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EDITORIAL

A evolucao das tecnologias de Realidade
Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR) tem
sido extraordinaria, ampliando fronteiras muito
além do simples entretenimento. Esta edicao
de numero 26 da MaxRender mergulha nas
inumeras aplicacoes e possibilidades que estas
tecnologias apresentam,transformando setores
e profissdes com suas capacidades inovadoras.

De simuladores que aprimoram habilidades de
pilotos até ferramentas que modificam
procedimentos médicos, aVR e a AR
estendem seu alcance para além dos
videogames. Por exemplo, com a AR,
observamos implementacdes no setor
educacional que possibilitam aos alunos uma
imersao em seus estudos, seja ao visualizar
detalhes microscépicos de células ou ao
passear por cenarios historicos reconstruidos.

Além do campo da educacao, esta edicao traz
artigos, entrevistas e pesquisas que
demonstram a implementacdo da VR e AR em
areas tao variadas como a psicologia, ajudando
no tratamento de fobias e ansiedades, e na
arquitetura, transformando a experiéncia do
usuario ao permitir que realizem passeios
virtuais pelos imdveis.

Encorajamos vocé a refletir sobre estas
inovacoes e a imaginar as amplas
possibilidades que elas oferecem. A Realidade
Virtual e Aumentada vao além do lazer,
abrindo novas formas de interacdo e
entendimento do nosso mundo.


https://www.facebook.com/groups/441158062707528
https://www.linkedin.com/company/maxrender/
https://www.instagram.com/revistamaxrender/
https://maxrender.com.br/
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REALIDADE VIRTUAL @
REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Virtual (VR) e Aumentada (AR)
nao sao mais novidades, mas a maneira como
transformam as interacoes, jogos e
aprendizado continua a evoluir.

Ao longo dos ultimos anos diversas
aplicacoes em areas distintas tém lancado
mao dessas tecnologias, no entanto, nem
sempre fica claro o que é cada uma delas e
como se diferem entre si. Esta € uma duvida
recorrente, mas que este artigo vai te
explicar.

0 QUE E REALIDADE AUMENTADA (AR)?

sobrepor informacdes, imagens ou animacodes ao que

experiéncia do cotidiano.

A AR é uma tecnologia inovadora que enriquece nosso mundo
real com elementos digitais. Usando dispositivos como
smartphones, tablets ou dculos especiais, ela é capaz de

Resumo Educacional

REALIDADE VIRTUAL (VR)?

Em contrapartida, a VR nos
transporta para um universo
completamente diferente. Por meio
de headsets, como o Meta Quest 3
ou o Valve Index, a VR isola o
usuario do mundo real,substituindo-
o por um ambiente digital
tridimensional. Neste espaco, é
possivel realizar facanhas desde
pilotar uma nave espacial até visitar
lugares histéricos em outra época.

naturalmente vemos. Imagine ver um dinossauro passeando
pelo seu jardim através da tela do seu celular ou medir se um
novo sofa cabe na sua sala apenas apontando a camera. Da
jogabilidade imersiva de Pokémon Go a filtros divertidos no
TikTok, a AR se integra a nossa realidade, ampliando nossa

05
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REALIDADE VIRTUAL (VR)

e Imersao vs. Adicao: A VR cria um
novo mundo digital para explorar

e Dispositivos Necessarios: VR exige
headsets e, as vezes, equipamentos
adicionais para uma imersao
completa;

e Aplicacoes: A VR é amplamente
utilizada em entretenimento e
simulacoes profissionais.

O FUTURO
De ark e VR

A medida que a tecnologia avanca, a
linha entre AR e VR se torna cada vez
mais difusa, introduzindo o conceito
de Realidade Mista (MR). Essa nova
fronteira combina elementos de
ambos, permitindo uma experiéncia
ainda mais rica e interativa. Segundo a
Statista - uma das maiores plataformas
globais de dados e business
intelligence - a previsao de que o
mercado de AR e VR atinja 38.6
bilhoes de doélares até o final de 2024,
é surpreendente. Com base nisso, nao
ha duvidas de que estamos apenas
arranhando a superficie do potencial
dessas tecnologias.

As possibilidades com AR e VR sao tao
vastas quanto a nossa imaginacio. A
medida que exploramos essas
fronteiras digitais, convidamos vocé,
nosso leitor, a mergulhar nessas
experiéncias, seja cacando Pokémons
no parque ou havegando por galaxias

distantes no conforto da sua casa.

Resumo Educacional

REALIDADE AUMENTADA (AR)

e Imersao vs. Adicao: a AR adiciona
ao mundo real.

e Dispositivos Necessarios: AR pode
ser acessada com dispositivos mais
comuns, como smartphones.

e Aplicacdes: a AR, por outro lado,
tem aplicacoes praticas no dia a dia,
na educacao e no comércio.
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COMO VR E AR ESTAD IMPA

NDO A

EDUCAGAO, ARQUITETURA E DESIGN?

Sabemos que estas tecnologias realmente
parecem ter chegado para ficar e estao
alterando muitas coisas no nosso dia a dia.
Em um primeiro momento, toda essa
experiéncia de imersao revolucionaria era
explorada mais pela industria do
entretenimento digital, mais precisamente
pelos jogos eletrénicos. Porém, este quadro
vem mudando rapidamente nos ultimos
anos. Dito isto, o foco aqui sera explorar
suas aplicacbes em campos como educacao,
arquitetura e design, evidenciando como
estdo moldando o futuro dessas disciplinas.

USO NA EDUCAGAD

Atualmente temos visto muitas aplicacoes
com estas tecnologias embutidas sendo
usadas na educacao, o que acaba
enriquecendo a experiéncia de aprendizagem,
transformando a maneira como os conceitos
sao ensinados e absorvidos pelos estudantes.
Com a VR, os alunos podem ser
transportados para ambientes virtuais que
replicam locais historicos, laboratérios de
ciéncias ou mesmo o interior do corpo
humano, proporcionando uma compreensao
mais profunda dos tépicos estudados.

A AR, por outro lado, permite sobrepor
informacoes digitais ao mundo real, como
visualizar modelos anatomicos em 3D sobre
um livro didatico, tornando o aprendizado
mais interativo e envolvente.

ARQUITETURA

No campo da arquitetura, a VR permite aos
arquitetos e clientes visualizar projetos
arquitetonicos de maneira totalmente
imersiva antes de sua execucao. Essa pratica
ndo so6 facilita a compreensao espacial dos
projetos mas também permite ajustes no
design em tempo real, economizando tempo
e recursos. A AR e a MR (Realidade Mista)
também tém aplicacdoes significativas na
arquitetura, permitindo a visualizacao de
projetos arquiteténicos no contexto do local
real, ajudando na tomada de decisao sobre
materiais, iluminacao e uso do espaco.

