Aula 11 - Prototipagem de Baixa Fidelidade
para XR

Imagine que vocé esta prestes a construir a casa dos seus sonhos. Vocé comecaria comprando tijolos, cimento e
contratando uma equipe de construcao imediatamente? Ou primeiro desenharia plantas, faria maquetes e talvez
até simulasse o uso dos espacos para ter certeza de que tudo esta perfeito antes de gastar uma fortuna? No
mundo do Design de Experiéncias Imersivas (XR), a Iégica é a mesma. Mergulhar direto no desenvolvimento com
motores de jogo, como Unity ou Unreal, sem um planejamento prévio, € como construir sem planta: caro,
demorado e cheio de surpresas desagradaveis.

E aqui que a prototipagem de baixa fidelidade entra em cena, atuando como o seu arquiteto e maquetista pessoal.
Ela permite que vocé teste ideias, valide conceitos e identifique falhas criticas antes que elas se tornem problemas
gigantescos e dispendiosos. Nesta aula, vamos desvendar por que essa etapa € nao apenas importante, mas
crucial para o sucesso de qualquer projeto em Realidade Virtual (VR), Aumentada (AR) ou Mista (MR),
especialmente no contexto da Computacao Espacial, onde a fusao do digital com o fisico exige uma precisao ainda
maior.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de compreender a importancia da prototipagem de baixa fidelidade para
XR, identificar e aplicar diferentes técnicas como prototipagem em papel e "body storming", utilizar ferramentas
rapidas como ShapesXR e Figmin XR, e validar aspectos essenciais como escala, layout e interacdes basicas com
um custo minimo. Prepare-se para explorar um universo onde a criatividade encontra a eficiéncia, e onde um
simples rascunho pode valer mais do que mil linhas de cdédigo.



Por Que Prototipar e Crucial Antes de Entrar
no Motor de Jogo

() . Insight Chave: A prototipagem de baixa fidelidade é um seguro contra o desperdicio de recursos e

uma ferramenta poderosa para garantir que a visao inicial do projeto se traduza em uma experiéncia
imersiva de alta qualidade.

No universo da Computacao Espacial, onde dispositivos como o Apple Vision Pro redefinem a interacao entre o
digital e o fisico, a complexidade dos projetos XR é imensa. Desenvolver uma experiéncia imersiva envolve nao
apenas graficos e logica de programacao, mas também a compreensao profunda de como os usuarios interagem
com o espaco, com objetos virtuais e com outros individuos. Sem um plano claro, € facil se perder em detalhes
técnicos e gastar recursos valiosos em funcionalidades que talvez nem sejam eficazes ou desejadas.

Pense na prototipagem de baixa fidelidade como um ensaio geral. Antes de subir ao palco para a grande estreia,
atores e diretores praticam exaustivamente, testam diferentes abordagens para as cenas, ajustam o ritmo e a
entonacdo. Eles ndo esperam o dia da apresentacao para descobrir que uma cena nao funciona ou que o figurino
atrapalha o movimento. Da mesma forma, no desenvolvimento XR, prototipar permite que vocé "ensaiar" sua
experiéncia, identificando gargalos de usabilidade, problemas de fluxo e até mesmo falhas conceituais, tudo isso
antes de investir tempo e dinheiro em desenvolvimento de alta fidelidade.

O custo de corrigir um erro em um estagio avancado de desenvolvimento € exponencialmente maior do que
corrigi-lo no inicio. Um ajuste em um rascunho de papel leva minutos; o mesmo ajuste em um ambiente 3D
complexo, com cddigo ja implementado, pode levar dias ou semanas de trabalho de uma equipe inteira. A
prototipagem de baixa fidelidade &, portanto, uma estratégia de economia inteligente, um seguro contra o
desperdicio de recursos e uma ferramenta poderosa para garantir que a visao inicial do projeto se traduza em uma
experiéncia imersiva de alta qualidade e relevancia para o usuario final.



Prototipagem em Papel e "Body Storming":
A Simplicidade que Gera Insights

A prototipagem de baixa fidelidade nao exige tecnologias avancadas. Na verdade, algumas das técnicas mais
eficazes sao as mais simples e acessiveis, como a prototipagem em papel e o "body storming". Essas abordagens

permitem que vocé comece a testar ideias quase que instantaneamente, sem a necessidade de software complexo
ou hardware especializado. Elas sao a base para transformar conceitos abstratos em algo tangivel e testavel.

