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INTRODUGAO:

A preservagao do patrimonio histérico e cultural enfrenta desafios relacionados a disseminagao
do conhecimento e ao acesso a informagao. Segundo Smith (2020), o patrimdnio € um legado coletivo
que fortalece a identidade social e contribui para a diversidade cultural. Objetos histéricos possibilitam a
compreensao do passado, o fortalecimento da memdéria e incentivam o turismo cultural (Silberman, 2019;
Logan; Wijesuriya, 2020). Ainda conforme Smith, o patriménio atua como elo entre passado e presente,
sendo continuamente reconstruido nas praticas sociais.

Nesse contexto, a associagdo entre preservagdo patrimonial e tecnologias digitais tem se
mostrado estratégica para ampliar o engajamento da sociedade com esses bens (Pescarin et al., 2022;
Apollonio et al., 2023). Funari (2020) ressalta que a negligéncia de monumentos historicos compromete
a identidade cultural, realidade agravada no Brasil, onde a modernizagcao muitas vezes se sobrepde ao
valor histérico.

Entre as inovagdes tecnoldgicas, destaca-se a Realidade Aumentada (RA), que permite sobrepor
elementos virtuais ao mundo fisico, promovendo experiéncias interativas e imersivas (Silva, 2023). Dada
a ampla presenca dos dispositivos méveis (Silva e Araujo, 2020), a aplicagédo da RA em contextos de
preservacéao cultural pode tornar o conhecimento mais acessivel e atrativo.

Com base nisso, este estudo propde o desenvolvimento de um aplicativo mével, utilizando o
framework Flutter, que integra a RA para apresentar conteudos histéricos da llha Anchieta. A ilha,
localizada em Ubatuba (SP), é reconhecida por sua importancia ambiental e cultural, sendo palco de um
dos maiores motins carcerarios do pais, ocorrido em 1952. Seu patriménio material e imaterial oferece
subsidios significativos para a¢des de valorizagdo da memaria, tornando-a cenario ideal para a aplicagao
de tecnologias interativas voltadas a educacgao patrimonial.

METODOLOGIA

A pesquisa é de natureza aplicada, com carater exploratério e abordagem qualitativa. O método
adotado foi o estudo de caso, centrado no Parque Estadual da Ilha Anchieta. As etapas envolveram:
levantamento de dados histdricos e geograficos; coleta de imagens 360°; modelagem 3D de edificagdes;
desenvolvimento do aplicativo com RA; e testes de usabilidade. O processo foi guiado pela pesquisa-
acao, com ciclos de criagdo, avaliagdo e aprimoramento com base no retorno dos usuarios.

O aplicativo foi desenvolvido com o Flutter, por sua compatibilidade multiplataforma e integracao
com bibliotecas especializadas. Para inserir modelos tridimensionais, como o do presidio da ilha, utilizou-
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se o Flutter Unity Widget, que permite incorporar ambientes criados no Unity diretamente no Flutter. A
modelagem 3D foi realizada em parceria com a Faculdade de Tecnologia da Unicamp, garantindo
fidelidade historica.

Outros pontos turisticos foram representados por imagens em 360°, obtidas a partir de um projeto
de mapeamento da ilha iniciado em 2020 pela mesma instituicdo. A navegacao foi viabilizada pela
biblioteca Flutter 360 View, que permite a exploragdo interativa por meio de gestos na tela. A
metodologia, portanto, alia tecnologia de ponta a constru¢do de uma narrativa historica acessivel e
envolvente, com o objetivo de fortalecer o reconhecimento e a preservacdo do patriménio da llha
Anchieta por meio da tecnologia e da educacéo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O aplicativo foi desenvolvido com uma estrutura modular, integrando visualizagao 3D, mapas e
dados historicos. A arquitetura foi planejada para facilitar futuras atualizagbes, como ftrilhas
interpretativas e recursos de acessibilidade. A combinagédo do Flutter com Unity mostrou-se eficiente,
especialmente na representacdo de ambientes historicos. Testes preliminares apontaram alto nivel de
imersédo e engajamento dos usuarios, com destaque para a RA do presidio, as imagens panoramicas
das praias e a linha do tempo interativa, que auxiliou na compreensao dos eventos histéricos.

A navegacao do aplicativo inicia-se em um mapa interativo, onde icones coloridos indicam pontos
turisticos e histdricos da Ilha Anchieta, cada um acompanhado por informacdes sobre sua relevancia
ambiental e cultural. Esses dados sao enriquecidos por uma linha do tempo interativa, que contextualiza
os principais eventos da ilha, desde as primeiras navegacdes até sua transformacdao em Parque
Estadual. Como recurso educativo, foi incluido um quiz com 15 perguntas de nivel facil, das quais 5 séo
sorteadas a cada acesso, abordando aspectos historicos, culturais e ambientais apresentados na
aplicagdo. O mapa, baseado no Google Maps, esta alinhado as coordenadas reais dos pontos turisticos,
incluindo o presidio (com modelagem 3D), seu patio, a solitaria (com imagens 360°), além das praias do
Engenho, do Sul (com mirante) e o deck da Praia Grande. A figura representa a tela principal da
aplicacdo, com o0 mapa interativo e os pontos turisticos destacados.

