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Resumo

Embora exista uma preocupacgdo em relacéo a preservacdo de determinados sitios histéricos em Quissama,
existem poucas agdes que apresentem ao jovem quissamaense a importancia do patrimonio, seja histérico
ou natural, de sua cidade. Considerando tal lacuna, esse projeto pretende cumprir a funcdo de canal de
acesso ao publico jovem, exatamente por usar como meio recursos audiovisuais, tais como games e 0 uso e
desenvolvimento de tecnologias interativas. Ja que esse tipo de ferramenta possibilita ao jovem, a qualquer
tempo e praticamente em qualquer lugar, ter acesso a informagdes sobre patrimdnio histérico e cultural, antes
somente disponivel em locais restritos, e de uma forma ludica. Esse trabalho é uma acdo de extensao
executada pelo Laboratério de Computacdo Fisica, e esta ligada diretamente ao Centro de Memoria e a
varias outras a¢fes de extensdo do campus Quissama. O projeto pretende desenvolver e disponibilizar para
a populacdo adolescente de Quissamd, jogos eletrbnicos como meio de apresentar a importancia de se
preservar, recuperar e admirar patrimonios naturais, historicos e culturais de Quissama. Deve ser ressaltado
gue tais bens patrimoniais precisam ser encarados como espacos de convivio de pessoas e construcdo de
identidade coletiva. As narrativas dos jogos irdo se passar, prioritariamente, em quatro cenarios vinculados a
patriménios materiais consagrados de Quissama: Capela de Nossa Senhora do Carmo, reconhecida como
edificagdo mais antiga de Quissamd; Casa Mato de Pipa, considerada casa mater do municipio, por ter
influenciado a arquitetura das demais edificacdes locais; Engenho Central de Quissama, reconhecido como
engenho em regime de cooperativa construido na América Latina; Casa Rosa, sede da chacara cujo terreno
€ atualmente ocupado pelo campus Quissama. Considerando cada um desses bens patrimoniais, a proposta
€ de construir jogos cuja a experiéncia vivida pelo jogador contemple possiveis ameacas a esses
patriménios. A interacdo do jogador com o ambiente do jogo deve oferecer respostas as suas acdes, de
forma a desenvolver no adolescente sensibilidade quanto a importancia da preservacdo patrimonial. Hoje o
projeto encontra-se em desenvolvimento, a construcdo digital desses espacos ja tem forma e os primeiros
jogos ja estéo disponiveis.
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