A prototipagem em papel € exatamente 0 que o nome sugere: usar papel, canetas, tesouras e talvez alguns post-its
para criar representacdes rudimentares de interfaces, objetos ou ambientes virtuais. Imagine que vocé esta
projetando um menu de interacao para um aplicativo de AR. Em vez de codificar o menu, vocé pode desenhar cada
tela em um pedaco de papel, recortar botdes e até mesmo simular a navegacao movendo 0s papéis ou trocando-
os de lugar. E como criar um storyboard interativo, onde cada "tela" é um pedaco de papel e as interacdes sdo
simuladas manualmente. Essa técnica é incrivelmente eficaz para testar fluxos de usuario, hierarquia de
informacdes e a clareza das instrucoes.

Ja o "body storming" leva a prototipagem para o plano fisico, transformando seu préprio corpo e 0 ambiente ao
redor em ferramentas de teste. E a encenacéo fisica das interacdes e da experiéncia que vocé esta projetando. Se
vocé esta criando uma experiéncia de VR onde o usuario precisa pegar um objeto, andar por um corredor ou
interagir com um personagem, o "body storming" envolve vocé (ou um colega) atuando como o usuario, simulando
esses movimentos e interacdes no espaco fisico. Isso ajuda a validar a escala, a ergonomia dos movimentos, a
distancia entre objetos e a sensacao geral de presenca. E uma forma poderosa de identificar desconfortos fisicos
ou interacdes nao intuitivas antes mesmo de um unico pixel ser renderizado.



Uso de Videos 360° para Testar Fluxos e
Narrativas

Enquanto a prototipagem em papel e o "body storming" sao excelentes para testar interacdes e movimentos
basicos, a complexidade das narrativas e dos fluxos de experiéncia em XR muitas vezes exige uma abordagem que
capture melhor o ambiente e a sequéncia de eventos. E aqui que os videos 360° se tornam uma ferramenta de
prototipagem de baixa fidelidade surpreendentemente eficaz. Eles oferecem uma maneira rapida e imersiva de
testar a sensacao de um ambiente e a progressao de uma histéria sem a necessidade de modelagem 3D ou
programacao complexa.

Vantagens dos Videos 360°
[J B Exemplo Pratico: Para um

treinamento em VR de uma
e Imersao imediata: Transmite sensacao de presenca fabrica, filme o ambiente real em

e Capturarapida: Filme ambientes reais com camera 360°

o Teste de narrativa: Valida fluxo e progressao da histéria 360° e adicione narragao para

. . S : . uiar o usuario através do
o Validacao de atmosfera: Testa iluminacao e disposicao 9

processo.
e Baixo custo: Sem necessidade de modelagem 3D

Pense em um video 360° como um tour virtual pré-gravado. Vocé pode usar uma camera 360° para filmar um
ambiente real que se assemelha ao seu cenario virtual desejado, ou até mesmo criar cenas com atores e objetos
para simular interacoes. Por exemplo, se vocé esta projetando uma experiéncia de treinamento em VR para uma
fabrica, pode filmar o ambiente real da fabrica em 360°, adicionar narracao ou sobreposicées simples para guiar o
usuario através de um processo. Isso permite que os testadores experimentem o "clima" do local, a disposicao dos
elementos e o fluxo da narrativa de uma forma muito mais imersiva do que um storyboard estatico.

A grande vantagem dos videos 360° ¢é a sua capacidade de transmitir a sensacao de presenca e de ambiente de
forma rapida e acessivel. Eles sao ideais para validar a atmosfera, a iluminacao, a disposicao geral dos elementos
e, crucialmente, a eficacia da narrativa. Vocé pode testar se a historia se desenrola de forma légica, se os pontos
de interesse sdo claros e se o usuario se sente engajado. E uma ponte entre a abstracdo do papel e a
complexidade de um ambiente 3D interativo, permitindo ajustes significativos na direcao criativa e no design da
experiéncia antes de qualquer investimento pesado em producao.



