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1. Introducéo

O trabalho desenvolvido tem como temética a alternativa do entretenimento em Lan Houses dentro do
sistema turistico, pois a atividade praticada nas mesmas tem recebido uma grande demanda, que em seu
tempo livre, encontram nela uma oportunidade de lazer. Os fatores problematicos se encontram no fato de
que esse tipo de entretenimento esta tendo grande consumo da populacdo, que tem dado preferéncia a esse
tipo de lazer aos mais tradicionais. Por outro lado, as Lan Houses movimentam o setor turistico ao promover
campeonatos de jogos, fazendo com que as pessoas se desloquem de suas localidades e utilizem produtos
turisticos como hospedagem e areas de restauracéo.

2. Objetivos

O principal objetivo do trabalho é a busca do esclarecimento sobre a hiptese de haver uma relacdo entre a
atividade de entretenimento praticada em Lan houses, com o sistema de turismo. O estudo tem grande
importancia, pois € um nicho de mercado crescente que ndo apenas € uma atividade de lazer e recreagéo
fatil, mas carrega junto a si questdes culturais, sociais e tecnoldgicas que estdo em discussdo em nossa
sociedade. Atualmente, existem poucos trabalhos que levantam essas questées, muito menos do ponto de
vista do turismo.

3. Desenvolvimento

O método seguido foi o método dedutivo, pois a monografia se desenvolve a partir de formulagbes gerais
para abordar questdes mais particulares. Quanto a analise definiu-se pela descritiva, 0 que possibilitou
aumentar o conhecimento sobre o0s sistemas estudados permitindo ampliar sua analise. Para o levantamento
de informagbes foram utilizadas fontes primarias, tais como livros, artigos em revistas e alguns sites, bem
como recorreu-se a aplicacdo de questionarios com perguntas abertas e fechadas. A técnica de observacao
utilizada foi a assistematica, principalmente durante a realizacdo do Estagio Supervisionado desenvolvido
num estabelecimento de prestacdo de servicos na area de Lan Houses. Foi utilizada também a pesquisa
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exploratéria, contando com as formas mais comuns que séo a pesquisa bibliografica e o estudo de caso.