Figura 1 Tela principal com mapa interativo e os pontos turisticos
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Fonte: Préprio Autor

O modelo 3D do presidio foi reutilizado de um estudo de gémeos digitais da Unicamp, e as seis
imagens em 360° foram capturadas durante uma visita técnica para coleta de dados ambientais. No
mapa interativo, cada ponto possui um icone de cadmera para acessar essas Vvisualizagoes,
acompanhadas de infograficos com informagdes historicas. Destaca-se a Praia do Sul (Figura 2), area
preservada com vegetagao nativa e aguas cristalinas, acessivel por trilha, proxima ao Mirante da Praia
do Sul, que oferece vista panoramica imersiva do litoral norte paulista (Figura 3C e D).
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Figura 2: Praia do Sul (A, B) Mirante da Praia do Sul (C, D): histéria e visualizagdo 360°.

€ VISUALIZACAO 360°

Fonte: Préprio Autor

A modelagem 3D do presidio (Figura 3) permite a visualizagdo detalhada de sua estrutura externa e
interna, enriquecendo a experiéncia do usuario por meio da Realidade Aumentada.
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Figura 3: Historia e modelagem 3D do pres

a com parte externa e interna

Fonte: Proprio Autor

Na Figura 4 é possivel explorar o patio e a solitaria. O patio foi palco da histérica Rebelido de
1952, quando os presos se insurgiram contra as duras condigdes de encarceramento e a repressio
vigente. Esse acontecimento é um marco importante da histéria da llha Anchieta. Ja a solitaria, utilizada
como forma de punicdo extrema, representava o regime opressivo da época, sendo um espaco de
intenso sofrimento fisico e psicologico. A representagdo desses espacgos reforga a importancia da

memoria e da reflexdo sobre os direitos humanos no contexto carcerario brasileiro.

Figura 4: Solitaria (esq.) e Patio (dir.) do presidio com histéria e imagens 360°
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Fonte: Préprio Autor

Na Figura 5, destacam-se dois pontos significativos: a Praia Grande, uma das maiores da ilha, com faixa
de areia extensa e mar aberto. No passado, era usada para o desembarque de mantimentos e vigilancia costeira;
hoje, é valorizada por sua paisagem natural e pela rica biodiversidade, como aves marinhas e tartarugas. Ja a
Praia do Engenho guarda vestigios do periodo colonial, quando ali funcionava um engenho agricola. O local
preserva a memoria das primeiras atividades econdmicas da Ilha Anchieta, representando um importante marco

historico da ocupagédo humana, unindo valor ambiental e cultural em um cenario de grande beleza natural.
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Figura 5: Praia do Engenho e Praia Grande com histodria e imagens 360°
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Fonte: Proprio Autor

O aplicativo possui um banco com 15 questdes de multipla escolha, baseadas em conteudos
historicos, culturais e ambientais da llha Anchieta. A cada acesso, cinco perguntas sdo selecionadas
aleatoriamente para avaliar o conhecimento adquirido durante a navegacido, promovendo um
aprendizado ludico e interativo. Os temas incluem a presenca indigena, a construcao e desativagao do
presidio, a Rebelido de 1952, a criacdo do Parque Estadual, desafios ambientais, ecoturismo e
patrimdnio imaterial da ilha. As perguntas variam em dificuldade, abordando desde informagdes diretas
até reflexdes sobre a preservacdo do patriménio cultural e natural, estimulando o raciocinio e a
conscientizagao dos usuarios. A interface do quiz esta ilustrada na Figura 6.

Figura 6: Fluxograma do quiz com inicio e 2 questoes de exemplo e o resultado.
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Fonte: Proprio Autor

A Linha do Tempo da llha Anchieta (Figura 7) apresenta suas transformagdes histéricas, desde
a ocupacgao indigena com vestigios culturais sustentaveis até a chegada dos europeus no século XVI,
quando recebeu o nome em homenagem ao padre José de Anchieta. No século XX, destacou-se pela
construgao do presidio em 1902, simbolo de punigao rigida e trabalho forgado, marcado pela Revolta
dos Presos em 1952. Apods o fechamento do presidio em 1955, a ilha ficou abandonada até ser
transformada em Parque Estadual em 1977, garantindo a conservagao ambiental e a meméria histdrica.
Atualmente, suas ruinas, trilhas, praias e biodiversidade formam um importante patriménio natural e
cultural, enriquecido por lendas que conectam passado e presente.

Figura 7: Sequéncia de fatos histéricos em ordem cronolégica da llha Anchieta com imagem e texto curto de explicagdao. Em ordem:
Habitagao indigena, desenvolvimento e nomeacao do Padre, periodo colonial, construgao do presidio, revolta dos presos,
desativacao do presidio, patrimoénio cultural e histérico, criagdo do Parque, conservagao na atualidade.
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Fonte: Préprio Autor
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CONCLUSOES:

O desenvolvimento deste aplicativo demonstra como a tecnologia pode ser uma poderosa aliada
na preservacao da memoria historica e cultural. Utilizando recursos como Realidade Aumentada,
imagens em 360° e quiz interativo, o projeto transforma informagdes sobre a Illha Anchieta em uma
experiéncia educativa acessivel e envolvente para diversos publicos. A escolha da ilha reflete o interesse
em resgatar narrativas pouco conhecidas, promovendo a valorizagdo de um espago historico e
contribuindo para o turismo consciente e a educacao patrimonial. Mais do que informar, o aplicativo
estimula a reflexao, o interesse pela histéria do Brasil e o compromisso com a preservagao cultural e
ambiental, evidenciando o potencial transformador da tecnologia quando aplicada de forma critica e

criativa
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