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RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento de uma aventura solo interativa
ambientada na cidade de Goiania, com foco no publico infantil. Por meio da
metodologia do Design Thinking, o projeto integra elementos histdricos,
culturais e ecoldgicos da cidade, visando promover a valorizacdo do patrimonio
local e estimular a consciéncia socioambiental desde a infancia. A pesquisa
dialoga com autores como Ezio Manzini para refletir sobre o papel do design
como vetor da inovagdo social. O material final, foi estruturado no formato de
livro-jogo e testado com um grupo reduzido de leitores, demonstrando
potencial formativo e possibilidade de aplicagdo em contextos educacionais. A
proposta destaca-se por unir ludicidade, cultura regional e sustentabilidade,
contribuindo para preencher lacunas no campo do design e na produgdo de

livros-jogos com tematicas locais.
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This article presents the development of an interactive solo adventure set in the
city of Goidnia, designed for a young audience. Using the Design Thinking
methodology, the project incorporates historical, cultural, and ecological
elements of the city to promote local heritage appreciation and foster socio-
environmental awareness from an early age. The research engages with authors
such as Ezio Manzini to explore the role of design as a driver of social innovation.
The final material was structured as a gamebook and tested with a small group
of readers, demonstrating educational potential and applicability in learning
environments. The proposal stands out for combining playfulness, regional
culture, and sustainability, helping to bridge gaps in the fields of design and

gamebook production with local themes.
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1. Introducgao

Este artigo aborda o desenvolvimento de uma aventura solo interativa ambientada na cidade de
Goiania. Por meio de escolhas criativas que visam engajar o publico infantil com os aspectos histéricos e
sociais da regido, e com o uso de metodologias de Design Thinking, a proposta investiga como elementos
narrativos podem servir ndo apenas ao entretenimento, mas também a formacdo da consciéncia
patrimonial. Assim, o texto evidencia o potencial do design como vetor de inovagdo social, ao promover
solugdes centradas na comunidade e comprometidas com a sustentabilidade. A pesquisa abrange desde
a fundamentacdo tedrica em autores como Ezio Manzini até a elaboracdo pratica de um protétipo da

aventura solo.

A fim de fundamentar o valor cultural da cidade de Goiania, que constitui o pano de fundo da
narrativa, apresentaremos, inicialmente, um apanhado histérico que descreve a origem e o crescimento
da cidade. A proposta é evidenciar que, no jogo desenvolvido, o usuario vivencia aspectos auténticos

relacionados a construgao histdrica e social de cada cenario escolhido.

2. Contexto historico

Goiania é filha do sertdo, em uma época em que se iniciava a Era Vargas e o nacionalismo ganhava
forga, carregou consigo o idealismo da Marcha para o Oeste, representacdao dos anos 30. A capital
planejada, por vezes cresceu com o “capim em meio ao concreto (...) desordenadamente por entre

bairros e vilas, luz neon em contraste com o entardecer” (Chaul, 2009, p. 100).

Nem a falta de verba e nem os embates politicos com os grandes proprietdrios da época fizeram
Pedro Ludovico Teixeira desistir da mudanga do centro administrativo, pois era necessaria uma capital
moderna, sindbnimo de progresso, filha do Estado Novo (CHAUL, 2009). Antiga capital do estado, Goias,
era tradicional, mas fechada politica e geograficamente. O local préoximo ao povoado de Campinas era

ideal: com dgua em abundancia, bom clima, e proximo a estrada de ferro. Esta ultima caracteristica trazia
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consigo mais um motivo para a mudanca da capital: localizar Goias no cenario nacional, unindo o Centro-

Oeste com o Sul do pais.

Em 24 de outubro de 1933, Pedro Ludovico Teixeira, na época interventor estadual nomeado por
Getulio Vargas, torna oficial a cidade por ele idealizada. Goiania, inicialmente planejada para 50 mil
habitantes, ultrapassou esse nimero ja nas primeiras décadas. De acordo com o IBGE (2022) estima-se

gue no ano de 2024 a cidade possui quase 1,5 milhdo de habitantes.

De acordo com a Agéncia Municipal de Turismo, Eventos e Lazer de Goiania (AGETUL), a capital
possui um dos maiores acervos Art Déco do mundo. Da mesma forma também é conhecida como cidade
das flores, do cerrado, das pracas e da beleza ecoldgica. Por esses e outros motivos, hoje Goiania é
respeitada por sua importancia no cenario nacional. Em uma area de 729.298 km? (IBGE, 2022) a capital
possui uma diversidade complexa, caracteristicas tantas que Chaul (2009) cita:

Goiania viva, country, countrypira, sertaneja, carnavalesca, nenhum rétulo é maior que
sua dimensdo histérica, permeada de heterogéneas faces de um mesmo rosto.
Qualquer rétulo sera mera expressdao de um mero pedaco de seu todo, de suas
mesclagens culturais, de suas simbioses geradoras de talentos de sua gente. Goiania
tem utero macunaimico, formagdo geral entre o urbano e o rural, art déco, berrante
sampliado em multiplos tons (Chaul, 2009, p. 110).