Ferramentas de Prototipagem Rapida:
ShapesXR e Figmin XR

Com o avanc¢o da Computacao Espacial, surgiram ferramentas que preenchem a lacuna entre as técnicas
analogicas e o desenvolvimento completo em motores de jogo. ShapesXR e Figmin XR sao exemplos notaveis de
plataformas que permitem a criacao de protétipos de baixa fidelidade diretamente em ambientes imersivos,
acelerando o processo de design e colaboracao. Elas oferecem uma maneira intuitiva de construir e testar ideias
em 3D, sem a necessidade de conhecimento aprofundado em modelagem ou programacao.

ShapesXR Figmin XR

Prototipagem Colaborativa para VR/AR Criacao Rapida de Experiéncias AR
Ferramenta de prototipagem colaborativa que Plataforma focada na criacao de experiéncias de
permite a criacao rapida de layouts e interacoes AR de forma rapida e acessivel através de
basicas em ambientes imersivos. smartphones e tablets.

e Construcao com formas geométricas 3D e Importacao de modelos 3D, imagens e videos
e Importacdao de modelos simples e Posicionamento no mundo real via camera

e Gravacao de animacoes basicas e Teste de escala e iluminacao

e Colaboracao em tempo real e Validacao de interacao com espaco fisico

e Criacao de cenarios e caminhos de usuario e Estudio de AR portatil

ShapesXR, por exemplo, € uma ferramenta de prototipagem colaborativa para VR e AR que permite a criagao
rapida de layouts e interacdes basicas. Imagine um quadro branco 3D onde vocé e sua equipe podem "desenhar"
com formas geométricas, importar modelos simples e até mesmo gravar animacdes basicas de interacdo. E como
construir com blocos de montar digitais, mas dentro de um ambiente imersivo. Vocé pode criar cenarios,
posicionar objetos, definir caminhos de usuario e até mesmo simular a funcionalidade de botées e menus, tudo
isso em tempo real e de forma colaborativa com outros designers, mesmo que estejam em locais diferentes.

Figmin XR, por sua vez, foca na criacao de experiéncias de AR de forma rapida e acessivel. Ele permite que os
usuarios importem modelos 3D, imagens e videos, e 0s posicionem no mundo real através da camera de um
smartphone ou tablet. E como ter um estudio de AR no seu bolso, onde vocé pode prototipar a colocacdo de
objetos virtuais em um ambiente fisico, testar a escala, a iluminacao e a interacao com o espaco real. Ambas as
ferramentas sdo fundamentais para a era da Inteligéncia Artificial Generativa em XR, pois permitem que designers
usem assets 3D gerados por IA para criar prototipos rapidamente, democratizando o acesso a criagcao de
ambientes virtuais e personagens interativos.



Validando Escala, Layout e Interacoes
Basicas com Baixo Custo

[J @ Objetivo Central: Garantir que a escala, o layout e as interagcdes se sintam naturais e intuitivas para o
usuario antes de investir em desenvolvimento completo.

Um dos maiores desafios no design de experiéncias XR é garantir que a escala, o layout e as interacdes se sintam
naturais e intuitivas para o usuario. O que parece bom em uma tela 2D pode ser completamente desorientador ou
desconfortavel em um ambiente 3D imersivo. A prototipagem de baixa fidelidade € a sua melhor aliada para
resolver esses problemas antes que eles se tornem caros e dificeis de corrigir. Ela permite testar a "sensacao" da
experiéncia sem o peso do desenvolvimento completo.

01 02 03

Validacao de Escala Teste de Layout Simulacao de Interacoes
Ajustar o tamanho dos elementos em Experimentar diferentes arranjos de  Testar acdes basicas como clicar,
relagcdo ao corpo humano para evitar objetos, pontos de interesse e pegar objetos ou mover-se para
desconforto e quebra de imersao. caminhos de navegacao no espaco. garantir intuitividade e

responsividade.

A validacao da escala é crucial. Imagine projetar um ambiente virtual onde os objetos parecem pequenos demais
ou gigantes demais em relacao ao usuario. Isso pode quebrar a imersao e causar desconforto. Com protétipos de
baixa fidelidade, seja em papel, "body storming" ou ferramentas como ShapesXR, vocé pode rapidamente ajustar o
tamanho dos elementos e testar como eles se sentem em relacéo ao corpo humano. E como mobiliar um
apartamento novo: vocé nao compra todos os moveis de uma vez; primeiro, vocé mede o espaco, talvez use
recortes de papel para simular a disposicao e s6 entao decide o que comprar.

