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Abstract. Virtual Museums (VMs) are powerful tools for cultural dissemination, but
many still display isolated 3D artifacts without conveying their historical context.
This article presents MuseumVR, a framework that uses Virtual Reality to transform
these spaces into interactive narrative experiences. In it, artifacts function as
portals that transport the user to historically plausible scenarios guided by
narratives. Using the Camara Cascudo Museum (MCC) collection as a case study,
the framework integrates curation, narrative design, and immersive technology to
promote learning, historical empathy, and engagement through Contextual
Immersion.

Resumo. Museus Virtuais (MVs) sdo ferramentas poderosas para difusdo cultural,
mas muitos ainda exibem artefatos 3D isolados, sem transmitir seu contexto
historico. Este artigo apresenta o MuseumVR, um framework que utiliza Realidade
Virtual para transformar esses espacos em experiéncias narrativas interativas.
Nele, artefatos funcionam como portais que transportam o usudrio para cendrios
historicamente plausiveis guiados por narrativas. Usando a colecdo do Museu
Camara Cascudo (MCC) como estudo de caso, o framework integra curadoria,
design narrativo e tecnologia imersiva para promover aprendizado, empatia
historica e engajamento por meio da Imersdo Contextual.

1. Introducao

A preservacdo do patrimdnio cultural envolve dois grandes desafios: a protecdo de
artefatos fisicos contra processos de degradacdo [Bruno et al., 2010] e a manuten¢do de dados
digitais frente a obsolescéncia tecnoldgica [Silveira, 2016; Ferreira, 2013]. A preservacao
digital surge como estratégia central, e 0 Museu Virtual (MV) destaca-se por democratizar o
acesso ao patrimdnio ao superar barreiras geograficas [Zhong et al. 2021, Vayanou et al.
2023]. Tecnologias imersivas, especialmente a Realidade Virtual (RV), ampliam o potencial
dos MVs, transformando galerias estiticas em mundos tridimensionais imersivos [Carrozzino
and Bergamasco 2010]. Contudo, a simples replicacdo de modelos 3D sem contexto narrativo
limita o engajamento cultural [Barbosa 2023].

Muitos MVs ainda carecem de frameworks holisticos que integrem artefatos a
cendrios histdricos ricos e interativos [Sylaiou et al. 2021]. Perguntamos: Como projetar um
framework de RV que apresente artefatos como ancoras dentro de experiéncias narrativas e
historicamente contextualizadas? A imersdo, presenga e interatividade [Selmanovi‘c et al.
2020], unidas pela narrativa digital [Kim et al. 2025], sdo essenciais para promover a
“empatia historica” [Lee 2022]. Exemplos como o projeto MedusoZoa validam o uso de



sistemas imersivos no Museu Camara Cascudo [de Carvalho Souza et al. 2022].

Este trabalho propde o MuseumVR, um framework que explora o contexto curatorial
e historico das colegdes [Sylaiou et al. 2021, Murphy and Villaespesa 2021], desenvolvido em
parceria com o MCC [MCC-UFRN 2024]. Ele transforma a observa¢do passiva em
exploragdo ativa, aproximando o publico de seu passado compartilhado [Abdelmonem et al.
2017].

2. Metodologia e Desenvolvimento do Protétipo

O objetivo central € criar uma experiéncia baseada na coleccdo do Museu Camara Cascudo
(MCC) [MCC-UFRN 2024], usando um unico artefato como portal para seu contexto
histérico.

2.1. Plataforma e Equipamentos de desenvolvimento

O desenvolvimento da aplicagdo foi realizado no motor de jogos Unity 2022.3.20, enquanto
os modelos 3D foram produzidos no Blender. Para a constru¢do do ambiente imersivo
compativel com dispositivos moveis, foi utilizado o plugin Google Cardboard,
disponibilizado pela propria Google.

Como estudo de caso inicial, selecionou-se um dente de tigre-dente-de-sabre
(Smilodon populator), cuja escolha se justifica pela relevancia paleontologica da regido: a
Bacia Potiguar é reconhecida pela presenga de fosseis do periodo Cretaceo, o que confere
credibilidade cientifica a experiéncia com tematica pré-historica [Veiga et al., 2019].

O projeto teve inicio voltado ao Oculus Quest 2; contudo, visando ampliar sua
acessibilidade, foi migrado para a plataforma Google Cardboard. Essa transi¢do demandou o
redesenho das interagdes, que passaram a ser baseadas em um reticulo de olhar, além de uma
reformulacdo artistica completa dos ambientes desenvolvidos no Blender.