07
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DESIGN

As tendéncias de design para 2024 tém
revelado a crescente influéncia da AR e VR
no setor. Uma dessas tendéncias é o design
comfy que, em uma traducao livre pode ser
entendido como projeto com foco no
conforto, enfantizando ambientes
acolhedores e funcionais, refletindo a
necessidade de conforto e bem-estar.

A decoracao comfy se beneficia da VR ao
permitir que os designers e clientes
visualizem e ajustem espacos para maximizar
o sentimento de acolhimento antes

da execucao.

Outra tendéncia é o design biofilico,

gue busca integrar elementos naturais
aos espacos de vivéncia, promovendo
uma conexao mais profunda com a
natureza. A Realidade Aumentada pode
desempenhar um papel crucial aqui,
permitindo que os usuarios vejam como
plantas, materiais naturais e esquemas de
cores afetam o ambiente antes de fazer
alteracoes fisicas.

Essas tecnologias ndo apenas oferecem
novas maneiras de explorar e interagir com o
mundo ao nosso redor, mas também estao
definindo o futuro do aprendizado, do design
e da construcdo. A medida que continuamos
a explorar o potencial ilimitado da AR e da
VR, é certo que mais inovacoes surgirao,
transformando ainda mais nossas vidas e o
ambiente ao nosso redor.

o S

Resumo Educacional
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ASTROBOT

RESCUE MISSION™

"Astro Bot Rescue Mission" é uma aventura
inovadora exclusiva para PlayStation VR, que
redefine o género de jogos de plataforma. No
papel do capitao Astro, o jogador embarca em
uma missao épica para resgatar sua tripulacao
espalhada pelo universo. Cada um dos 20
niveis oferece desafios Unicos, com inimigos
carismaticos e chefes gigantescos. A realidade
virtual acrescenta uma nova dimensao a
jogabilidade, permitindo interacoes inéditas e
uma perspectiva imersiva. "Astro Bot Rescue
Mission" combina graficos encantadores,
trilha sonora cativante e controles precisos
para criar uma experiéncia memoravel e
divertida, mostrando o verdadeiro potencial
da realidade virtual em jogos de plataforma.

Requisitos de sistema: PlayStation 4
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J:www.startrekbridqecrew.com J

Requisitos de sistema: PlayStation 4

Requisitos de sistema para PC *

Minimo:
OS: Windows 7 SP1, Windows
8.1 or Windows 10

Processor: Intel® i5-4590,
AMD FX 8350 equivalent

or better
Memory: 8 GB RAM

Graphics: NVIDIA GeForce®
GTX 970, AMD Radeon™ R9
290 equivalent or better

Network: Broadband Internet
connection

Recommended:
Memory 8 GB RAM

11
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"Half-Life: Alyx" marca o retorno
triunfal da série Half-Life, desta vez na
realidade virtual. Ambientado entre os

eventos de "Half-Life" e "Half-Life 2", o
jogador assume o papel de Alyx Vance em
uma missao desafiadora para roubar uma
super arma do temido Império Combine.
O jogo é uma obra-prima da imersao VR,
com interacoes fisicas detalhadas e
ambientes ricos para explorar.
2 Combinando uma narrativa envolvente

------- | i com combates intensos e quebra-cabecas
os: Windows 10 - desafiadores, "Half-Life: Alyx" é uma
Processor: Core |5 7500 /Ryzen 5 iéOO excplaeﬁriéncia Eevolu;iopa’ria edm t\-i/R que

, redefine o género de jogos de tiro em

~Memory: 12 GB RAM primeira pessoa. O jogo nao é apenas uma

https.//www.half-life.com/en/alyx/

h

Graphics: GTX 1060 / RX' 580 - 6GB adicdo a série Half-Life, mas um marco na
VRAM evolucao da realidade virtual.
Recommended:

Memory 8 GB RAM

MAIO
2024
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REALIDADE VIRTUAL NOS PARQUES DE
DIVERSOES: TOP 5 ATRACOES GLOBAIS

)

R

ALEM DA TELA: 0 USO DAS TECNOLOGIAS
AR E VR NO AUDIOVISUAL
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! D'|reit0 de imagem - World of Escape | B4 Business | Dark Ride Database
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THE VOID: STAR WARS SECRETS OF THE EMPIRE

Disney Springs, Flérida, EUA e Downtown Disney, Califérnia, EUA:
Uma experiéncia de realidade virtual totalmente imersiva que
permite aos visitantes andar livremente em ambientes virtuais.
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DERREN BROWN'S GHOST
TRAIN: RISE OF THE DEMON

Thorpe Park, Inglaterra: Mistura
realidade virtual com elementos
fisicos e performances ao vivo para
criar uma experiéncia assustadora de
trem fantasma.
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BATMAN: ARKHAM e
ASYLUM VR EXPERIENCE =

Parque Warner Madrid, Espanha: Os
visitantes entram no mundo de Batman,
enfrentando vildes em Gotham City através
da realidade virtual.
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VR ROLLER COASTER, ALPENEXPRESS COASTIALITY

Europa-Park, Alemanha: Combina uma montanha-russa
tradicional com experiéncias de realidade virtual, oferecendo
diversas aventuras virtuais.
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-4 Como é o caso do jogo para celular
ALEM DA TELA' “Five Nights at Freddy 's AR: Special
. Delivery", nele, vocé utiliza a cAmera
do celular para explorar o ambiente
U USO DAS em que vocé esta, tentando
identificar onde os animatrénicos
aparecerao, trazendo a imersao dos
personagens assustadores
TEGNULUGIAS diretamente para dentro da sua
realidade. Essa experiéncia torna o
jogo uma emocionante aventura de

AREVR

Os 6culos de Realidade Virtual (VR)
NU AUDIUVISUAL mais conhecidos sao os destinados
aos videogames, como o “Playstation

VR 2”, que é o novo dispositivo de

No mundo moderno, as tecnologias realida@e virtual para o PIaystfation 5.
de Realidade Aumentada (AR) e Além disso, ha uma opcdo mais
Realidade Virtual (VR) sido parte simples para ceJanres, como o "VR
integrante do nosso cotidiano, sendo Box', onde vocé insere o celular no
utilizadas para assistir filmes, jogar 0CU|95 e posie assistir V'd30§ em
jogos e até mesmo para a edicio de Realidade Virtual em seu préprio
videos. aparelho, proporcionando uma

experiéncia imersiva.