4, Resultados

LAZER As novas possibilidades sociais e mercadolégicas no campo de lazer, do entretenimento e do
turismo passam pela compreensdo dessas questdes fundamentais nas sociedades atuais. O turismo
inseri-se no complexo setor de servicos e é influenciado pelos avancgos tecnologicos e mercadologicos de
areas de ponta como o entretenimento e a segmentacdo de produtos e servicos nas sociedades cada vez
mais pluralistas e democraticas. Compreender essas transformacfes sociais, intensificadas nas ultimas
décadas, € decisivo no planejamento estratégico e na operacao das atividades turisticas e de lazer (TRIGO,
2005, p. 70). Os objetos e lugares podem ser percebidos por meio dos sentidos, imaginados, lembrados.
Toda a engenhosidade tecnolégica representada pela multimidia vem trazer espacos longinquos ao alcance
da experiéncia humana por meio dos recursos da realidade virtual, expressa pela TV interativa. Nao s6 se
transpBe o0 espago, mas também o tempo. Passado, presente e futuro se fundem , se confundem. O tempo
torne-se sincronico. A operacdo simulada mobiliza o aparelho perceptivo e a consciéncia do individuo,
proporcionando-lhes experiéncias ‘auténticas’ (RODRIGUES, 1997, p. 33). Nao séo as pessoas que vao ao
encontro dos lugares, mas sdo os lugares que vém ao encontro das pessoas. Assim, espacos longinquos e
historicos se transformam em lugares pela experiéncia domiciliar simulada. ENTRETENIMENTO A
etimologia da palavra vem do inter (entre) e tenere (ter), originaria do latim. Em inglés Entertainment, que
numa definicdo mais familiar seria aquilo que diverte com distrac@o ou recreacdo. Hoje para o setor turistico,
para os planejadores e os administradores, 0 entretenimento estd comegcando a conectar-se com as novas
possibilidades tecnoldgicas para atingir cada vez mais a sociedade e os mercados reais, imaginados ou
virtuais; para os sociblogos e filésofos criticos do capitalismo liberal, nada mais é do que representacéo,
imagens e simulagbes destinadas a preservar a estabilidade dos sistemas dominantes por meio da
alienacdo consentida e que por sua vez gera lucros a seus promotores; para as massas, significa novas
possibilidades de hedonismo, de escapismo, de diversdo e de emocdes pré-fabricadas (TRIGO, 2003, p 22).
CIBERCULTURA No atual progresso dos meios de comunica¢do, encontra-se, 3 fenbmenos precisamente
definidos, que tem transformado qualitativamente as relagcdes humanas. Sao eles, segundo Pasquali (2005,
p. 24): a técnica de reprodutibilidade massiva das mensagens; a progressiva irrelevancia da distancia
espacial e temporal, como variavel significativa; e, nessas relocacdes, a preservacao do que era antes nao
preservavel, tais como sons, imagens estaticas e imagens em movimento (PASQUALI, 2005, p24). OS
JOGOS Os jogos nao apenas melhoram a inteligéncia virtual e a destreza manual, indo muito além. Isso é
demonstrado nos ultimos anos a partir de publicagbes que dizem que jogadores demonstram mais
habilidades do que os outros. Eles também geram a participagdo ativa que instiga a mente. O estudioso em
jogos James Paul Gee, divide esse exame em quatro partes que ele chama de ciclo de sondagem, hipotese,
nova sondagem, novo pensamento. O jogador tem que sondar 0 mundo virtual (que abrange o ato de olhar
ao redor do meio ambiente atual, clicando em algo, ou se ocupando de determinada acdo). Baseando-se
na reflexdo enquanto sonda e posteriormente, o jogador tem que imaginar uma hipétese sobre o que algo
pode significar (um texto, objeto, artefato, evento ou acdo) em um modo situado de maneira proveitosa. O
jogador sonda novamente o mundo tendo aquela hipétese na memdria, observando que efeito podera obter.
O jogador trata esse efeito com um feedback o0 mundo e aceita ou repensa sua hipétese original. LAN
HOUSES A primeira idéia de se reunir varios computadores em uma sala interligada através de uma rede
local e com o intuito de possibilitar as varias pessoas, ao mesmo tempo, participarem de jogos de
computadores, surgiu na Coréia do Sul, em 1995. No Brasil, tal atividade iniciou-se em 1998, quando a
primeira Casa de Jogos, a Monkey, surgiu em Sao Paulo. Criou-se entédo, a oportunidade de investimentos
em uma area de negdécios até entdo inexistente. Os jogos eletrénicos perduram por décadas principalmente,
em ambiente urbano. A estrutura fisica das casas de jogos € marcada por ambientes confortaveis, com
poltronas e ambientes climatizados. Aos frequentadores, sdo oferecidos servicos de lanchonete
(refrigerantes, sucos, lanches e salgados diversos) com a intencdo de criar um ambiente agradavel de modo
gue eles se sintam como se estivessem em suas casas, passando horas na frente do computador
disputando os games do momento ou navegando na internet. ANALISE DOS DADOS COLETADOS Dos
42 usuarios que responderam o questionario, sendo 32 homens e 10 mulheres, conclui-se que grande parte
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deles se encontra no proprio bairro do estabelecimento e com um numero alto no Centro, esse numero
sendo favorecido pelo fato de varias escolas estarem situadas nas proximidades do estabelecimento. A
maioria dos usuarios sao jovens de 19 a 25 anos e adolescentes dos 13 aos 18 anos de idade. Grande parte
dos usuarios possuem 0 2° grau completo, e outra grande parte somente trabalham. O periodo de maior
freqUéncia é o da tarde. No geral os usuarios costumam freqlientar o estabelecimento mais que 3 vezes por
semana, ficando mais que 2 horas, e costumam ir sozinhos. A utilizacdo da internet é o mais procurado e
nenhum dos usuarios ja participou de campeonatos. Na maioria das vezes eles ndo procuram Lan Houses
em viagem, devido ao fato de ndo viajarem muito. O lazer esta associado a dois aspectos: o tempo e a
atitude. O aspecto tempo na caracteriza¢do do lazer, considera o lazer, segundo a idéia de tempo livre, de
liberacdo ndo somente do trabalho, mas como liberagdo das obrigagBes diérias. Assim, no tempo livre,
pode-se praticar ou ndo o lazer. O aspecto atitude é relacionado entre o sujeito e a experiéncia vivida de
forma que ela propicie satisfacdo, assim, até o trabalho pode ser uma atividade de lazer. O termo lazer é
muitas vezes associado as atividades recreativas, ou a eventos de massas. Porém a atividade de lazer vai
além de alguns valores, como, descansar, distrair, entreter, recrear, e etc..., Ela proporciona outros valores
muito importantes que é o caso do desenvolvimento pessoal e social. TURISMO Atualmente, ha um forte
crescimento de uma nova cultura (cibercultura), e novas tecnologias que estédo inseridas na sociedade,
conseqientemente afetando o turismo. Devido a esse fator Trigo (2005, p. 70) lembra,

