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Resumo

O presente estudo elege como objeto de andlise o aplicativo Gramado Jornada Virtual.
Esse App, desenvolvido com o aporte financeiro da Secretaria Municipal de Cultura
de Gramado, encontra-se disponivel para download no Google Play e Apple Store.
Como um livro interativo, ele conta sobre a origem dessa cidade, seus colonizadores,
apresentando, também, informac¢des sobre os pontos turisticos e eventos, além de possuir
alguns jogos e recursos que, por exemplo, permitem aos usuarios tirar selfies como se
estivessem em Gramado. Por meio do arcabouco tedrico dos Estudos culturais, nesse
artigo pretende-se ampliar as no¢des de curriculo para além das fronteiras da escola,
com base no que Costa, Wortmann e Bonin (2016) denominam de Curriculo Cultural e,
por conseguinte, encontrar respostas para os seguintes questionamentos: de que forma
as teorizagdes sobre curriculo cultural sdo observadas no Gramado Jornada Virtual?
Quais os efeitos que esse aplicativo produz sobre a imagem turistica dessa cidade e
sob quais intencionalidades? Que tipo de relacdo se estabelece entre esse aplicativo e
o marketing turistico de Gramado? Por intermédio das Andalises Culturais realizadas
sobre esse aplicativo, observou-se a difusdo de narrativas particulares, desvelando, em
seu amago, um processo de selecdo de discursos muito andlogo aquele praticado no
interior dos curriculos escolares, com o propésito de refor¢ar a producio da imagem
turistica de Gramado associada a caracteristicas europeias. E, também, notou-se a
potencialidade do ambiente de gamificagdo para promocdo de estratégias tacitas de
marketing, voltadas principalmente para o publico infantil, sob a égide de influenciar o
mercado consumidor adulto.

Palavras-chave: Curriculo cultural; Gramado; Turismo; Gamificagao.

Abstract
Gramado Jornada Virtual: an analysis of its cultural curriculum

This study chooses as object of analysis the app Gramado Jornada Virtual. This app,
developed with financial support from the Municipal Secretary of Culture of Gramado,
is available for download on Google Play and Apple Store platforms. Like an interactive
book, it tells the origin of these cities, their colonizers, as well as presents information
about sights and events. It also has some games and resources that, for instance, allow
users to take selfies as if they were in Gramado. Through the theoretical framework of
Cultural Studies, this article intends to expand the notions of curriculum beyond the
boundaries of the school, based on what Costa, Wortmann and Bonin (2016) call the
Cultural Curriculum and, therefore, to find answers to the following questions: how are
theorizations about cultural curriculum observed in Gramado Jornada Virtual? What
effects does this app produce on the city’s tourist image and under what intentions?
What kind of relationship is established between this app and touristic marketing
in Gramado? Through the Cultural Analyzes that were carried out on this app, it was
possible to perceive the diffusion of particular narratives, revealing, at its core, a process
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of selection of discourses very similar to that practiced within school curricula, with
the purpose of reinforcing the production of a touristic image of Gramado associated
with European characteristics. Besides, the potential gamification environment for the
promotion of tacit marketing strategies, aimed mainly at children, under the aegis of
influencing the adult consumer market, was also observed.

Keywords: Cultural curriculum, Gramado, Tourism, Gamification.

Resumen

Gramado Jornada Virtual: un analisis de su curriculo cultural

Este estudio elige como objeto de anilisis, el aplicativo Gramado Jornada Virtual. Este
App, desarrollado con la inversion de la Secretaria Municipal de Cultura de Gramado,
se encuentra disponible para download en Google Play y Apple Store. Como un libro
interactivo, cuenta sobre el origen de esta ciudad, sus colonizadores, mostrando
informaciones sobre puntos turisticos y eventos, ademdas de poseer juegos y recursos
que permite a los usuarios sacarse selfies como si estuvieran en Gramado. Por medio de
los Estudios Culturales, em este articulo se pretende ampliar las nociones de curriculo
para mas alld de las fronteras de la escuela, con base en lo que Costa, Wortmann y
Bonin (2016) denominan de Curriculo Cultural y, asi, encontrar respuestas para los
siguientes cuestionamientos: ;de qué forma las teorizaciones sobre curriculo cultural
son observadas en Gramado Jornada Virtual?, ;Cudles son los efectos que este aplicativo
produce sobre la imagen turistica de esta ciudad y bajo qué intencionalidades?, ;Qué
tipo de relacion se establece entre este aplicativo y el marketing turistico de Gramado?
Por intermedio de Andlisis Culturales sobre este aplicativo, se notd la difusiéon de
narrativas particulares, revelando un proceso de seleccién de discursos muy analogos a
aquél practicado en el interior de los curriculos escolares, para reforzar la produccién de
la imagen turistica de Gramado asociada a caracteristicas europeas. También, se observd
la potencialidad del ambiente de gamificacién para la promocién de estrategias tacitas
de marketing, volcadas para el publico infantil, bajo el amparo de influir el mercado
de consumo adulto.

Palabras claves: Curriculo cultural; Gramado; Turismo; Gamificacion.

INTRODUCAO

As nogdes de curriculo estiveram desde muito tempo arraigadas ao campo
educacional, sendo muitas vezes definido como uma lista, conjunto de conhe-
cimentos que constituem determinadas formacgdes, cursos, sejam esses em
nivel basico, técnico ou superior de ensino.

No contexto dos estudos sobre o curriculo, principalmente para o ambito
dos Estudos Culturais, autores como Silva (2006) assinalam que ele dimana de
um processo de selecao de conhecimentos e que, também, esta envolvido com a
construgdo das identidades, ou seja, com a produgao daquilo que nos tornamos.

Por outro lado, é possivel vislumbrar a presenca dessas ideias de curriculo
em outros ambitos sociais, o qual desterritorializado de sua matriz enunciativa,
a escola, conforme Costa, Wortmann e Bonin (2016), esta presente nos artefatos
culturais que circulam no meio social, como programas televisivos, propagandas,
jornais, revistas, livros, etc., os quais compdem o chamado Curriculo Cultural,
que apresenta, também, um viés produtivo e constitutivo sobre nossas
subjetividades e nossos modos de vida.
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Por intermédio dos Estudos Culturais que se cinzela esse entendimen-
to de Curriculo Cultural, principalmente a partir do seu conceito teérico de
Representacdo, que conforme Hall (2016), através da utilizacao da linguagem,
esta associado aos processos pelos quais os significados sdo produzidos e
compartilhados entre os membros de uma mesma cultura. E, do conceito de
Pedagogias Culturais, que para Steinberg (2016), esta relacionado a dimensao
educativa da hiper-realidade, haja vista que a aprendizagem vem deslocando-se
para outros espacgos socioculturais e politicos, além da escola.