Aintengdo deste trabalho é mostrar as histdrias, a arquitetura, a cultura local, as belezas ecoldgicas
e tantas outras faces da cidade que comprovam o atrativo turistico da capital. Dar luz a Goiania fluida e

pacata, mas também a Goiania da Art Déco, feiras livres e demais locais e caracteristicas que representam

e compdem o cotidiano da capital goiana e que estdao no coragao do goianiense.

3. Livro-jogo ou aventura solo?

As diferengas entre um livro-jogo e uma aventura solo podem nao ser tdo evidentes. Por isso,
apresentamos particularidades e caracteristicas de cada um desses tipos de jogos, a fim de que possamos
fomentar a discussdo quanto a esse tipo de classificacdo. Segundo Silva (2022), a principal distin¢3o reside
na extensdo narrativa: enquanto a aventura solo possui textos mais simples e curtos, com poucas

referéncias, o livro-jogo apresenta textos mais longos e detalhados, sendo o texto o elemento central da
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experiéncia. Além disso, a presenca (ou ndo) de um sistema de regras no estilo RPG (Role-Playing Game)
também pode ser considerada uma caracteristica determinante para classificar uma narrativa interativa

nao linear como livro-jogo, em vez de aventura solo.

Diante disso, inicialmente entendemos o projeto descrito e analisado a seguir como uma aventura
solo regional, uma vez que se caracteriza como uma fic¢do interativa curta, que mantém apenas a leitura
ndo sequencial, sem utilizar elementos de RPG, e possui 30 referéncias em 19 paginas. Todavia, nem
sempre tais diferencas sdao evidentes. Conforme pontuado por Silva (2022), realizar essa classificagao
pode ser uma tarefa complexa, pois os textos sdo fluidos e Unicos em suas caracteristicas, regras e
extensdes. Dessa maneira, os conceitos acabam por se misturar, e muitas obras podem ser pensadas de

forma hibrida.

Talvez por essa razao o mercado editorial de livros-jogos e aventuras solo no Brasil tenda a nao se
aprofundar nessa distingdo. Como destaca Santos (2024, p. 173):
Livros como os da série Choose your own adventure [...] ndo podem ser considerados
livros-jogos, mas sim aventuras-solo. Isso porque ndo ha sistema para a resolucgdo de
desafios e ha a condugdo do leitor para caminhos predeterminados, em vez de
alternativas a disposi¢ao do jogador. (Santos 2024, p. 173)
Dessa forma, adotaremos os termos livro-jogo e aventura solo como equivalentes neste projeto,
conforme a justificativa dada por Santos (2024, p. 174):
Queremos também alertar o leitor que, a partir deste ponto, quando usamos o termo
‘livro-jogo’ ou ‘aventura-solo’, nos referimos a todas as possibilidades do artefato [...]
ndo sendo o objetivo desta segdo diferencia-los conceitualmente. (Santos 2024, p. 174)
Silva (2019) também contribui para essa discussdo ao abordar a tematica no contexto brasileiro.
Segundo o autor, houve uma transferéncia cultural — fomentada pelos franceses — entre a Inglaterra e
o Brasil, sendo os primeiros titulos consumidos no pais de origem britanica. Ele aponta que a primeira
obra produzida no Brasil foi O Herdi da Copa (1994), de Alex Vides (1973—2022), com 108 referéncias.
Considerada tedrica e narrativamente simples, a obra retrata a trajetéria de um jogador de futebol,
permitindo ao leitor tomar decisGes sobre sua carreira, dando o pontapé inicial para os livros-jogos

nacionais com tematicas locais.
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Outros titulos foram langados apds O Herdi da Copa, marcando o inicio do que Silva (2019) classifica
como eras dos livros-jogos nacionais. Essas obras incluem desde releituras do folclore brasileiro até textos

inspirados em filmes nacionais, universos ficticios inéditos e a criacdo de livros-jogos canonicos.

A existéncia de livros-jogos distribuidos pelo MEC como ferramenta alternativa de ensino também
é abordada por Silva, como no caso do encarte-jogo A travessia do Liso do Suguardo: uma aventura pelo
grande sertdo de Jodo Guimardes Rosa, inspirado em um classico da literatura brasileira. Ha ainda os
livros no estilo Tutortext, com fins exclusivamente pedagdgicos, que ensinam ao leitor conteudos

especificos por meio de uma narrativa ramificada (SILVA, 2019).

Embora o publico-alvo geral dos livros-jogos seja o infanto juvenil, hd também titulos voltados para
o publico infantil que serviram de referéncia para este projeto, como a cole¢dao Minha primeira aventura

(Roméo Hennion), Kuala (Shuky) e Inimigo Digital (Athos Beuren), sendo os dois Ultimos obras nacionais.