A diferenca entre AR e VR é que a
Realidade Virtual (VR) ocorre quando
vocé coloca um 6culos de realidade
virtual e mergulha em um mundo
completamente diferente do seu
entorno,podendo estar em um jogo
onde é perseguido por ninjas ou
u lutando contra Rocky Balboa.

u Por outro lado, na Realidade
Aumentada (AR), é possivel adicionar
elementos virtuais ao ambiente real,
como assistir a um filme em um canto
da tela, alterar o cenario ao seu redor
ou até mesmo editar um video, dando

O a sensacio de trazer a tela de um
computador para o mundo real.

(V)
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Mas nem tudo sao maravilhas e
beneficios em relacdo aos 6culos de
Realidade Aumentada (AR), a
tecnologia ainda apresenta falhas,
como é o caso do novo Apple Vision
Pro. Muitos usuarios tém relatado
dores de cabeca devido ao peso do
Oculos e a exposicao excessiva a
luminosidade, o que causa ardéncia
nos olhos. Além disso, houve um
grande numero de devolucdes dos
dculos por diversos motivos, incluindo
os relatados anteriormente, enjoos,
incompatibilidade de arquivos e a
auséncia de uma biblioteca de jogos
gue aproveitasse todo o potencial do
produto.

Estamos no inicio de uma nova era da
tecnologia, com o passar dos anos, os
mecanismos de Realidade Aumentada
(AR) e Realidade Virtual (VR) irdo
evoluir a ponto de solucionar esses
problemas. Gradualmente, essas
tecnologias se tornarao cada vez mais
integradas ao nosso cotidiano. Mas,
até 14 testemunharemos os erros e
acertos das empresas e
acompanharemos até onde essa
tecnologia pode nos levar.

Review

GaBRiIeLl uiIma

Criador de contetido e aluno de
Cinema e Audiovisual.

5 @gaab.eumesmo
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VIDEOGAMES NA EDUCAGAG
E OUTROS HORIZONTES

Entrevista com
Francisco Tupy Gomes Corréa

INTRODUGAO

Unindo a tecnologia e a educacao,
Francisco Tupy Gomes Corréa utiliza
videogames como ferramentas
pedagdgicas poderosas. Com uma
robusta formacdo em Geografia pela
FFLCH-USP e influéncias pedagégicas
da Krishnamurti Foundation of
America, Francisco vai além dos
métodos tradicionais de ensino,
explorando como ambientes virtuais
podem enriquecer significativamente o
aprendizado.

Em nossa entrevista exclusiva, ele
conta sua visdo inovadora, detalhando
experiéncias desde a implementacao
de projetos em campos de refugiados
até o design de jogos para a Marinha
do Brasil. Nos acompanhe nesta
conversa fascinante sobre o futuro da
educacao através da lente dos
videogames e da realidade aumentada
e virtual.

A gy ¢

On

Entrevistador: Francisco, poderia
nos explicar como a filosofia de

ensino de Krishnamurti influenciou
seu trabalho com videogames na
educacao?

Francisco: Krishnamurti influenciou
profundamente minha abordagem
educacional. Ele destacava a importancia de
um aprendizado baseado em perguntas, o que
ressoa com a ideia de desenvolver um
pensamento critico e autbnomo nos alunos.
Esse enfoque se alinha perfeitamente com a
educacao através dos videogames, onde os
alunos aprendem a navegar e interpretar
complexidades de maneira interativa. Além
disso, Krishnamurti falava sobre a relevancia
de uma educacao que transcende os limites
da sala de aula para ser verdadeiramente util
na vida — uma visao que integro ao usar
videogames como ferramentas pedagodgicas.

(=

Entrevistador: Trabalhando no
Projeto Educacional de Kakuma com

refugiados, quais desafios
especificos vocé enfrentou ao
integrar videogames na educagao?

Francisco: O maior desafio foi adaptar as
tecnologias as condicoes locais, que incluiam
limitacdes de equipamentos e energia
elétrica. Optamos por comecar com jogos
analdgicos para construir uma base de
pensamento légico e computacional, que

Co
2

1

MAIO
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depois facilitaria a introducao de tecnologias

mais avancadas. Esse método permitiu que os

refugiados se engajassem ativamente no
processo de aprendizagem, mesmo em um
contexto com recursos escassos.

o3

Entrevistador: Como game designer,
qual projeto vocé considera o mais
desafiador que ja realizou?

Francisco: Um dos projetos mais desafiadores
foi o desenvolvimento de um simulador para
a Escola Naval do Exército Brasileiro. Tive a
oportunidade de embarcar em navios e
trabalhar diretamente com militares, o que
me permitiu aplicar conhecimentos de game
design de maneiras muito praticas e
contextuais. Este projeto ndo sé desafiou
minhas habilidades técnicas, mas também
enriqueceu minha experiéncia como
educador e designer.

04

Entrevistador: 0 projeto
#HistoryBlocks, que utiliza
o "Minecraft", esta presente

em mais de 100 paises. Qual impacto
vocé observou dessa abordagem na
compreensao da historia

pelos alunos?

Francisco: Esse projeto foi
extraordinariamente impactante, pois
permitiu que os alunos reconstruissem
virtualmente monumentos histéricos que
haviam sido destruidos. Além da histoéria,
integramos matematica e outras disciplinas
para criar uma experiéncia educativa
multidisciplinar. Observamos que os alunos
desenvolviam uma compreensao mais
profunda e uma apreciacao pelas culturas
estudadas através da reconstrucao e
exploracao desses monumentos virtuais.

05

Entrevistador: Com sua vasta
experiéncia, como vocé vé o futuro
da VR/AR na educacao?

Francisco: Vejo um grande potencial,

mas também muitos desafios. A
integracao efetiva de VR e AR na
educacao requer que superemos
barreiras tecnoldgicas e desenvolvamos
conteldos que sejam verdadeiramente
benéficos para o aprendizado. E crucial
que estas tecnologias se tornem
acessiveis e praticas para realmente
transformarem

o educ

22
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Por fim, quais sao os principais
desafios na integracao da VR e AR
nos curriculos tradicionais?