As nogoes de Curriculo Cultural podem ser estendidas, também, ao turismo,
principalmente ao que concerne o turismo cultural o qual, conforme Brambilla,
Baptista e Vanzella (2014, p.29), “tem como intuito, a visita a patriménios cultu-
rais que podem ser materiais ou imateriais, e inclui o interesse pela vivéncia e ex-
periéncia na localidade visitada”. Pois a motivagdo do turista, nessa perspectiva,
arraiga-se a busca de conhecer, aprender sobre o objeto de visitacao, cujos signi-
ficados lhe sdo atribuidos por praticas de representac¢do, que para Hall (2016),
novamente, além de ser complexo, encontra-se imbricado em rela¢cdes de poder,
as quais selecionam, priorizam, certos significados em detrimento de outros.
Selecdo essa, que de forma analoga, é recorrente nos conhecimentos difundidos
pelos curriculos escolares, que para autores como Arroyo (2011), conferem-lhe
a acepc¢do de “territério em disputa”, visto que sao histdricas as lutas organi-
zadas por certos grupos para que determinados saberes sejam reconhecidos
e elevados ao status de conteudos escolares.

Ao estribar-se sobre esses pressupostos tedricos, o presente artigo busca
estender as discussdes de curriculo cultural para o turismo, particularmente
ao que tange o turismo cultural, por meio da andlise do Gramado Jornada
Virtual. Aplicativo esse que, conforme a Prefeitura Municipal de Gramado
(ASCOM/PMQG, 2022) trata-se de:

[...] um livro interativo que conta a origem de Gramado e seus imigrantes, fala so-
bre os pontos turisticos e apresenta curiosidades da cidade. Tudo é transmitido
de uma forma lddica para que todos possam acessar e se divertir, sejam turistas,
comunidade gramadense ou criangas. Além da parte histérica, o aplicativo tem jo-
gos onde o usuario pode fazer sua cuca ou fondue, pode jogar bocha ou ainda usar
um filtro para tirar fotos personalizadas com o tema Festival de Cinema.

De que forma as teorizagdes sobre curriculo cultural sdo observadas nesse
aplicativo? Quais os efeitos que esse aplicativo produz sobre a imagem turistica
dessa cidade e sob quais intencionalidades? Que tipo de relagdo se estabelece
entre esse aplicativo e o marketing turistico de Gramado? Essas sao as perguntas
que mobilizam esse intento investigativo, cujas possiveis respostas e reflexdes
serao suscitadas a partir do arcabougo teorico dos Estudos Culturais, conforme a
discussdo metodoldgica apresentada na se¢do subsequente.

METODOLOGIA

Para a escolha dos pressupostos metodolégicos que viabilizem a exe-
quibilidade deste estudo é imprescindivel, inicialmente, refletir-se sobre os
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questionamentos investigativos propostos, relacionando-os ao contexto cultural
de onde irrompem, pois conforme Grossberg, Nelson e Treichler (2011, p. 9),
“as escolhas de praticas de pesquisa dependem das questdes que sao feitas, e as
questdes dependem deste contexto”.

Nessa direcdo, rememora-se que acerca do objeto de analise escolhido,
o aplicativo Gramado Jornada Virtual, pretende-se observar de que forma as
teorizagdes do curriculo cultural operam nesse app, quais conhecimentos ele
dissemina para construcdo da imagem turistica dessa cidade e, de que forma ele
atua, também, como uma estratégia de marketing para divulgar Gramado como
um destino turistico. Mediante a definicdo desses questionamentos, é possivel
lobrigar que pelo seu carater cultural, o territério de pesquisa que se avulta
para a perscrutacdo das possiveis explicacdes, é o dos Estudos Culturais, o qual,
segundo Costa, Kirchhof e Wortmann (2015, p. 08), caracteriza-se por ser um

[...] territério tdo fecundo quanto instavel de investigacdo e producdo de saberes
acerca dos modos como 0s processos socioculturais estdo implicados na constru-
¢do de nossas concepg¢des sobre o mundo, na fabricacdo de sujeitos, identidades e
formas de ser, viver e pensar na contemporaneidade.

Ao reconhecer os Estudos Culturais como o campo que viabiliza esse estudo,
é fundamental sobrelevar seus conceitos tedricos que serdao notaveis para o de-
senvolvimento das analises como, principalmente, o conceito de Representacgao,
Pedagogias Culturais e Curriculo.

O conceito de representacdo, conforme ja mencionado, esta associado a pro-
ducgdo de significados compartilhados na cultura:

representacdo é uma parte essencial do processo pelo qual os significados sdo produ-
zidos e compartilhados, entre os membros de uma mesma cultura. Representar envol-
ve 0 uso da linguagem, de signos e imagens que significam ou representam objetos.
Entretanto, é um processo longe de ser simples e direto [...]. (Hall, 2016, p. 31).

O mecanismo de representacao é marcado pela presenca de um significante,
ou signo (codigo linguistico ou imagético) e de um significado. Como os signifi-
cantes derivam da linguagem, seja essa verbal ou ndo verbal e, ainda, pelo fato de
o vinculo entre o significante e o significado sempre resultar de uma pratica so-
cial permeada por relagdes de poder, conforme afirma Silva (2006), a linguagem,
na perspectiva dos Estudos culturais, ndo é vista como mimética ou reflexiva da
realidade que se espelha. Em vista disso, ela é entendida a partir de uma 6tica
construcionista, ou seja, como um meio produtor de significados.