Mesmo com o crescimento das publicagcdes nacionais e o fortalecimento de tematicas locais, é
importante ressaltar que, segundo Silva (2019), no cendrio mundial o Brasil ainda “engatinha” no
desenvolvimento de livros-jogos. No entanto, o autor vislumbra um futuro promissor:

Ainda ausente de uma cultura de livro-jogo, o Brasil se mostra um bom exemplo de pais
entusiasta do género, pois ao menos procura traduzir poucos titulos estrangeiros e

langa outros poucos livros-jogo nacionais gracas a editoras que apostam em baixas
tiragens e valorizam seu (especifico) publico. (SILVA, 2019, p. 101)

Conforme reforga Santos (2024, p. 179):

Ao nos debrugarmos sobre as publicacdes de pesquisadores brasileiros acerca de
narrativas interativas do tipo livro-jogo e aventura-solo, ficou claro [...] que hd uma
comunidade pequena que investiga esses artefatos [...] O numero de artigos,
dissertagOes e teses [...] evidencia a baixa utilizagdo de um instrumento mediador de
tamanha potencialidade. (Santos 2024, p. 179)
Diante das sobreposicdes conceituais e da fluidez das definicdes encontradas na literatura, optamos
metodologicamente por utilizar, ao longo deste trabalho, os termos “livro-jogo” e “aventura solo” de
forma intercambiavel. Essa escolha ndo ignora as distingbes apontadas por autores da drea, mas

reconhece que, no contexto do projeto aqui desenvolvido, os limites entre uma categoria e outra se

mostram menos relevantes do que a proposta narrativa e educativa em si. Assim, o uso indistinto dos
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termos constitui uma decisdo consciente, fundamentada na natureza hibrida do artefato criado e no

desejo de ampliar a compreensao e o alcance da experiéncia interativa proposta.

Dessa forma, a problemdtica aqui apresentada evidencia a necessidade de fomento ao mercado
nacional de livros-jogos e aventuras solo, especialmente aqueles com tematicas regionais. Para isso,
propde-se a criagdo de uma aventura solo com tematica voltada para a cidade de Goiania. O objetivo do
projeto é contribuir com novos exemplares para o campo e fomentar o debate sobre a importancia do

aumento da produgdo nacional desse tipo de obra.

Silva (2019) aborda sobre a tematica em solos brasileiros, apresentando que houve uma
transferéncia cultural, fomentada pelos franceses, entre a Inglaterra e o Brasil, uma vez que os primeiros
titulos consumidos no pais sdao de origem britanica. Apresenta, ainda, que a primeira literatura do ramo
no Brasil foi O Herdi da Copa (1994) por Alex Vides (1973 - 2022) possuindo 108 referéncias. Considerado
em teoria simples e pequeno, o titulo retrata a trajetéria de um jogador de futebol onde o leitor pode
tomar as decisdes de sua carreira, dando o pontapé inicial para os livros-jogos nacionais e as tematicas

locais.

Outros tantos titulos foram langados apés O Herdi da Copa, dando inicio ao o que o autor classifica
como as eras dos livros-jogos nacionais, nelas se encontram desde releituras de folclore, textos inspirados

em filmes nacionais, universos inexistentes e criagdo de livro-jogo canonico.

A existéncia de livros-jogos que foram distribuidos pelo MEC como forma de ferramenta alternativa
de ensino, também s3do pautados no artigo, como o caso do encarte-jogo A travessia do Liso do Suguardo:
uma aventura pelo grande sertdo de JoGo Guimardes Rosa, o primeiro e Unico texto da area inspirado em
um classico da Literatura Brasileira. Ha ainda as escritas em estilo Tutortext, com fins exclusivamente
pedagdgicos e que ensinam ao leitor conhecimentos especificos sobre um assunto no formato de

narrativa ramificada (SILVA, 2019).

Apesar do publico-alvo geral dos livros-jogos ser infanto-juvenil, ha titulos infantis publicados que
serviram como referéncia para o presente projeto, como a cole¢do Minha primeira aventura (Roméo

Hennion); Kuala (Shuky) e Inimigo Digital (Athos Beuren), sendo os dois Ultimos obras nacionais.
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Mesmo com tantas publicagdes nacionais e com tematicas locais é importante ressaltar que, como
Silva (2019) diz, dentro do cenario mundial o Brasil ainda “engatinha” no desenvolvimento de livros-

jogos. Entretanto, enxerga o pais com potencial perante o tema:

Ainda ausente de uma cultura de livro-jogo, o Brasil se mostra um bom exemplo de pais
entusiasta do género, pois ao menos procura traduzir poucos titulos estrangeiros e
langa outros poucos livros-jogo nacionais gracas a editoras que apostam em baixas
tiragens e valorizam seu (especifico) publico. (Silva, 2019, p. 101).
Dessa forma, a problematica aqui trabalhada adentra na necessidade de fomentacdo do mercado
de livros-jogos nacionais, especialmente aqueles com tematicas regionais. Para isso, propéem-se a
criagdo de uma aventura solo com a tematica voltada para a cidade de Goiania. O objetivo com o projeto

é realizar a criagdo de novos exemplares e trazer em discussdo a necessidade do aumento de obras com

esse foco.

Justifica-se o estudo uma vez que Manzini (2008) considera a valorizagdo cultural um meio
sustentdvel de crescimento, assim sendo, trabalhar livros-jogos com estas tematicas auxiliaria a crescente
do mercado nessa area. O escritor acredita ainda ser funcdo do designer propor solucdes inovadoras

perante os problemas da comunidade, solugdes estas que devem vir de dentro da propria sociedade.