Francisco: Os desafios sao tanto técnicos

de aprendizagem, nao apenas como
novidades sem conteldo pedagdgico

“9_0 | ises 22 159 a60)
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quanto pedagoégicos. Precisamos garantir que
as tecnologias de VR e AR sejam usadas para
complementar e enriquecer as experiéncias

substancial. Além disso, é fundamental que

os educadores estejam bem preparados para
utilizar essas tecnologias de maneira eficaz.
ﬁ‘f" é”“’y

FRaNCISCO TURY GOMes CorRrea

E um renomado pesquisador de convergéncia da aplicacdo de videogames na Educacio e
Comunicacao, com vasta experiéncia internacional. Bacharel e licenciado em Geografia,
possui formacao em Ensino e Aprendizagem pela Krishnamurti Foundation of America/
UCSB. Destaca-se como palestrante em diversos paises, incluindo Ministérios de
Educacdo na Nicaragua e nos Emirados Arabes. Como embaixador do Projeto
Educacional de Kakuma, no Quénia, contribui para a educacao em areas de refugiados.
Como Game Designer, é reconhecido por criar projetos inovadores. Responsavel pelo
projeto #HistoryBlocks da UNESCO, presente em mais de 100 paises. Recebeu
reconhecimento, como a indicacdao a Medalha Darcy Ribeiro e bicampeonato no evento
E2 - Educator Exchange. Além disso, pratica artes marciais, skate e aprecia quadrinhos.
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HOLOTILE FLOOR
UMA REVOLUGAG

r.’//:/';/—

Direito de imagem - Disney
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A Disney, uma lider global em
entretenimento, deu mais um passo
gigantesco na evolucao da realidade virtual
com a revelacao do HoloTile, um inovador
piso inteligente projetado para transformar
completamente as experiéncias em VR.

O HoloTile é composto por uma série de
azulejos hexagonais motorizados que se
movem sutilmente sob os pés do usuario,
criando a ilusao de deslocamento no mundo
virtual. Este design inovador permite que os
usuadrios explorem mundos digitais vastos e
imersivos sem a necessidade de grandes
espacos abertos ou equipamentos adicionais.

Este avanco tecnoldgico promete solucionar
um dos desafios mais persistentes da
realidade virtual: a limitacdo de espaco fisico.
Com o HoloTile, os usuarios poderao
caminhar infinitamente em ambientes virtuais
sem nunca sair do lugar, gracas a tecnologia
de piso mével que simula o movimento
continuo.

Desenvolvido por Lanny Smoot, um
experiente Imagineer da Walt Disney
Imagineering R&D, com um impressionante
total de 106 patentes, o HoloTile € uma
esteira omnidirecional futurista que permite
aos usuarios caminhar em qualquer direcao,
mantendo-se no mesmo lugar.
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BENEFICIOS DO HOLOTILE?

Locomocao Livre: Os usuarios podem explorar
ambientes virtuais enquanto caminham em
qgualquer direcao, evitando colisdes.

Experiéncias Imersivas: O HoloTile permite
compartilhar experiéncias imersivas de
realidade virtual com outras pessoas
simultaneamente.

Uso Além do Virtual: Além de ambientes
virtuais, essa tecnologia inovadora pode ser
aplicada em palcos teatrais, desbloqueando
novas dimensoes criativas no entretenimento
e além.

Seguranca do Usuario: Os arquivos
compartilhados e experimentados dentro do
espaco virtual sdo criptografados de ponta a
ponta, garantindo privacidade e protecao dos
dados.

Além de revolucionar as experiéncias de
realidade virtual em termos de imersao e
liberdade de movimento, o HoloTile
também se destaca por sua seguranca e
praticidade. O sistema é capaz de adaptar-
se ao ritmo e direcao do usuario,
garantindo que mesmo os movimentos
mais rapidos ou abruptos sejam
suavemente acompanhados, minimizando
o risco de acidentes ou desconforto.

A aplicacao do HoloTile vai além do
entretenimento e jogos. A Disney
vislumbra seu uso em uma variedade de
campos, incluindo treinamento, educacao,
e até mesmo reabilitacao fisica, onde a
capacidade de mover-se livremente em
ambientes controlados pode oferecer
beneficios significativos.

, 0 HoloTile ja é
considerado por muitos como um
marco na histéria da realidade
virtual. Embora ainda nao haja
detalhes sobre o preco ou a
disponibilidade especifica, o
entusiasmo em torno dessa
inovacao é alto.

A medida que nos aproximamos da
data de lancamento, a expectativa é
que o HoloTile ndo apenas aprimore
a maneira como interagimos com
mundos digitais, mas também abra
novos horizontes para a exploracao
virtual, solidificando ainda mais o
papel da Disney como uma pioneira
na intersecao da tecnologia e do
entretenimento.

25

MAIO
2024

Artigos



¢ | ¢ >

26° EDICAO-Realidade Virtual e Aumentada :

INOVACAO EM
REALIDADE VIRTUAL:
TECNOLOGIA DE
MEDICAO DA
ATIVIDADE CEREBRAL

Pesquisadores da Universidade do Texas (UT) Diferentemente dos dispositivos EEG

em Austin desenvolveram uma modificacao convencionais, que podem ser desconfortaveis
inovadora em headsets de realidade virtual (VR), ou incompativeis com headsets VR, a equipe
incorporando a capacidade de medir a atividade desenvolveu eletrodos esponjosos feitos de
cerebral. Esse avanco permite examinar reacoes materiais condutivos macios. Esses eletrodos,
humanas a diferentes estimulos e situacoes, integrados ao headset, proporcionam uma
oferecendo uma ferramenta poderosa para experiéncia confortavel para o usuario,
diversos campos, desde o tratamento de permitindo medicoes prolongadas sem os
ansiedade até o aprimoramento de simuladores inconvenientes dos sistemas tradicionais.

de voo. Integrando um sensor de
eletroencefalograma (EEG) ndo invasivo em um
headset VR da Meta, a equipe liderada pela
Ph.D. Nanshu Lu conseguiu medir a atividade
elétrica do cérebro em um ambiente imersivo de
VR. Este dispositivo promete transformar a
forma como interagimos e respondemos a
ambientes virtuais, abrindo novas portas para a
pesquisa e aplicacao pratica de tecnologias
imersivas.

Para testar a viabilidade do headset EEG VR, os
pesquisadores criaram um jogo. Eles
trabalharam com José del R. Millan, membro do
corpo docente no Departamento de Engenharia
Elétrica e de Computacao Chandra e na Dell
Medical School e especialista em interfaces
cérebro-maquina, para desenvolver uma
simulacao de direcao que exige que o usuario
pressione um botdo em resposta a comandos de
curva.

A tecnologia nao se limita a aplicacoes médicas
ou de pesquisa. Ela também tem potencial para
melhorar a interacdo humano-rob6, como parte
de um projeto de rede de entrega robdtica na
UT Austin. Os headsets VR modificados
permitirdo que os usuarios

MAIO
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vejam através dos olhos dos robés,
melhorando a seguranca e a eficacia dessas
interacoes.