Recordando-se de que o objeto de andlise desse artigo trata-se de um artefato
cultural que dissemina significados sobre Gramado, depreende-se que o conceito
de representacdo sera de grande valia para analisar de que forma esse aplicativo
difunde essa cidade e seus atrativos turisticos, pois, para Rojek (1997), um ponto
turistico é definido como um local que se distingue das trivialidades do cotidiano
de uma cidade, seja por aspectos naturais, historicos ou culturais. Sendo institu-
ido a partir de uma oposicdo binaria entre o corriqueiro do cotidiano e o extra-
ordinario, de modo que esse antagonismo é construido culturalmente, por meio
de um processo que o tedrico denomina por index of representations (lista de
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representacoes), que consiste em um conjunto de signos, imagens e simbolos
acerca do lugar original que produzem a atragdo turistica na cultura popular,
nas brochuras e folders de viagem, nos programas de televisao acerca de desti-
nos turisticos, etc.

Acerca de Pedagogias Culturais, Steinberg e Kincheloe (2004) explicam que
esse conceito estd relacionado aos processos educativos que se estabelecem
em outros locais, ultrapassando os limites da escola:

[...] a educacdo ocorre numa variedade de locais sociais, incluindo a escola, mas nao
se limitando a ela. Locais pedagégicos sdo aqueles onde o poder se organiza e se
exercita, tais como as bibliotecas, TV, filmes, jornais, revistas, brinquedos, antincios,
videogames, livros, esportes, etc. (Steinberg; Kincheloe, 2004, p.101-102).

Também locais turisticos como feiras, festivais, exposi¢des, parques, ope-
ram como pedagogias culturais, que para Simon (2011) estdo imbricados na
geracao de significados, que produzem efeitos pedagdgicos sobre as pessoas,
influenciando, inclusive, sobre a formagdo e regulacao de suas identidades e,
ainda, nos modos como interagem com o meio e com os outros em cada local.

Nesse sentido, apercebe-se a comparéncia de pedagogias -culturais,
principalmente, junto ao turismo cultural, que na P6s-Modernidade, segundo,
Smith (2009), éentendido como o movimento de pessoas para conhecer, participar
de manifestacdes culturais que ocorrem fora de sua cidade de residéncia, com a
intencdo de obter novas informacgdes e viver experiéncias para satisfazer suas
necessidades culturais. Esse segmento turistico - que a autora passa a considerar
um “termo guarda-chuva” ou lexema, para designar todas as tipologias e distintas
atividades que tenham como foco aspectos culturais - consoante Rojek (1997),
resulta da culturalizagdo das praticas turisticas, onde os individuos sao motivados
a consumir um produto turistico que os tornem melhores, mais instruidos, pois é
a cultura, os significados disseminados por esses atrativos turisticos que assina-
lam sua relevancia. Para a analise que se pretende desenvolver, depreende-se que
a ideia de pedagogias culturais sera de grande préstimo para evidenciar quais
ensinamentos que esse aplicativo dissemina aos seus usudarios sobre a cidade
de Gramado e, sob quais intencionalidades.

A despeito das nog¢des de curriculo, Costa (2001), afirma que os conheci-
mentos ou conteudos que o compdem nao sdo constituidos a partir de nogdes
abstratas, muito menos, destituidos de qualquer tipo de intencionalidade.
A respeito disso, Silva (2010, p.135) afirma que “o conhecimento nao é uma
revelacdo ou um reflexo da natureza ou da realidade, mas resultado de um pro-
cesso de criacdo e interpretacao social”. Desse modo, a linguagem se estabe-
lece como um meio pelo qual os contelddos sdo construidos. Ainda, consoante
Costa (2001), essa construcdo é permeada por praticas de representagao,
as quais instituem significados conforme critérios de validade e legitimidade e,
segundo relagcdes de poder.

Logo, no ambito dos Estudos Culturais, o curriculo, conforme Moreira e
Silva (1994, p.8):

[..] ndo é um elemento inocente e neutro de transmissdo desinteressada do co-
nhecimento social. O curriculo estd implicado em relacées de poder, o curriculo

RTA | ECA-USP | ISSN: 1984-4867 v. 33, n. 2, p. 383-403, maio-ago., 2022. 387



Barbacovi M.

transmite visdes sociais particulares e interessadas, o curriculo produz identidades
individuais e sociais particulares. O curriculo ndo é um elemento transcendente e
atemporal - ele tem uma histdria, vinculada a formas especificas e contingentes de
organizacdo da sociedade e da educagdo. (Moreira & Silva, 1994, p. 8).

Assim como na escola onde ha um curriculo que seleciona, privilegia certos
conhecimentos em detrimento de outros, com a intencionalidade de instruir,
formar sujeitos de um modo particular, também, observa-se, desterritorializa-
do de seu berg¢o, um curriculo em agdo, o qual emerge, materializa-se por inter-
médio dos mais diversos locais e instancias sociais, onde o poder se organiza e
se exercita para disseminar ensinamentos e produzir aprendizagens. De acor-
do com Costa, Wortmann e Bonin (2016), nesses espacos, fora dos limites da
escola, encontra-se em vigéncia o chamado curriculo cultural, o qual se constitui,
principalmente, a partir dos conceitos teéricos de representacao e pedagogias
culturais e, também, pelas contribui¢des de Hall (1997) - ao abalizar o carater
constitutivo, produtivo e regulador da cultura no processo de constituicdo dos
sujeitos - e de Kellner (2001) - quando afirma que os dispositivos midiaticos pro-
veem o conteddo para que os individuos maquinem seus modos de ser e pensar.

Com base nesses pressupostos teodricos, é possivel lobrigar que no aplicativo
Gramado Jornada Virtual vislumbra-se esse curriculo cultural em operacao, pois
para Hewison (1987), encontra-se em vigéncia uma “indudstria do patrimonio”,
a qual produz verdades, atribui significados particulares a certos locais para pro-
duzir o chamado o apelo turistico, mas que, em contrapartida, institui uma tela,
um muro, entre nos e nossos verdadeiros passados.

Logo, para identificar a presenca do curriculo cultural neste aplicativo foram
implementadas Andlises Culturais, no sentido de, segundo Silva (2010), questionar
visOes intrinsecas e naturalizadas, para investigar e compreender sob quais in-
tencionalidades difundem-se representa¢des particulares acerca da cidade de
Gramado e seus moradores e, também, para compreender o papel que desempenha
esse app no ambito do marketing de divulgacao turistica deste destino.