Nessa perspectiva, os designers podem ser parte da solugdo, justamente por serem os
atores sociais que, mais do que quaisquer outros, lidam com as interagdes cotidianas
dos seres humanos com seus artefatos. Sdo precisamente tais interagdes, junto com as
expectativas de bem-estar a elas associadas, que devem necessariamente mudar
durante a transi¢gdo rumo a sustentabilidade. (Manzini, 2008, p.16)
Assim sendo, para trabalhar as questdes apontadas, a metodologia de investigacdao adotada no
projeto explora livros e trabalhos académicos da area. No que se diz respeito a metodologia de criacao
utilizou-se o livro Design Thinking, metodologia criada por Paul Harris e Gavin Ambrose (2011), com leves

alteragGes que englobam os livros de Pazmino (2015) Como se faz e o livro dos autores Salen e

Zimmerman (2004) Regras do Jogo.

4. Design, Valorizacao Cultural e Inovac¢ao Social
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Justifica-se o presente estudo com base na perspectiva de Manzini (2008), que considera a
valorizagdo cultural um meio sustentdvel de crescimento. Assim, trabalhar livros-jogos, aventuras solos
ou jogos de tabuleiro com essas tematicas pode contribuir tanto para o fortalecimento do mercado
guanto para a promoc¢ao de uma cultura de sustentabilidade. Segundo o autor, é funcdo do designer
propor solugdes inovadoras para os problemas da comunidade — solugdes que devem emergir de dentro

da prépria sociedade.

Nessa perspectiva, os designers podem ser parte ativa da solugdo, justamente por estarem entre os
atores sociais que mais intensamente lidam com as interagGes cotidianas dos seres humanos com os
artefatos. Sdo precisamente tais interagdes, junto com as expectativas de bem-estar a elas associadas,

gue devem necessariamente mudar durante a transicdo rumo a sustentabilidade (Manzini, 2008, p. 16).

A proposta deste projeto, portanto, parte da ideia de que a criagao de novos produtos ou servi¢cos
pode se enquadrar em um processo de inovagao social. Ou seja, a aventura interativa desenvolvida busca
ir além da inovagdo puramente tecnoldgica ou de mercado, ressaltando a relevancia de solugdes que
enriquecam o tecido social (MANZINI, 2008), com a valorizagdo cultural de diversas regides de Goiania.
O designer, nesse contexto, ndo é apenas alguém que cria “artefatos bonitos”, mas alguém que propde

interagGes e sistemas de significados.

Sob essa mesma otica, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) evidenciam a
importancia de conectar a dimens3do social da sustentabilidade a necessidade de iniciativas que
aproximem as comunidades de seu préprio patriménio cultural. Este projeto busca oferecer uma
contribuicdo do design para causas sociais e ambientais, especialmente no que se refere ao resgate

cultural e a criagdo de narrativas voltadas a sustentabilidade.

O jogo desenvolvido incorpora diversos bens culturais pertencentes ao universo simbélico da cidade.

Segundo Manzini (2008, p. 45):

Deve-se basear [...] na qualidade e quantidade dos bens comuns disponiveis e na
possibilidade de praticar uma ecologia do tempo, onde o tempo rapido e o tempo lento
sejam apropriadamente equilibrados.
Pensar um jogo para e na cidade foi uma acdo estratégica, orientada pelo papel do design em
conduzir transformacdes sistémicas enquanto a vida urbana continua em seu ritmo habitual. As pessoas

seguem vivendo e produzindo, mas agora em contato com novos paradigmas (MANZINI, 2008).
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Refletir sobre design e sustentabilidade implica escolher posturas estratégicas. O jogo discutido
neste trabalho, que percorre cendrios goianienses, ndao se limita a criar um produto isolado. Ele visa
fomentar o patriménio cultural a partir da participacdo ativa do usudrio, impulsionando uma

“descontinuidade local” no modo de gerar valor cultural na regiao.

A escolha por uma tamandud-mirim em como protagonista do jogo também carrega um forte
simbolismo. Essa personagem estimula uma reflexao coletiva e convida os publicos envolvidos — alunos,
docentes, designers e leitores — a se engajarem em histdrias que ressoem socialmente, por meio da

colaboracdo entre designer e sociedade.

Conecta-se diretamente com este projeto o entendimento de que a sustentabilidade implica um
olhar ampliado, no qual o design ndo é apenas um elemento estético ou uma interface funcional, mas
um catalisador de inovacao social. Nessa perspectiva, cultura, sustentabilidade e engajamento sao
indissocidveis. Design e inovacdo social sdo compreendidos como aliados na busca por solugbes
sustentdveis e centradas nas culturas locais. O jogo-aventura, nesse sentido, é pensado como um
dispositivo capaz de mobilizar a comunidade e promover valores ecoldgicos, participativos e de

valorizagdo cultural.

Para reforcar ainda mais o pilar social da sustentabilidade, é relevante destacar que a educacdo
desempenha um papel fundamental no processo de transformagdo cultural e ambiental (BORGES;
NEVES; ALBERTAZZI, 2024). Nesse sentido, a adogdo de uma narrativa interativa neste projeto evidencia
o potencial pedagdgico da ludicidade como estratégia para engajar a comunidade. Ao articular contetddos
locais com experiéncias participativas, o jogo desenvolvido ndo apenas dissemina o valor cultural da
cidade de Goiania, como também fomenta atitudes sustentdveis, alinhando-se aos principios do design

socialmente comprometido e culturalmente enraizado.