A equipe de pesquisa, incluindo Lu e o
coautor Luis Sentis, esta aberta a parcerias
com empresas de VR para integrar essa
tecnologia em dispositivos comerciais,
potencialmente revolucionando o mercado
com uma nova geracao de headsets capazes
de medir e responder a atividade cerebral do

usuario.

A combinacado de VR e sensores EEG ja

encontrou seu caminho para o ambito NansHU LU
comercial. No entanto, os dispositivos Ph.D., Harvard University

existentes hoje sdo caros, e os pesquisadores
afirmam que seus eletrodos sao mais
confortaveis para o usudrio, estendendo o
tempo potencial de uso e abrindo aplicacoes
adicionais.

Professor Cullen Trust for Higher
Education Endowed Professorship
in Engineering # 4 Department
Research Areas: Solids, Structures
and Materials The University of
Texas at Austin

‘ Esta pesquisa estd publicada na Soft Science. J



https://softscijournal.com/article/view/5819
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INOVAGAO NA
PSICOLOGIA: 4.
REALIDADE VIRTUAL -
NAREABILITAGAD =

Entrevistadora: 0la, Dilani Mota.

Agradeco por participar dessa
BUGNITIVA entrevista sobre desenvolvimento
cognitivo, reabilitacao e fobias
utilizando oculos de realidade
virtual. Para comecarmos, poderia
explicar como a realidade virtual
pode auxiliar no desenvolvimento

cognitivo de individuos?

Artigos

Entrevista com
Psicdloga Dilani Mota

INTRODUGAO

—_— 0= Dilani: Claro, a realidade virtual oferece um
ambiente simulado que pode estimular

diferentes areas cognitivas, como a atencao,
memoria, percepcao e raciocinio. Por meio de
experiéncias imersivas e interativas, é
possivel promover o aprendizado e o
desenvolvimento cognitivo de forma mais
eficaz.

Com o intuito de compreender melhor o
impacto da realidade virtual na psicologia,
tivemos o prazer de conversar com a
psicologa Dilani Mota. Com uma rica
trajetéria que atravessa os campos do
desenvolvimento cognitivo, reabilitacdo e
tratamento de fobias, a psicoterapeuta
compartilha sua experiéncia sobre como a
realidade virtual estd remodelando o
panorama da reabilitacdo cognitiva. o2
Entrevistadora: Interessante. E em
relagao a reabilitacao, de que
forma o uso do oculos de realidade
virtual pode contribuir para a
recuperacao de pacientes em
processos de reabilitacao?

Dilani: A realidade virtual pode ser uma
ferramenta poderosa na reabilitacao,
especialmente em casos de lesdes fisicas ou
neurolégicas. Com a simulacdo de ambientes e
atividades especificas, os pacientes podem

praticar movimentos, melhorar a coordenacao
motora e até mesmo superar medos e traumas
associados a reabilitacao.
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Entrevistadora: E quanto as fobias,
como a realidade virtual pode ser
utilizada no tratamento desses
distirbios?

Dilani: No tratamento de fobias, a realidade
virtual permite a exposicao gradual e
controlada aos estimulos que desencadeiam o
medo, proporcionando um ambiente seguro
para enfrentar esses medos e aprender a lidar
com eles. A terapia de exposicao virtual tem
se mostrado eficaz no tratamento de fobias
especificas, como fobia social, fobia de
animais, entre outras.

04

Entrevistadora: Muito interessante.
Com certeza a realidade virtual traz
inimeras possibilidades no campo da

psicologia. Agradeco pela sua
contribuicdo, psicdologa Dilani Mota,
e por compartilhar seu conhecimento
conosco nesta entrevista.

Dilani: Obrigada pelo convite. Fico feliz em
poder discutir esses temas e mostrar como a
tecnologia pode ser aliada no processo de
desenvolvimento cognitivo, reabilitacao e
tratamento de fobias. A realidade virtual tem
o potencial de transformar a forma como
abordamos essas questdes na psicologia.
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FUNCIONALIDADES DO OCULOS
DE VR NA TERAPIA Durante e ap6s as sessoes de terapia com

realidade virtual, o psicélogo fornece feedback
ao paciente, auxiliando na reflexdo sobre suas
reacoes e comportamentos no ambiente virtual.
O acompanhamento continuo é essencial para
monitorar o progresso do paciente e ajustar a
abordagem terapéutica conforme necessario.

06 II‘]TEGF{ECéD COom ouTRas
aBORDaAaGEenNs

O uso do éculos de realidade virtual na
psicologia com os pacientes é uma pratica
inovadora que oferece beneficios significativos
no tratamento de diversas condicbes mentais e
emocionais. A seguir, detalharei como esse
trabalho é realizado:

01 avallacao Iniciac

O psicoélogo realiza uma avaliacio inicial do O uso da realidade virtual na psicologia pode

paciente para compreender suas necessidades, ser integrado a outras abordagens terapéuticas,

sintomas e objetivos terapéuticos. Com base como a terapia cognitivo-comportamental, a

nessa avaliacdo, é identificado se o uso da terapia de exposicao e a terapia de aceitacao e

realidade virtual pode ser benéfico para o compromisso, ampliando as possibilidades de

tratamento do paciente. intervencao e potencializando os resultados
terapéuticos.

(@@=} DEFIHIgéD De OBJEeTIVvVoS .

O trabalho com éculos de realidade virtual na
psicologia envolve uma abordagem
personalizada, colaborativa e inovadora, que
visa promover o bem-estar emocional e mental
dos pacientes, proporcionando experiéncias
terapéuticas eficazes e impactantes.

Em conjunto com o paciente, sdo estabelecidos
0s objetivos terapéuticos a serem alcancados
por meio da utilizacao da realidade virtual. Esses
objetivos podem incluir a reducao da ansiedade,
enfrentamento de fobias, melhora da
autoestima, entre outros.

03: SeLecan be amBienTes e

esTimuLos

Com base nos objetivos terapéuticos, o
psicologo seleciona os ambientes virtuais e
estimulos adequados para serem utilizados
durante as sessoes de terapia, estes ambientes
podem ser personalizados de acordo com as
necessidades do paciente.

04: Sessoes be TeraPia

Durante as sessoes de terapia, o paciente utiliza
o 6culos de realidade virtual para ser imerso em
ambientes virtuais que desafiam suas emocoes,
pensamentos e comportamentos. Por exemplo,
em casos de fobias, o paciente pode ser Psicologa CRP-12/03339
expostoa situacdes que costumam desencadear Especialista em educacao inclusiva
medo, permitindo que ele aprenda a lidar
comesses desafios de forma gradual e
controlada.