GRAMADO JORNADA VIRTUAL E SEU
CURRICULO CULTURAL

A Prefeitura de Gramado, por meio da Secretaria Municipal de Cultura, langou
em 09 de setembro de 2021 um edital de financiamento para projetos culturais,
denominado “Retomada Cultural”. Conforme a Assessoria de Comunica¢do do
municipio (ASCOM/PMG, 2021), esse edital teve por objetivo custear o desenvol-
vimento de oito projetos culturais com foco na descentralizacao e na formagao,
contemplando as areas de patrimdnio, artesanato, literatura, danca, musica, artes
visuais e audiovisual, além de manifestagdes populares e artes cénicas.

Em dezembro do mesmo ano, para a area de artes visuais e audiovisual, foi se-
lecionado o projeto Gramado Jornada Virtual. Imediatamente apds sua aprovagao,
ja foi criada uma pagina no Facebook para sua divulgacao, sendo langado oficial-
mente em 13 de maio de 2022, durante a 102 Feira Feito em Gramado. De acordo
com a Prefeitura de Gramado (ASCOM/PMG, 2022), esse projeto trata-se de um
aplicativo que busca celebrar e divulgar a cultura da cidade:
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0 aplicativo é como um livro interativo que conta a origem de Gramado e seus imi-
grantes, fala sobre os pontos turisticos e apresenta curiosidades da cidade. Tudo é
transmitido de uma forma lddica para que todos possam acessar e se divertir, sejam
turistas, comunidade gramadense ou criangas. Além da parte histérica, o aplicativo
tem jogos onde o usuario pode fazer sua cuca ou fondue, pode jogar bocha ou ain-
da usar um filtro para tirar fotos personalizadas com o tema Festival de Cinema.
(ASCOM/PMG, 2022).

Para acessa-lo os usuarios podem fazer seu download diretamente das
plataformas do Google Play e Apple Store. A imagem abaixo apresenta a tela
principal do app.

Figura 1 - Tela principal do aplicativo

Aqui vamos aprender um pouco
sobre esta cidade tdo famosa
chamada Gramado!

Fonte - Mr. Dev. Studio (2022).
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De modo que no primeiro acesso, o usuario é recepcionado pelo guia da
cidade, o Kikito, fazendo alusao a um dos mais importantes eventos de Gramado,
o Festival de Cinema. Pressionando-se a tela, o “anfitrido” da cidade faz um con-
vite para “desbrava-la” e explica que pelo caminho, o visitante deve coletar pecas
de quebra-cabeca, as quais estdo espalhadas ao longo de pontos de hipertexto do
aplicativo, como pode ser visualizado na imagem abaixo.

Figura 2 - Apresentacgdo do objetivo do jogo.

Uma dica! Ache as pecas do
quebra cabeca que estao
espalhadas pelo aplicativo!

Fonte - Mr. Dev. Studio (2022).
Acerca desses 8 pontos de hipertexto, que estdo assinalados na tela do

aplicativo, como marcadores em um mapa, destaca-se, no quadro a seguir, o con-
teudo que é apresentado ao usudrio em cada um deles.
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Quadro 1 - Apresentacgdo dos principais pontos de hipertexto do aplicativo

Pontos de - Descri¢do do recurso
. Tematica abordada . . . 2 %
hipertexto interativo disponivel

Jogo para o usudrio preparar seu
Fondue de queijo.

Saiba sobre Gramado: informacgées
geograficas do municipio
(caracteristicas climaticas,
paisagisticas, comércio e gastronomia).

L0

Povos de Gramado: informacgdes Galeria de fotos atuais e antigas
histéricas sobre a colonizacdo da cidade. de Gramado.

5-Q

Histdria de Gramado: informacgdes
sobre o processo de formagio da cidade
de Gramado e o desenvolvimento da
atividade turistica com a implantagdo
da linha férrea.

Galeria de fotos atuais e
antigas de Gramado.

Jogo de localizagdo, onde o usuario
deve encontrar o Kikito em um cenéario
que representa a cidade de Gramado.

’ Pontos Turisticos: informagdes sobre os
principais atrativos turisticos da cidade.

9 Turismo de Gramado: apresenta
a historia da vocacdo da cidade
para o turismo.

Jogo de associar imagens antigas e
atuais de Gramado.

(continua...)

1. Fonte das imagens do quadro: Mr. Dev. Studio (2022).
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Quadro 1 - Continuagao.

Pontos de Y. Descri¢do do recurso
. Tematica abordada . i . A
hipertexto interativo disponivel

Selfie em Gramado: onde o usuario
pode ter uma foto sua com os principais
simbolos da cidade: horténsias, chapéus
alemaes, Kikito, neve, etc.

Eventos: descricdo dos principais
eventos de Gramado como, o Natal Luz,
Festival de Cinema, Festa da Col6nia, etc.

Imigracdo alema: informagdes sobre
’ a colonizagdo alema no municipio e
o destaque ao legado deixado por essa
s etnia a cidade, principalmente na area
é da gastronomia e no
no que tange ao desenvolvimento

da atividade turistica.

Jogo de Bocha trazido pelos imigrantes
italianos. No app, o usudrio pode treinar
suas habilidades contra um boot.

Imigracdo italiana: informagdes sobre
a colonizagao italiana no municipio e
destaque ao legado deixado por essa
etnia a cidade, principalmente na

area da gastronomia.

Jo

Fonte - Elaborado pela pesquisadora (2022).
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Em cada um desses pontos de hipertexto descritos no Quadro 1, o usua-
rio vai alternando entre telas, as quais vdo apresentando informag¢des sobre a
tematica que cada um contempla, que contam, também, com jogos e, inclusive,
recursos para tirar selfies, com o objetivo de propiciar ao utilizador a impressao
de estar em um passeio pela cidade.

Acerca desse aplicativo, é notoério salientar que as informacgdes por ele
divulgadas, constituem, corporificam seu curriculo cultural. Esse tipo de cur-
riculo, desterritorializado, apresenta especificidades muito semelhantes aquele
escolar, dentre elas, cita-se sua concep¢ao como uma moldura, visto que para
Tribe (2005), essa analogia atribuida ao processo de construgdo curricular,
advém pelo fato de os saberes a ele incluidos resultarem, principalmente, de um
processo de delecdo onde muitos outros que, permanecem fora dos limites do
caixilho. Nesse sentido, depreende-se que nos curriculos ndo ha neutralidade,
imparcialidade, pois em seu amago, conforme Costa (2001, p.38), encontram-se
“[...] emjogo multiplos elementos, implicados em relacdes de poder, compondo um
terreno privilegiado da politica cultural”, para estabelecer-se como um territdrio
de producao de significados, interessado a uma determinada intencionalidade.