5. Consideracdes Finais

De acordo com todos os elementos tedricos levantados, é possivel concluir que a atividade € exercida no
tempo de nao-trabalho, devido ao fato de todos os componentes que ela agrega. Dentro dessa 6tica, o
turismo, de acordo com as novas tecnologias (desenvolvimento da cultura das técnicas) e a cultura de
massa (novos entretenimentos), possibilita o usuario a estar fazendo o primeiro contato com qualquer
destino que desejar conhecer. Funciona também como fator social porque o usuéario pode estar em contato
com qualquer pessoa do mundo, interagindo com as culturas locais de cada lugar, através de todos os
meios de comunicacdo possibilitados pela rede, ignorando tempo e espaco. A Lan House fica disponivel
para o turista, para poder manter o contato com a familia ou com qualquer pessoa que desejar. Serve
também para 0s que estdo a negocios e precisam estar e contato com empresas e clientes. Aqueles que
estdo acostumados a esse tipo de lazer, em uma eventual viagem, nao fica sem seu divertimento podendo
encontrar na cidade visitada. O trabalho obteve sucesso na caracterizacdo do usuério onde foi possivel notar
gue a maioria é do sexo masculino, tem grande maioria também na faixa etaria que vai de 13 até 25 anos,
mostrando que a grande maioria € de jovens maiores de 18 e ndo somente criancas, que buscam através de
jogos, novos meio de comunicacgéo, e socializagdo. Um alto nimero de pessoas acima de 31 anos buscam
esse tipo de lazer. Grande parte dos usudarios somente trabalha. O raio de influencia do objeto de estudo foi
feito com sucesso podendo demonstrar que as regides mais atendidas s&o as dos bairros mais proximos do
estabelecimento, lembrando que existem vérias escolas situadas em suas proximidades, que faz com que
boa parte dos clientes sejam ainda estudantes. E possivel afirmar a existéncia dessa interface do Turismo e
Lan Houses de acordo com todos elementos tedricos abordados. Por isso a Lan House funciona como uma
espécie de Hot Point, ou seja, ponto de encontro para todas as pessoas que possuem 0s mesmos desejos,
que é de estar buscando novas possibilidades de interatividade e socializacdo. Conclui-se de acordo com os
dados coletados que a Lan House estudada ndo funciona como ferramenta do turismo. Devido ao motivo do
pensamento do proprietario dar mais valorizacdo a fidelizacdo aos clientes e proporcionar um ambiente
diferente aos tradicionais. Digo tradicionais porque existem no mercado Lan Houses voltadas para os jogos,
e realizam varios campeonatos de varios jogos diferentes.
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