30

DiLani nmotTa

Especialista em Terapia cognitivo
comportamental

Trabalha na clinica NEURO&BIO
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AUMENTE SUAS GHANCES DE.
CUNIBATAGAB"AO EVITARESTES 6 ERR[JS-\

Nesta edicao, temos o privilégio de
conversar com Poliana Cardoso, uma
Tech Recruiter renomada, que traz uma
rica experiéncia em recrutamento
tecnoldgico. Graduada em Administracao
com especializacao em Gestao de
Talentos e Comportamento Humano pela
UFPR, Poliana atua desde 2013 no
campo de Recursos Humanos, com foco
em Tech Recruitment. Com formacao em
Analise Comportamental - DISC e
Andlise de Selecao em Tl, ela nos oferece
insights valiosos sobre o dindmico
mundo do recrutamento em uma
empresa de grande porte de tecnologia,
conhecida por suas inovadoras solucdes
em hardware, software, e uma ampla
gama de produtos para casas e
escritoérios inteligentes, automacao e
seguranca eletrénica.

ERROS A EVITAR DURANTE 0
PROCESSO SELETIVO

Poliana nos trouxe, em uma entrevista
exclusiva sobre os desafios na vida do
candidato a procura por uma colocacao
no mercado de trabalho, 6 erros que um
candidato deve evitar se pretende
aumentar suas chances de éxito em um
processo seletivo.

01 Na0 se PLaneJar

Planejar é essencial. Praticar o que vocé
vai falar é fundamental. No passado, eu
tinha o habito de me preparar com um
script escrito por mim. Por exemplo,
costumava deixar separado topicos sobre
projetos interessantes nos quais trabalhei
em outras empresas. Isto depende do
perfil de cada candidato, mas se nao tiver
muita experiéncia numa determinada area,
vale a pena tentar recordar o maximo que
conhece sobre o tema, mesmo que seja
apenas conceitual. Também,
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Alguns candidatos, ja empregados

em outras empresas, participam de
processos seletivos com a intencdo de
obter uma oferta melhor para negociar
aumento ou promocao onde atua. Isso
consome tempo valioso, pois muitos
processos levam até um més e meio.
Ja enfrentei situacdes em que, apos a
conclusao do processo, o candidato
revelou que tinha sido promovido na
empresa atual e ndo estava mais
interessado na vaga.

Como recrutadora, sempre tento ser clara
sobre as caracteristicas da vaga, como a
modalidade de trabalho (presencial ou
hibrido), frequéncia de interacdo com
clientes, entre outros. E importante
informar o candidato sobre a realidade da
vaga para evitar frustracoes.

E delicado quando candidatos divulgam
informacoes confidenciais da empresa
atual. Nao se trata apenas de falar
negativamente sobre a empresa, mas de
compartilhar dados que deveriam
permanecer privados, o que pode criar
um conflito ético.

Em vagas técnicas, onde testes sao
comuns, ha casos de candidatos que nao
possuem as habilidades técnicas que
afirmam ter. A honestidade é crucial, é
melhor admitir limitacdes e mostrar
disposicao para aprender do que falsificar
habilidades.

Profissional

Alguns candidatos falham em responder

aos e-mails sobre o processo seletivo. Sempre
encorajo os candidatos a manterem contato,
inclusive se mudarem de ideia sobre a vaga.

Como pode ver, para aumentar suas
chances de conseguir uma aprovacao em
um processo seletivo, ndo basta apenas
ter as habilidades técnicas, mas também
estratégia, planejamento e saber como
navegar por topicos delicados com
responsabilidade ética.

32

Encerrando nossa conversa com Poliana,
ela destaca que sua perspectiva sobre
recrutamento tecnolégico reforca a
importancia da sinceridade e auto
aprimoramento.

Entdo, agora é colocar em pratica esses
conselhos e abracar as novas
oportunidades!

POuLIana
CaRD0Os0o

Tech Recruiter

www.linkedin.com/
in/polianacardoso/ r
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USER EXPERIENCE
(UX) VS EXTENDED
REALITY (XR)

Vamos falar um pouco sobre

UX Design? Mais conhecido como
Experiéncia do Usudrio, o designer trabalha
com estratégias e objetivos para resolver
problemas e entregar as melhores solucoes
aos usuarios de servicos e produtos, sejam
digitais ou fisicos.

UX é um termo considerado “guarda-
chuva” para muitas outras areas que
englobam a experiéncia do usuario: tais
como Ul que é o design de interfaces,
o UX Writing: focado no estudo e na
criacao de textos - e o UX Research,
responsavel por pesquisas qualitativas
e quantitativas, dentre varias outras
utilizacoes.

Agora que vocé entendeu um pouco sobre
a experiéncia de usuario, pensa que o XR
também é um “bracinho” do UX, mas feito
para desenvolvimento de produtos mais
complexos, como VR e AR. O termo XR
também é considerado um “guarda-chuva”,
porém utilizado para designar qualquer
realidade com um nivel de imersao
sintética e tridimensional.

STTTININ
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0 FUTURO DO UX DESIGN MUITO
PROVAVELMENTE SE
TRANSFORMARA EM XR DESIGN E
EU VOU TE EXPLICAR 0 PORQUE:

#01: evoLUCa0o TecnoLocica
esTa se ReDerFnInNDo
auanNTo a:

e Como deixamos nossa vida mais facil

e Como trabalhamos com outras
pessoas

e Como noés interagimos com produtos

#2: SE VOCe Ja e ux, essa e
uma FoRMa De exPanbDik a
OPORTUNIDaDEe De TRasaLHO
- ar e VR Sao TecnoLocias
aue esTao aaul Para FIcar.

#3 NOS vIivemos Na 32
DIMenNsan em NOsso Dia a Dia,
enTao a imersao No VR e ar
Faz mals senNTIDO DO aue O
USO De INTerFaces com
DIMensaon 2D (Como
COomMPUTaDoRrRes e mouse).

34

0 QUE VOCE PRECISA SABER
PARA TRABALHAR NA AREA

O mercado de trabalho tem dois
nichos: grandes empresas de
tecnologia como por exemplo: Apple,
Meta e Microsoft e empresas
menores como startups ou indudstrias
de games.

#01: GRaNDEs CORPORacoes
BUSCAam Pessoas com
esTas HaBlLiDabes:

e UX design

e Conhecimentos em principios de XR
e Algumas habilidades em 3d

¢ Habilidades em novas ferramentas

#0O2: emPResas mepias ou
Peauenas sBuscam Pessoas
cCom esTas HaBluiDabes:

e Saber Unity

e Entender C#

e Blender e outras ferramentas
e 3d

e Background em UX.