Nessa dire¢do, na subsecdo a seguir, busca-se analisar os efeitos do curriculo
cultural desse aplicativo sobre a cidade de Gramado, com vistas a compreender
as informagdes por ele veiculadas como um territério para a producao cultural
desse municipio. E, na 3.2, pretende-se examinar as influéncias desse App no
ambito do marketing de divulgacao turistica da cidade.

O aplicativo Gramado Jornada Virtual e a producgao
cultural dessa cidade

Os Estudos Culturais, conforme Wortmann, Costa e Silveira (2015) tém viabi-
lizado a proposicao de questionamentos a despeito da produtividade da cultu-
ra nos processos educativos em curso nas sociedades de hoje. Principalmente,
sobre aqueles desterritorializados da escola, a partir da expansdo das nocoes
de curriculo, com a inauguragao do chamado Curriculo Cultural, cujas ligoes,

[..] tém aparecido, frequentemente, entremeadas com as discussdes sobre
pedagogias culturais, identidades, diferencas, representacdo, por exemplo.
Todas elas, contudo, parecem comprometer-se com a visibilizacdo de elementos
implicados na constituicdo daquilo que pensamos sobre as coisas do mundo, sobre
nds mesmos, sobre processos em marcha. Isso faz parte do “material” implicado na
formacdo das pessoas, e incorporaria ao curriculo escolar um poderoso acervo de
saberes embutidos na cultura veiculada pela midia e seus aparatos, tecnologicos
ou ndo. (Wortmann, Costa & Silveira, 2016, p.522-523).

De forma equivalente ao escolar, o curriculo cultural, também, por intermédio
de suas textualidades, das narrativas que o constitui, estabelece-se, para Costa
(2001) como um territério singular para os desdobramentos dos processos
de subjetivacdo e concretizacao da politica de identidade.

No caso do turismo, observa-se a presenca desse curriculo, principalmente no
ambito do turismo cultural, que conforme o Ministério do Turismo do Brasil (2010)
desenvolve-se a partir da apropriagdo da pluralidade, da diversidade cultural para
a estruturacao de produtos turisticos culturais, os quais “[..] vém ampliando a per-
cepc¢ao das possibilidades de interpretacao e sentidos para os bens culturais do pais,
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antes restrita ao patrimonio edificado e a algumas festas tradicionais brasileiras.”
(Brasil, 2010, p. 11). Logo, no ambito desse segmento turistico, é a cultura que se
institui como incitadora de sua demanda - haja vista o anseio, a motivagao do turis-
ta em vivenciar, experienciar situacoes culturais peculiares e exdticas a sua matriz
cultural - e, os patrimonios fundam-se “como fonte para a formatacao de produtos
turisticos singulares, a diversidade e a identidade cultural, como fator de diferen-
ciacdo para a oferta de atividades complementares e o posicionamento competitivo
dos destinos e roteiros turisticos.” (Brasil, 2010, p. 11).

Nessa direcdo, sobreleva-se a relevancia dos patriménios culturais para o
desenvolvimento do turismo cultural e, também, por outro lado, descerra-se
espaco para inumeras discussodes. Pois segundo Canclini (1994), a nogao de
patrimonio estd imbricada numa arena onde se inscreve a disputa material e
simbdlica entre distintos grupos sociais, étnicos, culturais, religiosos, etc., pois,
consoante ao autor, por parte dessas entidades existe uma intencionalidade ao
elevar determinado objeto ou lugar a categoria de patriménio. De acordo com
esse tedrico ha, ao menos, quatro paradigmas politicos culturais ao tratar da pa-
trimonializacdo, sendo que para o turismo, o que apresenta maior relevancia é
o mercantilista, tendo em vista que “Os gastos requeridos para a preservagao do
patrimonio sdo uma inversao justificavel caso resulte em dividendos para o mer-
cado imobilidrio ou ao turismo” (Canclini, 1994, p.104).

Assim, depreende-se que para além de salvaguardar o conjunto urbano edificado
e bens imateriais vinculados a uma identidade cultural, o movimento de consagragao
a categoria de patrimonios culturais, também, estriba-se sob o propdsito de produ-
zir uma atracdo turistica que reverbere para a incremento econdémico do entorno.
Ademais, ressalta-se que sobre os patriménios incide o chamado processo de inter-
pretagdo, o qual segundo Ministério do Turismo (2010) é considerado estratégico
para o desenvolvimento dos produtos turisticos, visto sua contribui¢ao para aprimo-
rar a apreciacdo da experiéncia turistica e enobrecer o atrativo, de modo que:

Interpretar € um ato de comunicagdo que acrescenta valor a experiéncia do visitante,
que pode utilizar todas as formas de expressdo e meios para apresentar, informar,
realgar elementos e caracteristicas nio perceptiveis no contato da visita: historias,
acontecimentos recentes, fatos marcantes, elementos diferenciais, habitos e tradi¢des,
memodrias... Interpretar é mais que informar; é revelar significados, provocar emogoes,
estimular a curiosidade, entreter, inspirar novas atitudes, proporcionar experiéncias
inesqueciveis e com qualidade. (Ministério do Turismo do Brasil, 2010, p.66).