O layout, ou a disposicao dos elementos no espaco, também é vital. Um layout mal planejado pode levar a
confusao, a dificuldade de encontrar informacdes ou a navegacao ineficiente. Prototipagem de baixa fidelidade
permite que vocé experimente diferentes arranjos de objetos, pontos de interesse e caminhos de navegacao. Vocé
pode testar se 0 usuario consegue entender para onde ir, o que fazer e como interagir com o ambiente. As
interacdes basicas, como clicar em um botao, pegar um objeto ou mover-se pelo espaco, podem ser simuladas e
testadas para garantir que sejam intuitivas e responsivas, evitando frustracdes futuras. Tudo isso € feito com um
investimento minimo de tempo e recursos, maximizando o retorno sobre o esforco de design.



A Importancia da Perspectiva do Usuario na
Prototipagem

No cerne de qualquer experiéncia imersiva bem-sucedida esta o usuario. Nao importa quao tecnologicamente
avancado seja o seu projeto, se ele nao ressoa com as hecessidades, expectativas e comportamentos de quem o
utiliza, seu impacto sera limitado. A prototipagem de baixa fidelidade € uma ferramenta poderosa para trazer a
perspectiva do usuario para o centro do processo de design desde as etapas mais iniciais, garantindo que a
experiéncia seja construida para e com as pessoas.

Beneficios do Envolvimento do Usuario Vantagens dos Prototipos "Ihacabados"

o Feedback valioso: Insights sobre usabilidade, e Critica aberta: Usuarios se sentem a vontade para
clareza e apelo apontar falhas

e Observacao direta: Como usuarios naturalmente o Sugestoes livres: Propostas de melhorias sem
interagem constrangimento

o Identificacao de padroes: Movimentos e olhares o Iteracao rapida: Facilita refinamento do design

mais confortaveis o Construcao de empatia: Compreensio profunda

o Descoberta de insights: Revelacdes que do publico
discussoOes tedricas nao trazem

Ao envolver usuarios em testes com protoétipos de baixa fidelidade, vocé obtém feedback valioso sobre a
usabilidade, a clareza e o apelo da sua experiéncia. Por exemplo, ao realizar um "body storming" com um grupo de
usuarios, vocé pode observar como eles naturalmente tentam interagir com objetos virtuais imaginarios, onde eles
olham primeiro, ou quais movimentos eles acham mais confortaveis. Esse tipo de observacao direta revela insights
que dificilmente seriam descobertos apenas em discussdes tedricas ou revisdes internas.

Além disso, a natureza "inacabada" dos prototipos de baixa fidelidade encoraja os usuarios a serem mais criticos e
a oferecerem sugestdes de forma mais aberta. Eles entendem que o projeto ainda esta em fase de rascunho e se
sentem mais a vontade para apontar falhas ou propor melhorias, sem a sensacao de que estao criticando um
trabalho finalizado. Essa abertura ao feedback é crucial para iterar rapidamente e refinar o design, transformando
uma boa ideia em uma experiéncia excepcional. A prototipagem de baixa fidelidade, portanto, ndo é apenas sobre
economizar custos, mas sobre construir empatia e projetar com uma compreensao profunda de quem vocé esta
servindo.



Conectando a Prototipagem de Baixa
Fidelidade com a Computacao Espacial

A Computacao Espacial, com sua promessa de fundir o digital e o fisico, eleva a importancia da prototipagem de
baixa fidelidade a um novo patamar. Dispositivos como o Apple Vision Pro ndo sao apenas novos gadgets; eles
representam uma mudanca de paradigma na forma como interagimos com a tecnologia € 0 mundo ao nosso redor.
Projetar para esse novo ambiente exige uma compreensao profunda de como os elementos virtuais se comportam

no espaco fisico e como o0s usuarios interagem com eles de forma natural.