#0O3: eNTao ParRa CoNsecuir
alLCancaRr essas vvacas =]
IMPORTANTE Se MmantTeR
aTuaLIZabOo, POR ISS0 INMDICo
as secuinNTes FerrRamenTas
PaRa esTubaR:

e Blender (software de modelagem 3D)
e ShapesXR (software de prototipagem)
e Unity ou Unreal (um motor de jogo)

e Figma (protétipos)

Profissional
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MINHA EXPERIENCIA
COMO XR DESIGNER:

Eu tive a oportunidade de trabalhar como UX
Designer em uma empresa que realizava
experiéncias educativas com metaverso e foi
um dos momentos mais incriveis da minha
carreira. Nesta empresa, eu trabalhava
desenvolvendo principalmente plataformas de
metaverso para desktop e mobile.

Entao, um belo dia, meu chefe me disse: “Rafa,
entrou um projeto para realizarmos para uma
faculdade que vai utilizar a nossa plataforma
com a tecnologia do 6culos VR, vamos precisar
desenvolver isso”.

Como UX Designer, experienciar desenvolver
telas para o 6culos VR foi muito desafiador,
mesmo até porque existem pouquissimos
cursos ou profissionais que trabalham com
XR Design no Brasil.

B
“2
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Profissional

Diferentemente dos projetos de UX e Ul que
ja estava acostumada a realizar, a forma de
desenvolver as telas é outra. Como eu nao
tenho experiéncia em desenvolver protétipos
utilizando plataformas 3D como Maya ou
Blender, o que me trouxe certo conforto foi
saber que podia desenvolver as telas no Figma,
uma plataforma propria para prototipagem de
sites e app que eu ja estou acostumada.

35
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APRENDIZADOS QUE TIVE A0
DESENVOLVER UM PROJETO XR:

A minha experiéncia nesse projeto me trouxe
alguns aprendizados sobre XR que gostaria de
compartilhar e listar abaixo:

#0ON

Ha um estudo sobre fisica dptica para
desenvolver as telas e por conta disso, o grid ja
conta com dimensodes de telas especificas e
diferentes as quais estamos habituados (como
desktop e mobile).

#O2

No projeto, utilizamos a ferramenta Shapes XR
para realizar os testes do protétipo dentro do
6culos VR. Essa ferramenta é muito completa e
permite que nods visualizemos as telas do Figma
dentro de um campo tridimensional. Ela
também disponibiliza cenarios, permite que
criemos formas e até mesmo possamos
desenhar em 3d.

#03

Com esses testes, entendi melhor o por qué a
interface precisa ser escura, ou seja, s6 da para
desenvolver telas no modo Dark Ul. Isso ocorre
pois os oculos de realidade virtual possuem
uma tela imersiva, que fica muito préxima dos
olhos e por conta disso, se a cor utilizada for
muito clara, a luz “estoura” essa cor, podendo
nao so6 prejudicar a legibilidade, como também,
os olhos.

#O4

Nao é possivel testar contraste com a tela de
um computador ou celular pois a luz que ambos
emanam é muito fraca comparada a luz do
6culos VR. Entao, para chegar no melhor tom e
contraste, precisei testar algumas vezes
utilizando o aplicativo do Shapes XR.

36

Profissional

RaFFaelLa maia

Consolidada experiéncia de
mercado, colaboradorando com
equipes multidisciplinares em
pesquisas de UX, prototipagem e
design de interfaces para projetos
em destaque pela usabilidade e
estética. Dedicacao ao design e a
ilustracao para criar conexoes de
exceléncia e inovacdes no meu
campo de atuacao.

0 https://uxrafa.myportfolio.com/work

m Rafaela Maia r
@ ux.rafa



https://www.instagram.com/ux.rafa/
https://uxrafa.myportfolio.com/work
https://www.linkedin.com/in/rafaela-maia-702bab16a/
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Portfolio

GABRIEL OLIVEIRA
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COM AUGUSTO GEZAR

Navegar por espacos comerciais sem

sair do lugar? Parece um conceito saido
diretamente de um videogame, mas na verdade
é a inovacao trazida pela renderizacao 360°. O
projeto desenvolvido em colaboracao entre as
empresas Nelson Worldwide e Swivel Meta
(antiga Swivel Work) levou essa tecnologia a um
novo patamar, oferecendo aos clientes a
oportunidade de explorar ambientes comerciais

em trés dimensodes, tudo em tempo real e
com detalhes muito legais.

Sendo assim, o artista Augusto Cezar, que
trabalhou diretamente neste e em tantos
outros projetos, contou algumas curiosidades
sobre o desenvolvimento e tecnologias a
MaxRender. De acordo com Augusto, o
passeio virtual consiste basicamente em um
monte de renderizacdes em 360° onde vocé
as coloca dentro do site de maneira que o
usudrio consiga navegar.
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COMO FUNCIONA?

A magia por tras desses passeios virtuais
estd na combinacao de renderizacées em
360° e modelos GLTF (Graphics Library
Transmission Format). Embora as imagens
sejam estaticas, a sensacao de imersao é
surpreendente. Ao clicar em pontos
especificos, como portas e corredores, o
usuario é transportado para novos
ambientes, criando uma experiéncia
interativa e envolvente.

CONFIGURACOES MINIMAS E DESAFIOS

Para criar projetos desse tipo, ndo é
necessario um supercomputador, mas
também nao adianta contar com uma
maquina basica. Configuracées como um
processador Intel Core i5 ou AMD Ryzen 5,
8GB de RAM, uma placa de video como a
NVIDIA GeForce GTX 1050 Ti ou AMD
Radeon RX 550 com 4GB VRAM, e um SSD
de 512GB sao ideais para garantir um
desempenho sem contratempos

"As vezes, para proporcionar
uma experiéncia emocionante
ao cliente, hasta ser criativo"

compartilha Augusto, ao recordar um
projeto singular. Ele lembra de um cliente
para o qual utilizou um aplicativo de
realidade virtual, disponivel em lojas
virtuais, que transformou as fotos da
cozinha do cliente em uma experiéncia
imersiva dentro do préprio comodo.

