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RESUMO

Plataformas como Google Arts & Culture oferecem acesso a colegbes
digitais, mas carecem de interatividade imersiva. Museus virtuais, como o do
Louvre, focam em tours 3D, mas nao integram cenarizagéo ou QR codes para
engajamento fisico. O Museu Virtual se destaca por combinar Unity, WebGL,
narrativas guiadas, e QR codes, proporcionando uma experiéncia acessivel e

interativa para educacgao cultural.
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ABSTRACT

The Museu Virtual is an interactive web platform that enables users to
explore and interact with paintings from various artistic movements, featuring
guided storytelling and QR code integration to engage audiences. Developed
with Unity, WebGL, and Python, it offers an immersive and accessible
experience. Tests with 50 users achieved 90% satisfaction, underscoring the

solution’s potential for cultural education and art democratization.
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1. INTRODUGAO

Plataformas como Google Arts & Culture oferecem acesso a colegbes
digitais, mas carecem de interatividade imersiva. Museus virtuais, como o do
Louvre, focam em tours 3D, mas nao integram cenarizagéo ou QR codes para
engajamento fisico. O Museu Virtual se destaca por combinar Unity, WebGL,
narrativas guiadas, e QR codes, proporcionando uma experiéncia acessivel e

interativa para educacgao cultural.



2. OBJETIVOS

Os objetivos do Museu Virtual sdo: 1. Criar uma plataforma web para
interagdo com quadros artisticos. 2. Integrar cenarizagao e QR codes para
engajamento do publico. 3. Validar a usabilidade da solu¢do em testes com

usuarios.

2.1. OBJETIVO GERAL

Criar o Museu Virtual, uma plataforma tecnolégica que utiliza Unity e
WebGL para oferecer uma experiéncia imersiva de interacdo com quadros de
diferentes movimentos artisticos, promovendo educacéo cultural por meio de

cenarizagao e QR codes.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Desenvolver uma plataforma web com Unity e WebGL para
visualizagao de quadros. 2. Implementar cenarizagdo com narrativas guiadas e
integragéo de QR codes. 3. Testar a solugado com usuarios para avaliar

satisfacao e acessibilidade.



3. ESTADO DAARTE

Plataformas como Google Arts & Culture oferecem acesso a colegdes digitais,
mas carecem de interatividade imersiva. Museus virtuais, como o do Louvre,
focam em tours 3D, mas n&o integram cenarizagéo ou QR codes para
engajamento fisico. O Museu Virtual se destaca por combinar Unity, WebGL,
narrativas guiadas, e QR codes, proporcionando uma experiéncia acessivel e
interativa para educacgao cultural.



4. JUSTIFICATIVAS

O Museu Virtual é relevante por democratizar o acesso a arte, promovendo
educacéo cultural e inclusdo. O projeto capacita os desenvolvedores em
tecnologias de desenvolvimento web e realidade virtual, incentivando inovagao.
Seu potencial inclui atrair publicos diversos, ampliar o alcance de museus, e
inspirar novas formas de interagdo com a arte, impactando positivamente a

sociedade e o setor cultural.



5. CRONOGRAMA

Més
Etapa
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12
1. Pesquisa inicial e esbogo da solugdo X X
2. Estudo de Unity, WebGL, e QR codes X X X
3. Desenvolvimento da plataforma web X X X
4. Criagdo dos modelos de quadros digitais X X X
5. Implementagdo da cenarizagdo virtual X X X
6. Integragdo de QR codes na plataforma X X X
7. Testes de usabilidade com usudrios X X X
8. Otimizagdo com feedback dos testes X X X
9. Finalizagdo e apresentagdo do projeto X X X
10. X X X




6. RELATO DO DESENVOLVIMENTO TECNICO

O desenvolvimento do Museu Virtual comegou com a pesquisa de
tecnologias para realidade virtual e digitalizagéo de arte. Unity e WebGL foram
usados para criar a plataforma web, with Python e Flask no backend, integrado
a um banco de dados PostgreSQL. QR codes foram implementados para
direcionar usuarios a experiéncia virtual. Testes com 50 usuarios alcangaram
90% de satisfagéo, validando a interatividade e acessibilidade da solugéo.
Imagens: 1. Interface da plataforma Museu Virtual; 2. Visualizagao de quadro
em 3D na plataforma; 3. Usuario acessando a experiéncia via QR code; 4.
Configuragao do servidor Flask; 5. Tela com cenarizagao guiada por audio; 6.
Teste da plataforma em evento cultural simulado.



7. CONSIDERAGOES FINAIS

Desenvolver o Museu Virtual foi uma experiéncia enriquecedora, unindo
tecnologia e arte para criar uma plataforma inclusiva. A satisfagao de 90% nos
testes destaca o potencial da solucéo para transformar a educacao cultural.
Agradecemos a Professora Winna Zansavio por sua orientacao visionaria, a
FIAP por fomentar a inovagéo, e a Thiago Senra (RM 89117) por sua valiosa
contribuicdo, apesar de nao listado devido as limitagdes do modelo. O Museu

Virtual € um marco na democratizacéo da arte.



8. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

- Unity Documentation: <https://docs.unity3d.com/>.

- WebGL Documentation: <https://www.khronos.org/webgl/>.

- Python Documentation: <https://docs.python.org/>.

- Flask Documentation: <https://flask.palletsprojects.com/>.

- PostgreSQL Documentation: <https://www.postgresql.org/docs/>.
- Google Arts & Culture: <https://artsandculture.google.com/>.
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