3
Exploracao Rapida Validacao de Ergonomia Inovacao Significativa
Testar como objetos virtuais Simular gestos de mao e Criar experiéncias
persistem no espaco e como movimentos oculares para verdadeiramente impactantes na
interfaces se ancoram em garantir conforto e facilidade de era da Computacao Espacial.

superficies reais. aprendizado.

Nesse contexto, a prototipagem de baixa fidelidade se torna a primeira linha de defesa contra o design
inadequado. Ela permite que designers e desenvolvedores explorem rapidamente como os objetos virtuais
persistirao no espaco, como as interfaces se ancorarao em superficies reais e como as interacdes gestuais se
traduzirao em comandos eficazes. Por exemplo, ao usar ShapesXR, vocé pode simular a colocacao de um painel
de controle virtual em uma parede real, testando se ele esta a uma altura confortavel para o usuario ou se ele
interfere com objetos fisicos existentes.

A influéncia de dispositivos como o Apple Vision Pro, que enfatizam a interacao natural e a imersao sem barreiras,
reforca a necessidade de validar a ergonomia e a intuitividade das intera¢cées desde cedo. O "body storming" pode
ser usado para simular gestos de mao e movimentos oculares que serao usados para controlar a interface,
garantindo que sejam confortaveis e faceis de aprender. A prototipagem de baixa fidelidade, portanto, nao é
apenas uma técnica para economizar tempo e dinheiro, mas uma metodologia essencial para inovar e criar
experiéncias verdadeiramente significativas na era da Computacao Espacial.



O Papel da Inteligencia Artificial Generativa
ha Prototipagem de Baixa Fidelidade

A Inteligéncia Artificial Generativa (IA Generativa) esta revolucionando a forma como criamos conteudo, e seu
impacto na prototipagem de baixa fidelidade para XR é inegavel. Ferramentas de |IA que podem gerar assets 3D,
texturas, ambientes virtuais e até mesmo personagens interativos estao acelerando o processo de criagcao de
mockups e protoétipos, democratizando o acesso a recursos que antes exigiam habilidades especializadas e muito
tempo.

[ @ Exemplo de IA Generativa: Vocé pode pedir "uma mesa de centro de madeira rustica" ou "uma planta
tropical em vaso", e a IA gerara modelos 3D que podem ser importados para ShapesXR ou Figmin XR em
questao de minutos.

Como a IA Generativa Acelera a Prototipagem

1. Geracao rapida de assets: Crie objetos 3D com
descricoes de texto simples

2. Economia de tempo: Elimina necessidade de modelagem "A |A generativa atua como um assistente
manual criativo, liberando os designers para focar na

3. Exploracao criativa: Teste multiplas variacoes experiéncia do usuario e na validagao
rapidamente conceitual."

4. Democratizacao: Acesso a recursos sem habilidades
especializadas

5. Foco na experiéncia: Libera designers para validacao
conceitual

Imagine que vocé precisa de um conjunto de objetos 3D para popular rapidamente um protoétipo de ambiente
virtual. Em vez de modelar cada item do zero ou procurar em bibliotecas extensas, vocé pode usar uma ferramenta
de IA generativa para criar esses assets com base em descricdes de texto simples. Por exemplo, vocé pode pedir
"uma mesa de centro de madeira rustica" ou "uma planta tropical em vaso", e a IA gerara modelos 3D que podem
ser importados para ShapesXR ou Figmin XR em questao de minutos. Isso permite que os designers experimentem
com diferentes estilos e composi¢cdes de forma muito mais agil.

Essa capacidade de gerar conteudo rapidamente nao apenas economiza tempo, mas também estimula a
criatividade, permitindo que os designers explorem um numero maior de variacoes e ideias em um curto periodo. A
|A generativa atua como um assistente criativo, liberando os designers para focar na experiéncia do usuario e na
validacao conceitual, em vez de se prenderem a producao manual de assets. Ao integrar |A generativa no fluxo de
trabalho de prototipagem de baixa fidelidade, as equipes podem iterar mais rapidamente, testar mais cenarios e,
em ultima analise, desenvolver experiéncias XR mais ricas e inovadoras.



