importancia do cenario para elevar o status da

Nos anos 90, os modernos parques tematicos firmam-se na preferéncia turistica mundial,
especialmente devido a grande popularizacdo do transporte aéreo, contribuindo destacadamente
para a reformulag¢éo da infra-estrutura suburbana e trazendo um carater eclético, universal a cultura
do divertimento e do turismo mundial.(ASHTON, 1999. pag 65)

Os parques tematicos tornam possivel que o visitante se situe no universo, reencontrando-se e reconstruindo-

se, para que este encontre pedagos do que ¢ difundido no conhecimento global de forma unica e real. O tedrico Edward

Soja (1996), em sua pesquisa intitulada “Parques Tematicos — Contextualizagéo Existencial’, define parques tematicos

como espelhos universais e

explica:



(...) os parques tematicos equivalem-se a modelos mutantes que servem como laboratorios
civilizacionais que tém sua arquitetura limitada a simbologia e a estética, possivel apenas como uma
experiéncia isolada e bem definida. O paradoxo é que paralelamente a complexidade cultural
programatica e a instabilidade da civilizagdo contemporanea, os parques tematicos oferecem as
pessoas a oportunidade de retornar a um iconicismo eclético, a uma clareza formal e, sobretudo, a
narrativa da vida em sociedade, marcando o retorno a uma posigéo fortemente contraria aos dogmas
anti representacionais ciclicos governados pelos modernismos atuais. Os parques publicos e jardins
imperiais do passado, sdo considerados ancestrais dos parques tematicos por terem sido
concebidos como espagos complexos de representagdo simbdlica da cultura e da sociedade. .
(ASHTON, 1999. pag 69)

O espaco de um parque tematico é construido de acordo com a sua narrativa e cada vez mais 0s parques vem
buscando a aparecia mais fiel ao seu objeto de representacdo, para que assim o visitante tenha a experiéncia mais
imersiva. A fim de que a experiéncia do parque consiga o transportar de uma realidade a outra, os cenérios
arquitetdnicos sdo decisivos para fazer de um simples passeio algo extraordinario. Ashton (1999), explana sobre a

importéncia do cenério para elevar o status da experiéncia para o visitante:

No que diz respeito a arquitetura, argumenta-se que o estilo mais aceito para projetos de parques
tematicos tenha sido o pds-moderno, caracterizado por certa liberdade formal e por conter elementos
facilmente aceitos e adaptaveis. Ao adotar um tema, o parque se apropria de sua simbologia e
restringe-se a representa-la como forma de reviver ou retroceder no tempo e no espago ou ainda
buscar algo no futuro (matar parte da sua curiosidade em relagdo ao mesmo). (...) ndo significam
mais 0 que quer que seja em particular, mas sim uma hiper-realidade, onde a simulag&o visual e
auditiva sdo mais reais do que o original que as inspirou, com uma arquitetura de superficies e de
aparéncias, onde o real ja foi transformado, melhorado, a fim de ser consumido. (ASHTON, 1999.
pag 67)

A experiéncia do visitante do parque assemelhasse a de um turista em uma viagem, principalmente com
relagdo a preparagao para a entrada no parque: é preciso adaptar o modo de se portar, suas atitudes, as vestimentas e
todo o necessario para o ambiente diferente de acordo com o tema do parque tematico.

A fantasia, no sentido geral do termo, é o componente essencial para um parque tematico. O tempo e 0 espago
s8o direcionados de acordo com a tematica e, assim, é possivel que nos espagos criados tornem-se possiveis fantasias
e experiéncias impossiveis na realidade: um contraponto as cidades, onde a sociedade possui arranjos e tradi¢des que
tornam o espaco banal e sem caracteristicas fora do comum. O objetivo de um parque tematico é obter o0 maximo de
alcance ao seu tema, como aponta Ashton (1999) relacionando a troca construida entre o visitante e a fantasia como
uma possibilidade de realidade ideal dentro de um tema: (...) as identidades sociais sdo construidas por meio da troca
de sinais, pois a pratica turistica sempre envolveu o espetaculo com pouca separagao entre a arte e a vida social, pois o
que é contemplado é o modelo ideal. (ASHTON, 1999. pag 65)".