2.2. Narrativa e Jornada do Usuario

A experiéncia do usudrio € estruturada como um caminho narrativo claro. A jornada comeca
em um ambiente futurista — a “Sala das Portas” — onde um guia robdtico o recebe e explica
as mecanicas baseadas em olhar. Guiado por um holoprojetor, o usudrio segue para o portal
de paleontologia (Fig. 1). A transicdo o transporta para uma grande caverna (Fig. 2), onde
outro robd, vestido como explorador, fornece contexto. O usudrio entdo navega até uma
plataforma onde o dente do Smilodon flutua, e uma inscri¢ao o incentiva a interagir.

Ao interagir com o dente, o usudrio é transportado para o habitat pré-histérico do
tigre-dente-de-sabre (Fig. 3). Um terceiro robd, com traje temdtico de tigre, compartilha
informacdes sobre o animal. Apds um breve periodo de observagao, um tigre ataca o usudrio,
acionando uma teletransportacdo final de volta para a Area de Paleontologia, concluindo o
ciclo narrativo.

2.3. Interacdes com o ambiente

Apesar das limitagdes do Cardboard em compara¢do com headsets como o Quest ou o HTC



Vive, foi possivel criar mecanicas interativas adaptadas. Optou-se pelo uso de interacdo via
direcdo ocular, substituindo controles manuais. O usudrio movimenta a cabeca para
posicionar um cursor, que aciona um contador de progresso ao focar em botdes ou pontos de
teleporte. Ao completar o tempo de foco, a interacao é executada — seja teleportar o jogador
ou ativar elementos informativos. Essa solu¢do simplifica a experiéncia e torna o sistema
acessivel a publicos sem familiaridade com RV ou controladores dedicados.

2.4. Mecanica e Designer do Smilodon

Para esta versdo inicial, utilizou-se um protétipo do Smilodon em estilo sandbox desenvolvido
com modelos retangulares disponibilizados no préprio motor de jogos, servindo como
representacdo tempordria até a criacio de um modelo mais realista. A narrativa ¢é
pré-determinada por um script que acompanha o tempo da experiéncia desde que o usudrio é
introduzido ao ambiente: o robd apresenta o ambiente; em seguida, um algoritmo direciona o
Smilodon até um primeiro ponto especifico nas margens de uma lagoa nos primeiros
segundos e, apds 60 segundos, o algoritmo faz com que o Smilodon se mova até a coordenada
do segundo ponto no mapa — nesse caso, a posicdo do préprio jogador. Ao colidir com o
participante, um sensor de colisdo reinicia a experi€éncia no ambiente inicial.

3. Resultados Preliminares

O resultado atual € um protétipo funcional de prova de conceito que demonstra o ciclo central
do framework MuseumVR. A jornada do usudrio flui logicamente do Aub introdutério (Fig.
1), passando pela exposicdo temdtica (Fig. 2), até a imersdo contextual culminante no
ambiente pré-historico (Fig. 3). O protétipo valida com sucesso a ideia central de usar um
artefato como portal narrativo, alcancando uma implementacdo pratica de Imersdo
Contextual.

h

Figura 1. A “Sala das Portas” serve como hub principal, permitindo que os usuarios
escolham qual colecao visitar.



Figura 2. A Area de Paleontologia redesenhada, onde o usudrio interage com o
dente do Smilodon populator.

Figura 3. Visao do ambiente remodelado e historicamente plausivel onde o Smilodon
populator teria vivido.

4. Discussao e Trabalhos Futuros

O framework MuseumVR apresenta uma dire¢cdo promissora para museus virtuais. Ao
deslocar o foco do objeto-como-artefato para o objeto-como-portal, buscamos criar
experiéncias mais envolventes e pedagogicamente eficazes. Um desafio-chave é garantir a
precisdo cientifica; embora o cendrio seja plausivel, o ambiente ainda nao foi formalmente
validado por um paleontélogo. Garantir essa validagdo especializada ¢ um préximo passo
critico. Nosso trabalho futuro imediato envolve a conclusdo do protétipo, ajustes dos modelos
se recomendado pelo especialista e a realizacdo de estudos de usudrio abrangentes.
Utilizaremos uma abordagem de métodos mistos, combinando questiondrios consolidados
discutidos em nossos trabalhos relacionados (SUS, UEQ e SSQ), complementados por
entrevistas qualitativas. O feedback coletado informard o refinamento do framework e sua
expansdo para outros artefatos do MCC.

5. Conclusao

Este artigo apresentou o MuseumVR, um framework projetado para abordar uma limitag¢ao
critica no design de museus virtuais atuais ao propor um modelo de Imersdo Contextual.
Argumentamos que o verdadeiro potencial da Realidade Virtual no patriménio cultural ndo



estd em replicar a realidade, mas em sua capacidade de reconstruir € nos transportar para
mundos que ndo podemos mais visitar fisicamente. O desenvolvimento continuo do nosso
protétipo, baseado na colecdo do Museu Camara Cascudo, serve como primeiro passo para
validar este framework e contribuir com um novo paradigma, envolvente e rico em termos
educacionais, para o patrimonio virtual.
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