Para abordar essas questdes, a metodologia de investigacao adotada neste projeto inclui a leitura e
analise de livros e trabalhos académicos da area. No que se refere a metodologia de criagdo, utilizou-se
como base o livro Design Thinking, de Paul Harris e Gavin Ambrose (2011), com adaptacgGes inspiradas

nas obras Como se faz (Pazmino, 2015) e Regras do Jogo (Salen e Zimmerman, 2004).
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5. Métodos e materiais

Como ja citado, utilizou-se a metodologia do livro Design Thinking de Ambrose e Harris (2011),
deixando livre possiveis adaptacGes, uma vez que metodologias sdo fluidas e cada designer as adapta
para o seu projeto. O processo de criacdo foi, entdo, dividido em sete etapas: definir, pesquisar, gerar

ideias, testar prototipos, selecionar, implementar e aprender.

A primeira etapa, definir, consiste na realizacao do briefing. Nessa etapa se traz as necessidades que
deverao ser atendidas no projeto, como publico alvo, finalidade, cores, prazo entre outras demandas
(AMBROSE; HARRIS, 2011). Porém antes de demonstrar essa etapa, é importante salientar que este
trabalho teve inicio em uma disciplina de graduacdo, dessa maneira, alguns pré-requisitos foram
estipulados externamente, enquanto outros sdo fruto de desejos internos. Assim sendo criou-se uma
lista com as demandas necessarias no projeto:

Briefing
e Livro-jogo ou aventura solo com cerca de 30 referéncias;
e Relagdo de valorizagdo cultural da cidade de Goiania;
e Utilizacdo da personagem Tamires, Santos (2024);
e Publico infantil: criancas de 6 a 8 anos;
e Natureza informativa educacional;

e Possuirilustragdes.

Assim, com o briefing definido, iniciou-se o processo de pesquisa. Essa é uma etapa fundamental
uma vez que nela se encontram as bases tedricas e praticas necessarias para poder dar prosseguimento
ao projeto (AMBROSE; HARRIS, 2011). Nesse caso, pesquisou-se inicialmente referéncias do estilo textual
com livros, artigos, publicagdes, sites e eventos. Uma vez decidido o publico alvo inclinou-se a pesquisa

para materiais voltados para esse publico, encontrando dessa forma os livros ja citados.
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Com a decisdao de trabalhar a personagem Tamires realizou-se uma busca por materiais que
contassem a histéria dela como o préprio artigo. Criou-se entdo uma base da sua narrativa segundo

Santos (2024):

Tamires foi um tamandud-mirim filhote que no ano de 2023 foi atropelada nas rodovias do estado
de Goids, seu resgate iniciou-se com o IPEVIS, mas o caso foi encaminhado para o Hospital Veterindrio da
UNIUBE (HVU) de Uberaba, uma vez que o seu quadro era bastante delicado. Ao chegar ao hospital estava
com muitas infecgées, parasitas e lesbes nos cotovelos e na coluna, o que a impossibilitava de andar.
Inicialmente o hospital realizou transfusées de sangue de um tamandud-bandeira para poder auxiliar o

quadro de Tamires além dos diversos tratamentos.

A veterindria responsdvel, Dr2 Ananda Costa juntamente com outros profissionais, criaram uma
cadeira de rodas com canos PVC para que Tata, assim apelidada, pudesse ter mais conforto e mobilidade.
O principal objetivo dos médicos responsdveis eram realizar tratamento com medula déssea para que ela
pudesse voltar a andar, porém, infelizmente, Tatd faleceu em fevereiro de 2024 devido a gravidade das

infec¢des e parasitas.

Cabe aqui explicar que decidiu-se utilizar a personagem Tamires, de Santos (2024) (figura 1), uma
vez que o foco do projeto ndo era a criagcdo de um novo personagem, mas o desenvolvimento da narrativa
e do produto final. Entretanto, durante a geracao de ideias, resolveu-se modificar o final da histéria da
personagem. Em publica¢do original, Tamires ndo consegue realizar o tratamento com células tronco e
permanece em cadeira de rodas. Para o presente projeto optou-se por ela conseguir o tratamento

adequado com células tronco e se recuperar completamente, voltando assim a andar.

Figura 1. Personagem Tamires de Santos (2024).
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Fonte: Santos (2024).

Realizou-se também pesquisas em relacdo as ferramentas necessarias para a construcdo da aventura
solo, como sites, esquemas em notas autoadesivas e aplicativos. Buscando compreender quais sdao os
locais da cidade, investigaram-se suas histdrias, caracteristicas e significados intrinsecos, por meio de

artigos e publicagbes, bem como por pesquisas de campo (Figura 2).

Figura 2. Pesquisa de campo realizada no Centro Cultural Mercado Popular da 74 Marilia Mendonga.

3 OPEN ACCESS ISSN: 2525-7471 | V12N1 (2025) Pagina | 13



PPG revista design, tecnologia & sociedade
DESIGN
UnB

Cenarios goianienses: a criagdo de uma aventura solo como meio de valorizagdo cultural Almeida & Olivieri

Fonte: Arquivo pessoal.

Com as pesquisas finalizadas encaminha-se para a terceira etapa da metodologia que consiste na
geracdo de ideias. Neste momento da metodologia se cria solugbes que atendem o briefing, mas de

maneira livre sem se preocupar com todos os pontos futuros (AMBROSE; HARRIS, 2011).

