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“Os cenários são a essência de um jogo, 
em conjunto com os personagens; por-
tanto, definir de que forma o espaço do 
jogo irá se desenvolver, em paralelo à his-
tória, é de grande importância para o 
desenvolvimento de um jogo.”
               (ARRUDA, Eucidio. 2013.)
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Praça Bom Jesus - Secretaria Municipal de Cultura

Praça do Ancião  - Prefeitura Municipal de Anápolis

Praça Americano do Brasil - Biblioteca Municipal Zeca Batista
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“Na época do fliperama era incrível ver garotos de todas as origens. Negros, asiáticos, brancos, 
latinos...todos jogando e conversando juntos. Nem deviam saber os nomes um dos outros, mas 
sabiam que jogavam o mesmo jogo e eram unidos por isso.”
                  (FIELDS, Christopher. 2018.)
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