A sociedade pds-moderna, apds o levante industrial e 0 advento da globalizagdo, buscava mais que eventos e
apresentagdes mediocres, o espetaculo se tornou algo esperado pela maioria, definido por Debord (apud ECO,1986:

44) como “sociedade do espetaculo” sendo:

(...) as representagdes se aproximam mais de nossas expectativas em relagdo a realidade, dos
signos que carregamos e que esperamos serem desencadeados. “Os espetaculos visuais nos
mostram uma natureza falsificada que correspondem muito mais as nossas exigéncias e



devaneios... a tecnologia pode nos proporcionar mais realidade do que a natureza”, (ECO,1986: 44).

Assim a tecnologia, que evolui cada vez mais rapido, € um ingrediente importante para que o parque tematico
tenha hiper-realidade, conquistando o visitante por detalhes reais de lugares impossiveis ou épocas que ja ndo existem
ou supde-se que existiram um dia.

Ao refletir acerca da temporalidade, ou melhor a auséncia da realidade do tempo no espago de um parque
tematico, faz desse espago um local que quebra a efemeridade do tempo, tornando uma época ou um periodo histérico
ou até mesmo que o espaco néo tenha referéncia temporal. Como exemplo, parques de diversdes ou aquéticos, em
que o visitante tem a possibilidade de participar de atividades em que a idade ndo seja um empecilho e nfo faca
diferenca para a experiéncia, assim como relaciona Edward Soja (1996): ” O principio da hiper—realidade foi retirado dos
moldes limitados e firmemente unidos pela racionalidade dos parques tematicos para ser introduzido nas geografias e
biografias da vida quotidiana, explicando o carater efémero das culturas urbanas em geral. (SOJA 1996 pag 57).”

A especificidade impar dos parques tematicos € justamente provocar o visitante ir além da observagao
turistica, pois nos parques tematicos o turismo de experiéncia é inevitavel. O turista esta ali para viver o diferente na
pratica, interagindo com o0 ambiente do parque e aproveitando das variadas atragbes mergulhando na tematica e
experimentando uma outra realidade atemporal e com espagos surreais.

Analisar o lugar do parque tematico perante a sua localizagdo traz a tona a discusséo da criagdo de néo-
lugares difundida pelo antropélogo Marc Augé (1994) que fez do conceito a base para discussdes na geografia,
antropologia entre outras areas, e o conceito de ndo-lugares seria: “(...) se um lugar pode se definir como identitario,
relacional e histérico, um espaco que ndo pode se definir nem como identitario, nem como relacional e nem como
historico, definira um n&o-lugar (AUGE 1994.p. 83.)"

Dessa forma o ndo-lugar seria um espago totalmente sem ligagdo com o entorno de sua localizagdo, como um
espago criado para a visitagao do turista como explicado também por Maria Noémi Marujo e Fernanda Craviddo em seu

artigo “Turismo e Lugares: uma vis@o geogréfica” ao analisar a perceptiva de A. Carlos:

De fato, o turismo muitas vezes “ transforma tudo o que toca em artificial, cria um mundo ficticio e
mistificado de lazer, ilusério onde o espago de modifica em cenério, ‘espetaculo’ para uma multiddo
amorfa mediante a criagdo de uma série de atividades que conduzem a passividade, produzindo
apenas a ilusdo da evasdo e, desse modo, o real & metamorfoseado, transfigurado para seduzir e
fascinar. (CRAVIDAO, F.; CUNHA 2010, pag 284)

O termo n&o lugar demonstra que o espago dos parques tematicos sdo lugares preparados para que seja
despertado o imaginario do turista. A artificialidade destes é vista como um fator que desimportante perante as
expectativas de adentrar numa realidade onde a ficgdo se torna real, fascinando o visitante, transformando e
transportando-o para conhecer o outro.