Para isso realizou-se diversos textos que abordaram as necessidades, caracteristicas, formatos e
narrativas possiveis para o projeto. Entre as escritas foram feitas diversas modificacbes de ideias e
propostas, visto que o principio dessa etapa é justamente criar o maximo de possibilidades possiveis, sem
se importar com os limites pré estabelecidos ou as formas de produgdo dessa ideia (AMBROSE; HARRIS,

2011). Realizou-se também varias variacOes do estudo de personagem (Figura 3).

Figura 3. Pesquisa de campo realizada no Centro Cultural Mercado Popular da 74 Marilia Mendonga.
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Fonte: Arquivo pessoal

Com essa etapa finalizada, reline-se todos os materiais ja produzidos e parte para uma pré-selecdo.
Nessa fase é analisada quais ideias sdo ou ndo passiveis de gerar protdtipos, quais solucionam melhor o
briefing ou solucionam melhor a problematica apontada. Nesse projeto, o critério de sele¢ao foi baseado

nessas andlises nas estratégias de aplicacdo e melhor interagdo com o publico alvo.

Apds a geracdo e pré selecdo de ideias inicia-se a producao de protdtipos, onde comeca-se a colocar
em pratica as ideias (AMBROSE; HARRIS, 2011). Para esse projeto utilizou-se como base estrutural o
Twine, uma ferramenta online, gratuita, de cddigo aberto, capaz de produzir narrativas nao lineares de
maneira simplificada. Nele foi possivel realizar as ramificagGes e ligagdes necessdrias de maneira rapida
e visual. Dentro dessa ferramenta também é possivel realizar as testagens das hierarquias obtendo uma

visualizagdo final destas.

Com os protdtipos estruturados na ferramenta Twine passou-se para a etapa de sele¢do. Esse
processo visa escolher, dentro das opcdes ja pré-selecionadas, o melhor protétipo realizado. Escolheu-

se entdo a seguinte narrativa para o projeto:
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Tatd é uma tamandud-mirim que foi atropelada em Goids e encaminhada para o Hospital Veterindrio
da Uniube em Uberaba. Devido o ocorrido ficou temporariamente paraplégica, porém depois de meses
de tratamento ela conseguiu uma doa¢do de medula dssea o que possibilitou que pudesse voltar a andar

e brincar como sempre gostou.

Agora ela deseja visitar vdrios locais e conhecer seus encantos. Sua primeira parada é Goidnia, a
capital de Goids, conhecida pela arquitetura, culindria tipica e por diversos parques e belezas naturais. O

objetivo é guiar Tatd pela cidade conhecendo, ao lado dela, os seus encantos.

O projeto possui 30 referéncias que representam os locais de Goidnia. Cada local possui um breve
texto com sua histdria e principais caracteristicas, posteriormente é dado ao leitor op¢des de como ele

gostaria de seguir o caminho.

Essa narrativa demonstra o interesse do projeto na valorizagdo da cultura local por meio da temdtica
goianiense, da mesma forma, trabalha a ludicidade com o publico alvo desejado oferecendo informacdes

e conhecimento de forma leve, atendendo assim as necessidades especificadas no briefing.

Durante o processo de geracdo de ideias definiu-se as 30 referéncias (Quadro 1) utilizadas na
aventura solo para a proposta selecionada, nelas incluiram, principalmente, locais de Goiania, além de

acoes e outras cidades.

Quadro 1. Quadro de referéncias selecionadas.

Lista de referéncias selecionadas

Inicio Shopping Flamboyant Brasilia Pit Dog Interior
Lago das Rosas Mercado da 74 Hotel Mc Donald’s Mercado Central
Estudar o Cerrado Museu Parque Mutirama Brechds Memorial do Cerrado

Estadio AntOnio

44 Pamonharia Goiana Sambar a noite toda Patins no Oscar .
Accioly
Livrarias Feira da Marreta Campinas Cine Ritz Feira do Moreira
Ficar em Goiania Vitamina Lacerda Praga do Trabalhador Feira Hippie Praca Civica
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Fonte: Arquivo pessoal.

A definicao dos locais selecionados ocorreu de forma bastante livre. Analisou-se juntamente com
moradores locais quais seriam os ambientes que representassem as caracteristicas do povo goiano.
Chegou-se entdo a alguns nomes como a Feira da Marreta, o Pit Dog e a Vitamina Lacerda. Outros locais
foram escolhidos devido a sua importancia dentro do cendrio cultural local como a Praca Civica, Campinas

e a Feira Hippie.

Apresenta-se abaixo a estrutura hierarquica definida com base nos locais selecionados e na narrativa
apresentada (Figura 4). Salienta-se a necessidade dessa estrutura para posteriormente servir como base

para a diagramacao do projeto, dessa forma, as escritas que estdo nas referéncias sdo apenas indicagdes.

Figura 4. Estrutura hierdrquica definida realizada no site Twine
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Fonte: Arquivo pessoal.

Cada quadrado representa uma referéncia onde esta contido o seu nome, as setas que saem dessas
referéncias representam as opgdes que os jogadores podem escolher a partir daquele local. As marcagoes

vermelhas na parte superior do quadrado representam os 10 locais centrais da narrativa, isso funciona
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para que, no processo de criacdo, o autor ndo se perca. A nave ligada a uma referéncia simboliza que este

é o local onde se inicia a narrativa. As referéncias em azul s3o os pontos onde a narrativa chega ao fim.

