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INTRODUGAO

Com o passar do tempo, muitos monumentos histéricos perderam parte de sua
forma original devido a deterioragdo e a falta de preservagéo, o que faz com que
novas geragdes ndo consigam visualizar como esses locais eram em seu auge.
Esse distanciamento enfraquece o vinculo com a histéria e a identidade cultural
de cada comunidade. Pensando nisso, o projeto propde o uso de QR Codes e
reconstrugdbes em 3D para permitir que visitantes possam ver, por meio de
dispositivos moéveis, como esses monumentos eram antes da degradagéo,
acompanhados de informagdes histéricas e culturais. A iniciativa busca unir
tecnologia, educagéo e preservagéo, tornando o aprendizado mais acessivel,
interativo e envolvente, além de fortalecer o senso de pertencimento e a
valorizagéo do patriménio historico.

JUSTIFICATIVA

A motivagdo do projeto surgiu da dificuldade de acesso a informagdes histéricas
detalhadas em locais turisticos degradados ou com pouca infraestrutura informativa.
Dessa forma, buscou-se desenvolver uma ferramenta que auxilie visitantes,
promova o turismo sustentavel e estimule o interesse pela histéria e cultura local.

OBJETIVOS e ODS

O principal objetivo do projeto é construir uma solugéo digital interativa que utilize
QR Codes e reconstrugdes 3D para exibir informagdes histéricas e culturais em
pontos turisticos. A iniciativa busca informar os visitantes sobre o valor histérico dos
locais, conscientizar sobre a importancia da preservagéo do patriménio e mostrar
como tecnologias digitais podem enriquecer a experiéncia turistica e educacional.
Sé&o consideradas as seguintes ODS, como vista na Figura 2.

As ODSs atendidas séao:

4.7.1 é a Medida em que a educagdo para cidadania global e educagéo para o
desenvolvimento sustentavel estdo integradas em curriculos, formagdo de
professores e avaliagao dos alunos.

O projeto contribui fornecendo uma ferramenta digital que promove cidadania
global, valorizagéo da diversidade cultural e preservagao histérica.

9.5.1: Despesa em pesquisa e desenvolvimento (P&D) como proporgéo do PIB.

O projeto pode ser enquadrado como inovagao tecnolégica aplicada a preservagéo
cultural, estimulando desenvolvimento local em tecnologia educacional e de
turismo.

11.4.1: Despesas totais (publicas e privadas) per capita para a preservagao,
protegdo e conservagdo de todo o patriménio cultural e natural, por tipo de
patriménio, nivel de governo, tipo de despesa e tipo de financiamento.

O projeto ndo mede diretamente gastos, mas atua como ferramenta de salvaguarda
e valorizagéo do patriménio histérico, estimulando investimentos e conscientizagéo
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Grafico 1. Grafico de valores.

Valores

m Desenvolvim

Servigos das ferramentas

Servicos Desenvolvedor: R$3.750 X 8H = R$30.000
Mensais Servidores: R$1.000

Gestdo e Licengas : R$2.000

manutengdo = Pesquisadores: R$1.250 X 4H = R$5.000

Modelos 3D: R$3.500 por monumento
Custos de gestdo e Manutengzo: R$10.000

Com base nas Horas trabalhadas dos
integrantes por semana do projetos, foram
calculados os gastos com valores de
mesmos trabalhos achados em sites de
emprego e freelances, para servicos como
custos com licengas e servidores, a base do
ento calculo foram os valores descritos nos sites
utilizadas.
Os valores praticos obtidos no projeto foram:

RESULTADOS E VALIDACAO

O protétipo desenvolvido demonstrou resultados positivos na integragdo entre
tecnologia e cultura. A leitura dos QR Codes direciona o visitante a conteidos
interativos e reconstrugdes 3D, que recriam ambientes e monumentos de forma
envolvente. Durante a validagdo, observou-se um aumento significativo no
engajamento dos visitantes, que relataram maior interesse e compreenséo sobre
os locais visitados. Além disso, o sistema mostrou-se de facil acesso e compativel
com diferentes dispositivos, tornando-se uma ferramenta eficiente para
experiéncias educativas e turisticas em espagos publicos ou histéricos.

Figura 3. Imagem figura RA

Fonte: Autor.

O projeto mostrou-se uma iniciativa viavel e relevante para ampliar o acesso a
informagdo e a cultura, unindo tecnologia e preservagdo histérica. A proposta
contribui para tornar o aprendizado mais dinamico e acessivel, ao mesmo tempo em
que reforga a importdncia da memoria coletiva e do patriménio cultural. Como
perspectiva futura, pretende-se expandir a aplicagédo do sistema para novos locais e
implementar recursos adicionais, como narragdo em audio e traducdo automatica,
tornando a experiéncia ainda mais inclusiva e interativa.

REFERENCIAS

AIDAR, Laura. Coliseu de Roma. Toda Matéria, [S. I.], 2025. Disponivel em:
https://www.todamateria.com.br/coliseu-de-roma/. Acesso em: 18 set. 2025.
CASTRO, Felipe. Descubra a fascinante histéria dos monumentos antigos. Rabisco da
Histdria, [S. 1.], 2025. Disponivel em: https://rabiscodahistoria.com/descubra-a-
fascinante-historia-dos-monumentos-antigos/. Acesso em: 8 set. 2025.

INSTITUTO DE PESQUISA ECONOMICA APLICADA (IPEA). ODS — Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel. [S. I.], 2025. Disponivel em:
https://www.ipea.gov.br/ods/. Acesso em: 11 set. 2025.

SILVA, Uellisson Lopes da; BRAGA, Robson Ferreira; SCHERER, Daniel. Uso de QR
Code e Realidade Aumentada como suporte a visitagdo de museu. Departamento de
Computagdo — Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), Campina Grande — PB,
2025. Disponivel em: <Uso de QR Code e Realidade Aumentada como suporte a
visitacdo de museu>. Acesso em: 24 set. 2025.

AGRADECIMENTOS

Agradecemos aos professores que nos orientaram ao decorrer do projeto, assim
como aos familiares que nos deram suporte para que a conclusao do projeto fosse
possivel.