E possivel também criar uma analogia dos parques tematicos como garantia de felicidade e divertimento, com
a busca da felicidade a partir da sociedade moderna onde Bauman (2009) analisa que o individuo passa a comprar a

felicidade e consumir com mais intensidade para satisfazer seus desejos intimos:



Uma vez que os bens capazes de tornar a vida mais feliz comegam a se afastar dos dominios nao-
monetarios para 0 mercado de mercadorias, ndo ha como os deter; o0 movimento tende a
desenvolver um impulso proprio e se torna autopropulsor e autoacelerador, reduzindo ainda mais o
suprimento de bens que, pela sua natureza, s podem ser produzidos pessoalmente e sé podem
florescer em ambientes de relagdes humanas intensas e intimas (BAUMAN, 2009, p. 16).

Nos parques tematicos o visitante é convidado a todo momento a participar do ambiente, desde o inicio a
imers&o acontece trazendo o turista para a realidade da tematica e distanciando-o do mundo real. O universo do parque
nao possui limites fora da realidade do ambiente criado através da tematica e o visitante tem a possibilidade de viver no
ambiente de forma ludica, contrapondo os significados cotidianos. As normas e censuras sociais da vida real s&o

adaptadas para a realidade da fantasia do novo universo dentro do parque tematico.

4. ESTUDO DE CASO: A EXPERIENCIA DO VISITANTE AO PARQUE TEMATICO DA SERIE WESTWORLD.

A escolha da série Westworld (HBO, 2016) para analisar a perspectiva dos visitantes em relacdo a experiéncia
turistica foi devido ao universo hiper-realista que a série cria para o parque tematico — foco central da narrativa. Tem-se
como ponto de interesse, também, as tecnologias avangadas adotadas no parque, onde é possivel que se acompanhe
as expectativas e reagdes as realidades vividas pelos visitantes no parque tematico, assim como a imersao ao universo
do parque e o desapego, por parte dos visitantes, da sua vida anterior.

A série Westworld (HBO, 2016) foi criada por Jonathan Nolan e Lisa Joy, é transmitida pela HBO desde 2016,
através da adaptacéo do filme de mesmo nome, de 1973, criado pelo escritor norte-americano Michael Crichton. A série
narra a criagdo e as visitas a um parque que simula o Velho Oeste, com paisagens aridas, cenarios de pequenas
cidades semidesertas e figurinos tipicos aos de cowboys.

Os personagens da série sao divididos em duas categorias basicas: os androides sintéticos apelidados de
“anfitrides”, que s&o parte do parque, e os visitantes do parque, apelidados de “recém-chegados” pelos anfitrides e de
“convidados” pela geréncia do parque. Os Anfitrides foram criados para satisfazer todas as vontades dos visitantes, eles
possuem narrativas proprias com nlcleos que interagem entre si e com os visitantes a todo momento de forma natural.

Westworld foi criado para que quem o visite pague uma alta quantia de dinheiro para experimentar um universo
de possibilidades ilimitadas, sendo que ndo ha leis ou censura por parte dos anfitrides, que nédo distinguem diferenca
entre 0 humano e o que ¢ criado artificialmente para que néo haja percepgao pelos proprios visitantes em relagao aos
anfitrides. O Unico meio de distinguir quem é humano é a morte, pois o visitante s6 pode matar quem ¢ artificial e o
artificial ndo tem poder de ferir, mesmo que tente enumeras vezes: o parque possui algoritmos que bloqueiam o
visitante de serem feridos pela inteligéncia artificial.