Com a estrutura e locais selecionados, iniciou-se o processo de transformacdo da estrutura
planejada na diagramacgao da aventura solo. Realizou-se algumas ilustragdes de locais selecionados para
compor as paginas, ilustracées da capa e da prdpria personagem ja adaptada (Figura 5), para esse

processo utilizou-se caneta acrilica.

Figura 5. llustracao de local utilizada para compor as paginas.

Fonte: Arquivo pessoal.

Chegou-se entdo ao resultado do protétipo demonstrados nas figuras 6 a 8.

Figura 6. Capa do projeto.
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Viagens de Tata em...

GOIANIA

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 7. Pagina de apresentacgao.
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Apresentacao

TAMIRES E UMA TAMANDUA-MIRIM QUE, AINDA FILHOTE, FOI ATROPELADA NAS
RODOVIAS DO ESTADO DE GOIAS E QUE NAO CONSEGUIA ANDAR DESDE ENTAO.
DEPOIS DE MUITO TEMPO EM TRATAMENTO A EQUIPE DO HOSPITAL VETERINARIO DA
UNIUBE EM MINAS GERAIS CONSEGUIU REALIZAR UM PROCEDIMENTO HISTORICO E
QUE SALVOU A VIDA DE TATA: O TRANSPLANTE DE CELULAS TRONCO.

DEPOIS DESSE DIFICIL PROCEDIMENTO E UM LONGO TEMPO DE RECUPERACAO, TATA
AGORA PODE VOLTAR A ANDAR E COMECAR A REALIZAR SEU SONHO DE CONHECER
AS CIDADES GOIANAS APROVEITANDO CADA DETALHE DELAS.

COM ARQUITETURA CONHECIDA NACIONALMENTE E SENDO REFERENCIA EM
ARBORIZACAD NAS CAPITAIS DO PAIS, A PRIMEIRA PARADA DE TATA E NA CAPITAL
GOIANIA. ELA QUER TURISTAR EM CADA LOCAL DA CIDADE E DEPENDE DE VOCE PARA
PODER TRACAR SEU PERCURSO.

NESTA AVENTURA SOLO VOCE DEVERA LEVAR TATA PARA 0S DIFERENTES PONTOS
DA CAPITAL CONHECENDO SUAS TRADICOES, HISTORIAS E COSTUMES. AO FIM DO
PERCURSO YOCE PODERA DECIDIR QUAL SERA A PROXIMA AVENTURA DE TATA!

SEJA MUITO BEM VINDO A GOIANIA E APROVEITE A CIDADE!

Fonte: Arquivo pessoal.
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Figura 8. Exemplo de pagina com referéncias da aventura solo.

17 - 19

7

PAMONHARIA GOIANA
QUEM VISITA GOIANIA TEM QUE COMER PAMONHA. DE SAL, DOCE OU A MODA, ESSE PRATO E
CARACTERISTICO DO ESTADO E ESTA DENTRO DOS MAIORES PRATOS DO PAIS.
VOCE E TATA DECIDEM VISITAR A PAMONHA 25, REFERENCIA NO ASSUNTO COM MAIS DE 25 ANOS DE
HISTORIA, A TATA ESCOLHEU A SUA PREFERIDA, A DE DOCE E YOCE QUAL PREFERE?
A PAMONHA ESTAVA UMA DELICIA, AGORA VA PARA 8 JUNTO COM TATA.

18
SAMBAR A NOITE TODA

VOCES ADORARAM A IDEIA DE FICAR NO MERCADAO, COMER BEM, YER UM SHOM INCRIVEL E SAMBAR A
NOITE TODA NE? NAO TEM PROBLEMA, MUITOS FICAM POR LA MESMO E APROVEITAM ATE O ULTIMO MINUTO,
UMA PENA QUE DEPOIS YOCES NAO CONSEGUIRAM IR EM MAIS LOCAIS DA CIDADE. MAS TUDO BEM, EM
OUTRA VISITA YOCE CONHECE MAIS DA NOSSA CAPITAL!

19
PATINS NO OSCAR

CONHECER GOIANIA TAMBEM E ADMIRAR AS BELEZAS DA ARQUITETURA LOCAL. O CENTRO CULTURAL
OSCAR NIEMEYER E UM COMPLEX0 DE ESPACOS CULTURAIS E POSSUI CIMEMA, BIBLIOTECAS E ESPACOS
DESTINADOS A EXPOSICOES, SHOMS E EVENTOS.

TER ANDADO DE PATINS E BICICLETA NO LOCAL JA E UM DOS MOMENTOS PREFERIDOS DA VIAGEM DE VOCES.
ADIVERSAO E GARANTIDA!

Vi PARA 25,

Fonte: Arquivo pessoal.

Apds o prototipo finalizado iniciou-se as etapas de implementacdo e feedbacks que se

desenvolveram a partir da distribuicdo para possiveis consumidores como criancgas, pais e leitores do

género, a fim de buscar andlises da narrativa, ilustragdes, coeréncia com os objetivos e o conjunto final
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da aventura solo. Participaram cerca de seis pessoas para os testes do protdtipo, entre eles homens,

mulheres e criangas, com faixa etdria de 10 - 52 anos.