Esse processo de interpretacdo do patrimoénio desvela a politica do curricu-
lo cultural em operacdo, o carater produtivo de seus discursos, narrativas, que
constroem arealidade. Pois conforme Costa (2001), ndo ha objeto que exista para
as pessoas sem antes ter passado por um processo de significacdo, ou seja, por
um processo social de conhecimento, no qual os saberes sao intermediados pela
linguagem, a qual nao é neutra ou destituida de relagdes de poder. E, nessas di-
namicas de interpretacdo do patriménio para a modelagem do produto turistico,
encontram-se em ac¢do estratégias de marketing, pois segundo Hewison (1987) a
indudstria do patrimoénio pode ser analisada por um viés analogo a concep¢ao de
industria cultural proposta por Horkheimer, ou seja, como uma histdria artificial,
cativante, fascinante imposta as pessoas que é engendrada pelo marketing, para
influencia-las em suas escolhas de consumo de uma determinada cultura.
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Acerca dessa construcao cultural dos patrimoénios, é importante salientar, que
de acordo com Baptista e Silveira (2017), ao analisarem a exotizacdo do “outro”
na publicidade de destinos turisticos, essas autoras também explicam que é re-
corrente, nas brochuras de divulgacdo turistica, a selecdo de imagens, mensagens
que contribuem para (re)criar ou reiterar esteredtipos, ndo sé para que as pesso-
as se apropriem das particularidades culturais de um destino, mas principalmen-
te para estimular a visita. Nesse sentido, para o objeto em analise do presente
estudo, o aplicativo Gramado Jornada Virtual, apercebe-se ao longo de seus oito
pontos de hipertexto, a selecao de determinadas narrativas, mensagens especifi-
cas que constituem o curriculo cultural operacionalizado por esse App, pautado
em praticas de representacdao para uma construcdo particular da imagem turis-
tica de Gramado e de seus patrimdnios. O quadro dois a seguir, sucintamente,
descreve o curriculo cultural que se encontra em agdo nesse aplicativo, a partir
da andlise de informacgdes veiculadas em cada um de seus pontos de hipertexto.

Quadro 2 - Apresentacgdo do Curriculo Cultural em Agao
no App Gramado Jornada Virtual

Ponto de Hipertexto - Curriculo Cultural em A¢ao

Tematica Abordada  no Gramado Jornada Virtual llustragdo

Conhecga
a histéria L) .
dos novos B P .

Nesses trés pontos de

hipertexto, apesar de
Graadd Yornada \ivtial

2.Povos de Gramado

mencionar que os primeiros
colonizadores foram os
indigenas e os tropeiros,
sobreleva-se a presenca

3. Historia de Gramado dos imigrantes europeus,

7. Imigracdo Alema
8. Imigracao Italiana

principalmente, pelo legado
deixado a cidade, no Ambito
da cultura, gastronomia,
arquitetura e do impulso

a atividade turistica,
(principalmente a partir

da etnia alema).

Além de apresentar
informacdes geograficas
de Gramado, percebe-se
a intencionalidade de

1. Sobre a Cidade

de Gramado

notabilizar essa cidade
com relagdo ao entorno,
ao adjetiva-la como uma
das mais charmosas
da Regiao Sul Brasil.

Gramado foi colonizada por/imigrantes
italianos e alemdes.

Dentre as hevangas que esses povos hos
deixaram, temos a cultura, a gastronomia, a
arguitetura... E o kikito gwiard vocé nessa
Jornada.

Tudo pelo app!

Em breve nas platatormas Google Play e
App Store

Fonte: Perfil no Facebook do App
Gramado Jornada Virtual (2022).

Gramado| Jornada Virtual

\Vocé n30 vaisprecisar sair de casa para
conhécey a cidade”mais charmosaido Sut do,
Brasitl

O kikito iré te COnduzir nessa jornada de
onde vocé estiver!

Acompanhe as nossas yedes para mats
detalhes sobre o app!

Em breve nhas plataformas Google Play e
App Store!

24 DE MAR AS 12:05

® 472 4 comentirios
Fonte: Perfil no Facebook do App
Gramado Jornada Virtual (2022).

(continua...)
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Quadro 2 - Continuagao.

TURISMO
DE GRAMADO

Em 1941, aconteceu

o d
0 desenvolvimento da Rl ol

oo 7o : 4 deu um aspecto
atividade turistica da cidade € | oooiina el

descrito ao usuario associado favorecendo assim as
propagandas da Vila

a uma ideia de “vocagdo”, que Planalto.

foi deflagrada com a chegada

da linha férrea a Gramado.

e
Ay
4

Também € explicado pela Fonte: Mr. Dev. Studio (2022).
5.Turismo atratividade de suas paisagens
em Gramado que, principalmente, durante

o inverno, assemelham-se
as da Europa. E, ainda,
em decorréncia da Festa das

Horténsias, primeiro evento la mesma época do
surgimento de hotéis na

que demarcou a cidade com Avenida Borges de Medeiros,
) . , L. foi idealizado por F. G. Bier a

O primelro polo turistico urbanizagdo das terras
préximas ao centro da

do Estado cidade, loteando terrenos

para venda e criando, assim,
a Vila Planalto.

Em 1958, um amplo
apoio institucional
divulgou pela primeira
vez Gramado como
sendo o Centro
Turistico do Rio Grande
do Sul.

Nesse ponto de hipertexto,
exibem-se os principais
eventos, como Natal Luz,
Festival de Cinema e a Festa da
Colodnia (que celebra as etnias
europeias que colonizaram
a cidade). Além de apresentar
as particularidades de

6. Eventos cada um, esses eventos sao
apresentados como uma
espécie de marcador turistico
da cidade, haja vista que se
insere a essa se¢do tematica
uma funcionalidade que
permite ao usudrio tirar selfies

com cenarios caracteristicos
desses eventos. Fonte: Mr. Dev. Studio (2022).

(continua...)
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Quadro 2 - Continuagao.

Ponto de Hipertexto - Curriculo Cultural em A¢ao
Tematica Abordada no Gramado Jornada Virtual

Ilustragao

Nessa ultima se¢do do
aplicativo a ser analisada,
sdo descritos os principais
pontos turisticos da cidade.
Dentre eles, o Lago Negro,
em que sua atratividade é
representada associada a
arvores que o circundam,
cujas mudas foram
trazidas, por Leopoldo

4. Pontos Turisticos Ronsenfeldt, da Floresta
Negra, na Alemanha.
E, o Vale do Quilombo,
que é descrito a partir de uma ~
relacdo de verossimilhanca a
a Pont des Arts, localizada
em Paris, pois nesse local,
além de contemplar a vista,

o0s casais que visitam a cidade Aatragao também é famosa
. pelos cadeados penuurados
costumam afixar cadeados nas grades de protecao, em
uma clara ah_xs_ao a Pont des

como prova de amor. e T

nomes de casais

apaixonados.

Fonte: Mr. Dev. Studio (2022).