As narrativas dos anfitribes possuem camadas graduais de imersdo com perigos e mistérios para despertar o
interesse e curiosidade dos visitantes. A medida que os visitantes se afastam da cidade de chegada, eles percorrem o
parque por paisagens distantes até outras cidades, neste percurso o perigo aumenta devido, entre outros, aos ataques
de indios nativos norte-americanos e bandidos que roubam viajantes. Outra experiéncia possivel é a vivéncia de
cidades imersas em perversao sexual, luxuria e violéncia.

Ao inicio 0 espectador ndo consegue distinguir o que é artificial, uma das artimanhas criadas pela série € um

jogo pela temporalidade dos visitantes, sendo que os anfitrides, por serem artificiais, nunca mudam de aparéncia com o



passar do tempo, assim como as paisagens do parque. Porém com o decorrer da série os visitantes mudam de
aparéncia e demonstram que ha uma frequéncia grande de visitagdo por alguns membros, devido & grande fidelidade a
realidade proveniente da alta tecnologia do parque.

As narrativas criadas para os anfitrides interagirem com os visitantes sdo relacionadas ao contexto do velho
oeste, costumes, formas de falar e atitudes tipicas tornam o parque um ambiente Unico em que os visitantes possam se
sentir her6is de uma cagada ao tesouro ou capturarem um bandido em trilhas de paisagens esplendorosas do Quénia,
ou desfrutarem dos costumes de cidades pequenas onde a lei é sobreviver a duelos de pistoleiros.

Devido ao poder ilimitado dos visitantes, ele pode escolher ficar dentro da sua zona de conforto e desfrutar do
primeiro local ou desbravar o parque onde 0s perigos sao mais intensos e as aventuras sé&o mais emocionantes.

Qualquer dialogo, agao ou acontecimento no parque entre os anfitrides sao para atrair os visitantes para uma
jornada unica onde cagas ao tesouro sdo criadas para levar o visitante a objetivos distintos com multiplas distrages
para que a jornada seja mais real e emocionante. A imersdo do visitante nas narrativas dos anfitribes ocorre
naturalmente, como um turista em uma cidade diferente, em que este conhece novas pessoas, com novos costumes e
tradi¢des diferentes e assim o turista, pode se opor e apenas observar, ou como é incentivado tipicamente em parques
tematicos que o visitante participe inteiramente das atividades e das atragGes criadas para sua diversao.

O romance ¢ algo explorado em todos os aspectos, ha donzelas indefesas, mulheres fortes e provocantes,
cavalheiros fiéis e bandidos tentadores com fisicos de todos os tipos disponiveis o tempo todo a qualquer insinuagao de
desejo por parte do visitante. O romance é uma ferramenta primordial para cativar o visitante através de experiéncias
ilimitadas, as quais permitam diversos parceiros, violéncias, torturas, fantasias extraordinarias e perigosas que néo
seriam possiveis na realidade fora do parque.

Com o desenvolver da série e a temporalidade sendo desvendada, ha visitantes que frequentam o parque a
décadas e estes mergulham no universo desligando-se totalmente das suas crengas e valores mais firmes quando
estdo na visita. Alguns visitantes de imediato se permitem a fazer o que Ihe era imaginado impossivel na realidade, ja
que o impedimento moral e os valores sao individuais. A série mostra justamente que cada visitante aproveita o parque
a sua maneira, desfrutando das possibilidades em seu tempo.

A tematica do parque fica em segundo plano quando se observa o motivo de sua criagdo que é permitir a
possibilidade de satisfagdo de qualquer prazer ou desejo de forma ilimitada, sem julgamento ou lei de proibigdo. O
parque € um local onde o visitante possui liberdade absoluta. E dessa forma é possivel estabelecer um paralelo com a
realidade entre o turista que busca outros destinos para usufruir de liberdade dos desejos que s&o limitados no seu
ambiente comum onde o outro o conhece e o impede de agir com liberdade de acdo perante a sociedade que
frequenta.