Os feedbacks foram obtidos por meio de conversas informais com os participantes, que nao
seguiram um protocolo estruturado. Essas interacdes trouxeram a informacdo que o projeto cumpre a
sua fungao, possui carater [ddico e uma proposta em que a maioria dos participantes ainda ndo conhecia.
Foi pontuado também a possibilidade de tornar as ilustragcdes mais atrativas, criando uma interagao mais

interessante para o publico alvo.

Essas sdo importantes etapas dentro da metodologia de Ambrose e Harris (2011) uma vez que o
aprendizado ocorre por meio da experiéncia e pelo feedback recebido, podendo assim tornar o produto
melhor. Nesse ponto ajustaram-se algumas pontuagdes recebidas, como a inser¢do de selos e ajustes de

textos.

6. Analise dos resultados e consideragoes finais

O projeto descrito teve como propdsito principal a criagdo de uma aventura solo que, de maneira
ladica e interativa, promovesse a valorizacdo da cultura goianiense. Esse objetivo partiu da constatacao
de que, embora existam iniciativas de livros-jogos no mercado nacional, sdo raras as produgdes que
exploram a riqueza cultural e histérica de Goiania, tanto em termos de contelddo quanto de abordagem

metodoldgica.

A andlise do protdtipo final revela que o material atende eficazmente ao seu propésito: valorizar o
patrimoénio cultural da cidade. Por meio de textos e ilustracdes que evocam a arquitetura Art Déco, a
gastronomia tipica, os espagos publicos e a biodiversidade local, o livro-jogo oferece uma experiéncia
significativa e acessivel, especialmente para o publico infantil. As 30 referéncias distribuidas ao longo das
19 pdginas compdem um percurso ludico que aproxima os leitores da identidade goianiense,

despertando interesse, curiosidade e vinculos afetivos com a cidade.

A escolha por uma tamandud-mirim em cadeira de rodas como protagonista reforca a dimensao
simbdlica e socioambiental da proposta, ampliando seu impacto para além da narrativa interativa. A

personagem funciona como elo entre natureza e cultura, convidando o leitor a refletir sobre
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acessibilidade, diversidade e pertencimento. Trata-se de uma estratégia narrativa que conecta o design

a responsabilidade coletiva, como propde Manzini (2008), no contexto da inovagdo social.

Os testes iniciais realizados com um grupo reduzido de criancas indicaram bons niveis de usabilidade,
engajamento e compreensao. No entanto, a limitacdo da amostra aponta para a necessidade de expandir
a validagdo para faixas etdrias e contextos socioeconémicos diversos. Testes futuros poderao incluir
escolas publicas e privadas, comunidades culturais e projetos educativos, contribuindo para um

mapeamento mais robusto do potencial pedagdgico e formativo do jogo.

Sob o viés metodoldgico, o uso do Design Thinking (AMBROSE; HARRIS, 2011) mostrou-se eficaz em
todas as etapas do processo — do briefing a prototipagem e aos testes. A adocdo dessa metodologia
permitiu a escuta ativa do publico-alvo, a geragao criativa de ideias e a construcao de solugdes centradas
na experiéncia do usuario. Ao integrar referéncias locais, interatividade e propdsito social, o projeto

demonstrou a poténcia do design como catalisador de inovacgao cultural e sustentabilidade.

Essa abordagem responde ndo apenas a um desafio de projeto, mas também a uma lacuna
académica. Sdo escassos os estudos que articulam metodologias de design, narrativas interativas e
valorizagdo de patrimonios regionais com enfoque na infancia. Este trabalho, portanto, contribui de
forma relevante ao campo do design ao sistematizar um processo criativo aplicavel a outros territdrios e
temas, além de propor um modelo de replicacdo que pode beneficiar politicas publicas, educacao

patrimonial e turismo cultural.

Entre os desafios encontrados, destacam-se as limitacdes de tempo, recursos e abrangéncia da
testagem. Aspectos como ilustracdo, diagramacao e refinamento narrativo podem ser aprofundados em
versdes futuras do projeto. Ainda assim, os resultados obtidos demonstram a viabilidade e o potencial

do livro-jogo como ferramenta educacional, cultural e afetiva.
A experiéncia também abre caminhos para futuras pesquisas, como:
e Aanidlise do impacto da aventura solo em contextos escolares;
e Adigitalizagdo do conteuldo para dispositivos méveis;
e Estudos comparativos com outras regides brasileiras;

e E aintegragdo com politicas publicas de incentivo a cultura e ao turismo educativo.
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Por fim, a principal inovacao deste projeto reside em articular trés dimensées nem sempre
integradas: (1) a preservagao e difusdao do patrimoénio cultural, (2) a ludicidade por meio da narrativa
interativa, e (3) a sustentabilidade social. O projeto mostra-se exemplar ao ilustrar como o design pode
mediar relacdes entre comunidade, patrimbnio e inovacdo, contribuindo para o fortalecimento da

identidade local e o desenvolvimento de solugdes culturais criativas.

Almeja-se que esta proposta inspire educadores, pesquisadores, designers e gestores a
investirem em experiéncias semelhantes, capazes de transformar a percepgdo das cidades, valorizar seus
bens simbdlicos e cultivar, desde cedo, uma consciéncia critica e sensivel em relagdo a cultura e ao meio

ambiente.
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