Fonte - Elaborado pela pesquisadora (2022).

Por intermédio do Quadro 2, percebe-se que o curriculo cultural que retne,
corporifica as informagdes veiculadas por esse aplicativo, apresenta a intenciona-
lidade de atribuir a Gramado uma atratividade turistica associada, sobremaneira,
a caracteristicas europeias. Ademais, a despeito do turismo, do despontar dessa
atividade econ6mica no entorno, nota-se o propésito de associa-la a uma no-
¢do de vocacdo da cidade, para produzir a ideia de que Gramado, desde que se
estabeleceu como municipio, ja possuia essa predisposicao para se converter
em um destino turistico.

Tendo em vista o escopo que apresenta esse aplicativo que é o de se apresen-
tar como um livro virtual, interativo, que aborda a histdria e aspectos turisticos
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da cidade, é notorio ressaltar a infima representatividade concedida aos autéc-
tones e a pretericdo de aspectos corriqueiros do seu cotidiano, o que pode ser
visualizado, também, na imagem abaixo, que ilustra um jogo presente no App,
onde o usudrio deve encontrar Kikito.

Figura 3 - Imagem que representa a cidade de Gramado em um jogo do aplicativo cujo
objetivo é encontrar o Kikito.

Fonte - Mr. Dev. Studio (2022).

Na imagem acima, por mais que esteja atrelada a um jogo, chama-se a
atencao para o fato de que a mesma representa atividades protagonizadas,
majoritariamente, por turistas e que, muito pouco, aludem a rotina de ativida-
des dos moradores de Gramado. Essa escolha por sobrelevar aspectos turisti-
cos e diferenciais da cidade, em detrimento de situagdes triviais do cotidiano
que representam o dia a dia dos gramadenses e que, adidas a preferéncia pe-
las adjetivagdes europeias para caracterizar os patrimonios e outros aspectos
da cidade, expressa o propésito do curriculo cultural desse aplicativo em arro-
gar a Gramado particularidades diferenciais com relacdo ao entorno e, também,
de projeta-la como uma cidade europeia, mesmo localizando-se no Brasil.

Essa selecdo de imagens, narrativas particulares de Gramado disseminadas
por esse App, reiteram, reforcam o processo de construg¢do simbodlica dessa
cidade, que desde suas origens buscou associd-la a matrizes eurocéntricas e,
também, representd-la como vocacionada para o turismo. Processo esse que,
aluz das teorizagdes de Hobsbawn e Ranger (2008), pode ser compreendido sob
a perspectiva de uma tradi¢cao inventada:

Por “tradi¢do inventada” entende-se um conjunto de praticas, normalmente regu-
ladas por regras tacitas ou abertamente aceitas; tais praticas, de natureza ritual
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ou simbdlica, visam inculcar certos valores e normas de comportamento através
da repeticdo, o que implica, automaticamente; uma continuidade em relaciao ao
passado (Hobsbawn & Ranger, 2008, p.10).

Ressalta-se que essa ideia de tradicao inventada se encontra intimamente
ligada e robustece o que Hall (2005, p.51-52) prop0e sobre as culturas nacionais,
visto que que muitas das tradi¢gdes vigentes resultam de dinamicas inventivas,
para refor¢ar determinados tragos culturais e perpetuar certas logicas, que vi-
sam atender a certas intencionalidades.

As culturas nacionais sdo compostas ndo apenas de instituicdes culturais, mas
também de simbolos e representa¢des. Uma cultura nacional é um discurso - um
modo de construir sentidos que influencia e organiza nossas a¢des quanto a con-
cepcdo que temos de nds mesmos. [...] As culturas nacionais, ao produzir sentidos
sobre “a na¢ao”, sentidos com os quais podemos nos identificar, constroem identi-
dades. Estes sentidos estido contidos nas histérias que sdo contadas sobre a nacio,
memorias que conectam seu presente com seu passado e imagens que dela sdo
construidas. (Hall, 2005, p. 51-52).

No caso de Gramado, observa-se a remissdo de discursos, simbolos especi-
ficos sob a égide do desenvolvimento de um produto turistico atrativo e que
apresente um diferencial com relagdo a oferta de destinos disponiveis no pais.
Essa é uma estratégia recorrente em muitos locais, como por exemplo na Gra-
Bretanha, onde, de acordo com Urry (2001), certas tradi¢des e determinados ri-
tuais do passado sdo resgatados para induzir a comercializacao turistica.

Por intermédio do curriculo cultural em a¢do no App Gramado Jornada Virtual,
observa-se que a selecao de narrativas por ele disseminadas incentivam seus
usuarios para conhecer um destino pelo valor simbdlico e significados particula-
res que vém sendo atribuidos para Gramado através de praticas de representa-
¢do que sao, também, continuamente difundidas por outros artefatos culturais,
que produzem e reforcam no entorno a imagem turistica dessa cidade. Incitando,
nesse destino, o que Canclini (1994, p.34) nomeia como Consumo Cultural:
“o conjunto de processos de apropriacdo e usos de produtos nos quais o valor
simbolico prevalece sobre os valores de uso e de troca ou em que ao menos estes
ultimos se configuram subordinados a dimensao simbolica”.

Dornelles (2001) ao analisar o processo de produg¢ao de Gramado, enquanto
uma cidade turistica, destaca, sobremaneira, as caracteristicas europeias que
lhe foram associadas, a ponto de desencadear, em muitos visitantes, a impres-
sdo de ao visita-la, terem viajado para a Europa sem passaporte. Nessa direcao,
depreende-se que o curriculo cultural presente neste aplicativo, além de apre-
sentar Gramado e contar sobre sua “histéria”, busca incentivar o desenvolvimen-
to do turismo cultural, ou seja, converter seus usuarios em possiveis visitantes
para desfrutar de atragdes consideradas como culturais, haja vista os efeitos
advindos pela selecdo de narrativas que o compoem. E que somada a outras ins-
tancias discursivas, reforcam uma interpretagdao patrimonial muito particular e
especifica dessa cidade, que associa a gastronomia, pontos turisticos, eventos a
caracteristicas europeias.

RTA | ECA-USP | ISSN: 1984-4867 v. 33, n. 2, p. 383-403, maio-ago., 2022. 399



Barbacovi M.

