O projeto é estruturado a partir de um desenho narrativo espacial, no
gual o usudrio percorre virtualmente as Trés Pedras da Cuesta de
Botucatu por meio de uma experiéncia imersiva, educativa e
contemplativa. O desenho geral prioriza clareza, acessibilidade e
fluidez, permitindo que publicos diversos compreendam e vivenciem
o conteudo sem necessidade de conhecimento prévio em tecnologia.
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Estrutura Geral do Desenho

A experiéncia é organizada em etapas progressivas, conectadas por
exploragao livre, com ativagao opcional de conteldos informativos e
narrativos.



1. Ambientacao Inicial

O usuario inicia a experiéncia em um ponto seguro e panoramico das
Trés Pedras, com ampla visao da paisagem da Cuesta de Botucatu.
Neste momento, sao apresentados os elementos basicos de
navegacao e uma breve contextualizacdo do territdrio.

Funcdo no desenho:

Situar o usuario no espaco fisico real e estabelecer vinculo sensorial
com a paisagem.
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2. Exploracao do Territorio

O desenho da experiéncia permite a circulacao virtual pelas
formacdes rochosas, respeitando a geografia real do local. Pontos de
interesse visual e geolégico podem ser explorados livremente, com
conteudos informativos ativados de forma simples.

Fungdo no desenho:

Permitir a compreensao da escala, da geologia e da paisagem natural
das Trés Pedras.



3. Conteudos Educativos

Ao longo do percurso, o usuario pode acessar informacgdes sobre
formacao geoldgica, mineralogia e caracteristicas ambientais da
Cuesta de Botucatu. Esses conteudos sdao apresentados de forma
visual e textual, sem sobrecarga de informacao.

Fungdo no desenho:

Promover educacgao patrimonial e cientifica de maneira acessivel.
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4. Mediacao Cultural e Narrativas

Em pontos especificos da experiéncia, o usudrio pode optar por
acessar narrativas culturais associadas as Trés Pedras, baseadas no
imaginario regional e nos registros de Frei Fidélis de Primiero. Essas
narrativas sao claramente contextualizadas como construcdes
culturais e histdricas, coexistindo com os dados cientificos
apresentados.

Funcdo no desenho:

Registrar e valorizar a memoria cultural local, sem hierarquizar mito e
ciéncia.

5. Progressao e Personalizacao Leve

O desenho da experiéncia permite pequenas variacdes conforme as
escolhas do usudrio, como quais trilhas explorar ou quais conteudos



ativar. Essas variacdes nado alteram a estrutura principal, mas criam
sensacao de percurso pessoal.

Funcdo no desenho:

Estimular engajamento e curiosidade, mantendo simplicidade e
coeréncia.

6. Sintese e Encerramento

A experiéncia se encerra em um ponto de ampla contemplacao da
paisagem, reforcando a integracao entre natureza, historia e cultura.
O usuario finaliza a jornada com uma visao geral do territorio
explorado e dos conteudos acessados.

Funcao no desenho:

Consolidar a experiéncia vivida e reforcar o valor cultural e
patrimonial do local.

Diretrizes Gerais do Desenho

Desenho narrativo modular, adequado para uso educativo e cultural

Navegacao intuitiva, com comandos simples

Conteudos opcionais, respeitando diferentes niveis de interesse



Acessibilidade fisica, sensorial e cognitiva

Tecnologia como meio de media¢cao, nao como protagonista

Sintese

O plano geral de desenho organiza a experiéncia XR como uma
jornada espacial e narrativa, clara e acessivel, que integra patrimonio
natural, conhecimento cientifico e memoria cultural regional.