Ao longo de sua carreira, Augusto
vivenciou trabalhos com diferentes niveis
de complexidade, desde projetos de
Realidade Virtual no navegador até
trabalhos para gigantes como a Netflix.
Como o foco desses projetos visa
proporcionar a melhor experiéncia possivel
ao usuario, é importante estar preparado
tecnicamente para atender as

Portfolio

expectativas do mercado. Por isso, se
manter atualizado e sempre praticando é
um dos melhores caminhos para se manter
competitivo e pronto para quando as
oportunidades baterem a porta.

“Eu tive a oportunidade de
trabalhar em diversos projetos
para clientes internacionais
gracas ao networking”

Uma das teclas mais batidas pela revista
MaxRender ao longo desses anos tem sido
a importancia do networking. E isso tem se
tornado cada vez mais evidente a cada ano
e entrevista que nos é concedida. De
acordo com Augusto, incontaveis
oportunidades de trabalho vieram por
indicacoes e recomendacdes dos seus
proprios alunos, algo que resultou inclusive
em oportunidades de trabalhos fora do
Brasil.
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NOTA:

O formato GLTF (Graphics Library
Transmission Format) € um padrao de
arquivo eficiente e versatil para modelos
3D, otimizado para ser rapido e facil de
carregar em aplicacoes web e realidade
virtual/aumentada. Ele suporta elementos
como texturas, iluminacao, e informacoes
de material, facilitando o uso em
diferentes plataformas e dispositivos.

AdAuUGUSTO CeZzZaRr

E um artista 3D experiente
especializado em visualizacao
arquitetonica para imobilidrias,
empresas de desenvolvimento e
projetos arquiteténicos. Como co-
fundador da equipe BViz, ja
concluiu inUmeros projetos
envolvendo modelagem
arquitetonica em 3D e
renderizacdes fotorrealistas para
clientes internacionais. Além disso,
ja lecionou para mais de 3.000
alunos em suas aulas sobre o uso
do Blender para arquitetura virtual.
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'f'__f__'_Projeto pessoal que fiz com a mentoria de
look dev do meu amigo George Damiani.

-

Esta versao nao é cientificamente correta,
com penas e anatomia mais préximas do
animal real. Pretendo fazer outra versao no
futuro.

Tenho planos de fazer uma nova versao
futuramente. Devido a complexidade
técnica que as penas representam para mim,
decidi optar por uma abordagem inspirada
em Jurassic Park nesta iteracao. e
Vv 4
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calio EanTini g

Senior character artist na Prime 1
Studios - Sao Paulo-SP

Caio Fantini é especialista em criacao
e personagens e criaturas. Hoje ele
Z parte do time da Prime 1 Studio,
—dma das maiores empresas de
-~colecionaveis do mundo.

'_-, f@laio também passou por outros

_Li_"F}.’Lomes bem famosos, como lron
Studios, Tendril Studio, XM Studios,
Clan VFX, Melies e muito mais!

8 @caio.fantini
:\ Caio Fantini
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https://www.artstation.com/caiofantini
https://www.instagram.com/caio.fantini/
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GOD OF wWar

| Um dos muitos conjuntos de armaduras

que tive o prazer de trabalhar para God
of War Ragnarok. Este foi um desafio
divertido, pois queriamos trazer de volta
a armadura de Ares que vimos nos jogos
anteriores, mas desta vez tentando nos
aproximar mais da primeira versao. Esta
é uma exclusividade do New Game Plus,
entao também foi uma chance de
oferecer aos nossos jogadores mais
hardcore algo para aproveitar. A
armadura base que usamos como ponto
de partida foi feita pelo incrivel Eric
Valdes (que também é nosso Lead).
Minha tarefa era criar um design que se
encaixasse no nosso modelo base atual,
fazer um novo hipoly e criar as texturas
do zero. O polimento no jogo foi feito
pela grande Amanda lrani.
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Trabalhar neste projeto foi uma Marmoset para a renderizacao,

iniciativa pessoal, inspirada pelas obras enfrentando o desafio de traduzir o estilo
de Lee Bermejo, com quem ja colaborei Unico e as formas complexas de Bermejo
em personagens iconicos como Batman, para o 3D. Este processo nao apenas
Deadman e Joker. Bermejo enviou as testou minhas habilidades técnicas, mas
artes 2D e ofereceu feedbacks pontuais. também foi uma jornada empolgante.

Utilizei o ZBrush para a modelagem e o

BeRMNarbo CRUZelr0o

Bernardo é um artista de personagens 3d que atualmente
trabalha na Sony Santa Monica, Los Angeles, onde teve a
honra de contribuir para o desenvolvimento do aclamado
God of War Ragnarok. Como Diretor de Arte e Escultor para
colecionaveis, ele teve a oportunidade de trabalhar em mais
de 50 projetos, abrangendo marcas de renome como Senhor
dos Anéis, Marvel, DC, Warhammer 40k e Magic the
Gathering, entre outros. Sua paixao pelo mundo da criacao
visual é evidente em seu trabalho diversificado e dedicado

8 bernardo.cruzeiro
@ :\ Bernardo Cruzeiro

@ www.bernardocruzeiro.com
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https://www.instagram.com/bernardo.cruzeiro/
https://www.bernardocruzeiro.com/
https://www.artstation.com/bernardocruzeiro
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Este projeto é fruto das aulas de Vis Dev
Sculpting que fiz na AnimSchool.

Agradecimentos especiais a Ben Luckhart
por me deixar usar seu design e por ser tao
gentil.

Inspiracdo do projeto: llustracdo de Camila
Velrata’s.

>

CITY DWeLLeR

.

O projeto foi inspirado na incrivel obra de

arte de Camilla Velrata. Fui responsavel por

todos os aspectos do projeto. Gostaria de

agradecer aos meus amigos Thales ¢ L §
Simonato e Elias Degasperi por me

ajudarem neste projeto.
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GaBRIel ouiv/elra

Gabriel Oliveira € modelador de personagens freelancer ha
trés anos. Com vasta experiéncia em comerciais e
animacoes, sua trajetoria profissional diversificada inclui
diversos empregos fora da area antes de se dedicar
integralmente ao 3d. A pandemia marcou um ponto de
virada em sua carreira, permitindo-lhe focar nos estudos de
3d e consolidar sua paixao por modelagem, gracas ao apoio
de conexodes valiosas no setor.

gaabrielno
Gabriel Oliveira

Gabriel Oliveira
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https://www.linkedin.com/in/gabrielno/
https://www.instagram.com/gaabrielno/
https://gabrielno.artstation.com/

Quer aparecer
na proxima
edicao?

Entre em contato através do e-mail:
publicar@maxrender.com.br
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https://www.instagram.com/revistamaxrender/
https://www.linkedin.com/company/maxrender/
https://www.facebook.com/groups/maxrender