Gramado Jornada Virtual e as estratégias de marketing
de divulgacao da cidade de Gramado

Por mais que o propdsito do desenvolvimento do aplicativo Gramado Jornada
Virtual esteja descrito para instituir-se como um livro interativo a fim de que seus
usudarios possam conhecer mais sobre essa cidade, é inequivoca a intencionali-
dade do mesmo em se estabelecer, também, como uma estratégia de marketing
desse destino, principalmente, pelo curriculo cultural que o constitui, conforme
analisou-se na secdo anterior.

Ademais, tacitamente, outras ardilezas encontram-se em vigéncia neste App
para publicizar Gramado como um destino turistico. Dentre as quais, real¢a-se
o ambiente de gamificacdo no qual ele se ancora, que pdde ser evidenciado na
Figura 2, que ilustrou o objetivo principal do jogo, o de encontrar as pec¢as do
quebra-cabeca escondidas ao longo dos oito pontos de hipertexto. E, no Quadro 1,
onde foram apresentados recursos recreativos vinculados a algumas das se-
¢Oes tematicas do aplicativo, como o jogo de bocha e, outros, no estilo cooking
simulator, para preparar a cuca e o fondue.

A palavra gamificacdo, de acordo com Rahman, Islam, Esha, Sultana &
Chakravorty (2018), tem sido aplicada a varios setores, como na saude,
entretenimento, finangas e, principalmente, territério educacional, haja vista os
beneficios que vem oportunizando ao processo de aprendizagem dos estudantes,
como engajamento e protagonismo. Também, no ambito do turismo, ela vem sen-
do empregada de forma recorrente, devido a sua potencialidade para a produgao
de experiéncias interativas e de aprendizagem, despertando o interesse das pes-
soas para visitar o destino e, também, para aprimorar a visita turistica in loco,
segundo explicam Kim et al. (2021).

Pesquisadores como Bartoli et al. (2018), ressaltam a relevancia da questdo
da gamificagdo para o futuro do turismo, haja vista seu préstimo para promo-
¢do de um ambiente interativo e de engajamento, que vem sendo cada vez mais
oferecido, principalmente, para o publico infantil. Embora esses autores clarifi-
quem acerca da escassez de estudos com énfase em aplicativos gamificados para
celulares no contexto do turismo direcionados as criancas, é imprescindivel des-
tacar que o App Gramado Jornada Virtual, pode ser compreendido como uma
recente estratégia de marketing, conhecida como Brand Entertainment, a qual se-
gundo Hudson e Hudson (2006), refere-se a inclusdo da propaganda as variadas
possibilidade de entretenimento, como filmes, programas televisivos, eventos,
shows, exposic¢oes, jogos eletronicos, etc.

Conforme Hudson e Tung (2016) essa argucia do marketing ja vem sendo
amplamente empregada e, seu principal diferencial, é anunciar uma marca sem
que o consumidor perceba a mensagem persuasiva que lhe é corriqueiramente
imposta. Para o caso do aplicativo em analise neste artigo, entrevé-se que é o des-
tino turistico, Gramado, que esta sendo, sutilmente, anunciado aos seus usuarios,
que podem ser, majoritariamente, criancas, haja vista a atratividade de seu am-
biente grafico, dotado de ludicidade que sdo, na maioria das vezes, captados pelo
interesse desse publico.

Buckingham (2014), pesquisador reconhecido internacionalmente pelos es-
tudos realizados acerca das interagdes de criancgas e jovens com a midia eletrdni-
ca e a alfabetizacdo mediatica, afirma que o publico infantil vem sendo alvo das
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estratégias comerciais e de marketing, desde a metade do século XIX. De modo
que, atualmente, sua influéncia vem sendo notabilizada ndo sé no ambito do
mercado consumidor infantil, mas também, principalmente, no mercado adulto,
como uma estratégia de conquista-lo, visto que: : “[...] as influéncias que as crian-
cas exercem nas compras realizadas pelos adultos é mais significativa que as
compras realizadas por elas mesmas, e podem incluir op¢des de destinos para as
férias, carros, dispositivos tecnologicos e outros produtos caros?” (Buckingham,
2014, p.4, tradugdo minha).

Logo, com base nesse autor supracitado, depreende-se que o aplicativo
Gramado Jornada Virtual, apropriando-se de estratégias de entretenimento em
um ambiente de gamificac¢do, visa, também, chamar a aten¢do das criangas para
essa cidade, a fim de que elas possam influenciar nas escolhas de seus familiares
para destinos de férias.

CONSIDERAGOES FINAIS

Através desse artigo, que elegeu como objeto de estudo o aplicativo Gramado
Jornada Virtual e que teve por principal escopo investigar de que forma as te-
orizagdes do curriculo cultural nele operacionalizam-se, para identificar seus
efeitos acerca da produg¢do da imagem turistica de Gramado. E, ainda, discutir a
inter-relacao que se estabelece entre esse App e o marketing de divulgacao desse
destino, foi possivel observar a presenca de um curriculo que, mesmo desterri-
torializado do ambito escolar, encontra-se em acdo, arraigado a outras instan-
cias sociais, mas possuindo o mesmo propdsito de se firmar como um territério
de producao, circula¢do e consolidacao de significados particulares.

Esse curriculo cultural, que foi evidenciado a partir das analises culturais rea-
lizadas sobre o Gramado Jornada Virtual, desvelaram que dentre seus principais
efeitos, avultam-se a selecdo de narrativas especificas para a refor¢ar o desenvol-
vimento do turismo cultural nessa cidade. Haja vista a recorrente observacdo de
praticas de representacdo que buscam associar os patrimdnios de Gramado a ca-
racteristicas europeias, a fim de despertar nas pessoas o interesse em vivenciar
uma experiéncia turistica, a partir do simbolismo arrogado a ela.

Ademais do destaque a esse curriculo cultural em ac¢ao no aplicativo, é im-
portante discorrer sobre o ambiente de gamificacdo, a partir do qual o App é
proposto, que além de viabilizar uma experiéncia interativa e de aprendizagem
sobre a cidade, funda-se, também, como uma estratégia tacita de marketing,
conhecida como Brand Entertainment que, nesse caso, busca captar o interesse
das criancas para influenciar na escolha dos destinos de férias de seus familiares.
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