Na série um dos personagens principais, demonstra nas suas primeiras visitas uma personalidade gentil e
generosa com os anfitrides negando-se a usar violéncia e envolvimento sexual, até se apaixonar por um deles. No
decorrer das visitas ao buscar a anfitria ele se envolve em confrontos e situagdes tipicas do Velho Oeste em que
necessita se defender e reagir para proteger a anfitrid do perigo. Como resultado o personagem desenvolve prazer pela
violéncia e inicia buscas e cagadas ao centro dos segredos e questdes mais profundas envolvidas na criagdo do

parque.



E assim no decorrer da série, os criadores do parque concluem que os anfitrides séo diferentes em apenas um
aspecto dos humanos, que é ter acesso as suas memorias. Os anfitrides sdo dotados de emogdes e personalidades
complexas, porém ao final de cada dia suas memérias s&o reiniciadas para que as narrativas recomecem no dia
seguinte e eles ndo recordem das situagdes dificeis que passaram no dia anterior e se tornam disponiveis para entreter

0s visitantes novamente.

5.CONSIDERAGOES FINAIS

Ao discorrer sobre como a experiéncia turistica ocorre e quais sdo seus impactos percebe-se que o turista
desfruta de varias experiéncias diferentes ao viajar, porém essas experiéncias tém capacidade de fazé-lo perceber as
particularidades de um local atrds da comparagéo e do acumulo de saber cultural. Assim o ato de experimentar o
turismo é relevante, ndo somente mero divertimento.

A experiéncia de visitar um parque tematico, o individuo se depara com a possibilidade de surpreender-se e
satisfazer a vontade de ter sensagdes intensas e testar suas emogdes ao maximo para que através de uma mistura de
prazer, relaxamento, medo, éxtase e contemplagéo a experiéncia seja marcante e diferenciada para todos os visitantes.
Os objetivos dos parques tematicos sdo surpreender o visitante e superar as expectativas criadas na idealizagdo da
experiéncia do parque tematico. E assim os parques tém grandes responsabilidades para com a satisfagdo do visitante.

A série demonstra um universo de possibilidades maximas onde o visitante possui liberdade para viver seus
desejos mais obscuros, assim como um turista que perde a limitagdo de suas crengas quando se depara com locais
onde ndo é conhecido. Em ambos pode-se viver realidades distintas de suas vivéncias cotidianas, como aventuras
romanticas ou sexuais mesmo com as limitagdes de um relacionamento, ou ser uma outra pessoa com personalidade
totalmente diferente.

Os visitantes de Westworld buscam ir além das limitagdes da moralidade e dos controles legais da sociedade.
No parque a hiper-realidade provoca um sentimento de superioridade nos visitantes devido a eles terem plenos poderes
de ac¢do sobre os anfitrides. O espago do parque é um espago onde a efemeridade do tempo e a fantasia do local
fazem com que o visitante encontre um lugar para se libertar e se permitir viver o insperado.

O objetivo central do parque esta justamente no produto que as experiéncias vividas no parque iram resultar, ja
que espera-se que o visitante se envolva com as narrativas, para revelar desejos desconhecidos e desdobrar a
personalidade apresentando novos anseios e possibilidades. Pois quando se experimenta algo novo o objetivo é
alcangado e a busca por outra novidade faz que o visitante, € sua bagagem de experiencias acumuladas, se permita ir
cada vez mais além para ter novas sensagoes.

Dessa forma os visitantes demonstram que ao logo do tempo a tentacdo de se deixar viver intensamente as
experiéncias mais profundas em ambientes propicios e seguros faz com que o individuo se conceda a tentacéo de se
libertar de suas crengas, transformando-as e revisando-as de acordo com a importancia da nova experiéncia perante a
sua histdria de vida. E quanto maior a profundidade de imersdo nas experiéncias do parque mais o0s visitantes se

permitem em se conhecer e testar suas crencas e limites pessoais.
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