Comparativo: Prototipagem de Baixa

Fidelidade vs. Alta Fidelidade

E importante entender que a prototipagem de baixa fidelidade ndo é um substituto para a prototipagem de alta

fidelidade, mas sim uma etapa complementar e essencial. Ambas tém seus propdsitos e momentos ideais no ciclo

de desenvolvimento de um projeto XR. A baixa fidelidade foca na exploracao rapida e na validacao de conceitos
amplos, enquanto a alta fidelidade se aprofunda nos detalhes e na experiéncia final.

textura e cor.

Caracteristica

Objetivo Principal

Custo/Tempo

Ferramentas

Feedback

Publico-Alvo

Prototipagem de Baixa Fidelidade

Validar conceitos, fluxos,

usabilidade basica, escala e layout.

Baixo custo, rapido de criar e
iterar.

Papel, post-its, "body storming",
ShapesXR, Figmin XR.

Foco em problemas conceituais e
de usabilidade ampla.

Equipe interna, stakeholders,
usuarios iniciais.

Analogia: Pense na diferenca como um esboco a lapis versus uma pintura a oleo finalizada. O esboco permite
explorar composicao, forma e proporcao. A pintura a oleo refina esses elementos, adiciona profundidade,

Prototipagem de Alta Fidelidade

Testar interacdes detalhadas,
graficos, performance e imersao.

Alto custo, demorado para criar e
iterar.

Motores de jogo (Unity, Unreal),
modelos 3D detalhados, cddigo.

Foco em detalhes finos, bugs,
performance e experiéncia estética.

Usuarios finais, investidores, testes
de mercado.

A transicao da baixa para a alta fidelidade deve ser gradual e informada pelos aprendizados da fase inicial.

Somente apods validar os fundamentos com protétipos de baixa fidelidade € que se deve investir tempo e recursos

significativos na criacao de protétipos de alta fidelidade, que serdo usados para testes mais aprofundados com

usuarios e para refinar a experiéncia final.



Exemplos Praticos de Prototipagem de Baixa
Fidelidade em XR

Para solidificar o entendimento, vamos explorar alguns exemplos praticos de como as técnicas de baixa fidelidade
podem ser aplicadas em cenarios reais de design XR. Esses exemplos demonstram a versatilidade e a eficacia
dessas abordagens para resolver problemas comuns no desenvolvimento de experiéncias imersivas.

N S

Designh de um Aplicativo de AR
para Compras de Moveis

Problema

Como o usuario vai posicionar e visualizar méveis
virtuais em sua casa? Quais gestos serao usados?

Solucoes de Prototipagem

e Prototipagem em Papel: Desenhe telas de
smartphone mostrando a interface do aplicativo,
com botdes para selecionar méveis. Recorte
"moveis" de papel e peca para um colega
simular o uso.

e Body Storming: Peca para um usuario simular
seqgurar o celular, apontar para um local na sala

e fazer gestos de "arrastar" e "girar" para
posicionar um maovel imaginario.

e Figmin XR: Importe modelos 3D simples de
moveis e use um smartphone para posiciona-los
em um ambiente real. Teste diferentes tamanhos
e posicoes.

Experiéncia de Treinamento em
VR para Manutencao de
Equipamentos

Problema

Como o usudrio vai interagir com um equipamento
virtual complexo? Qual a sequéncia correta de
passos?

Solucoes de Prototipagem

e Video 360°: Filmar o equipamento real em
360°, com um narrador descrevendo 0s passos
de manutencao. O usuario pode assistir em um
headset VR simples.

e ShapesXR: Crie um modelo rudimentar do
equipamento usando formas basicas. Adicione
"hotspots" interativos que o usuario deve
"clicar" na sequéncia correta.

e Body Storming: Peca para um usuario simular
0s movimentos de pegar ferramentas, abrir
compartimentos e realizar acées no
equipamento imaginario.

Esses exemplos ilustram como a prototipagem de baixa fidelidade pode ser adaptada para diferentes tipos de
projetos XR, fornecendo insights valiosos e permitindo a iteracao rapida antes de qualquer investimento
significativo em desenvolvimento de alta fidelidade.



Iteracao Rapida e Feedback Continuo: O

Coracao da Baixa Fidelidade

A verdadeira forca da prototipagem de baixa fidelidade reside na sua capacidade de facilitar a iteracao rapida e o
feedback continuo. Em vez de seguir um caminho linear de design, onde cada etapa é finalizada antes de passar

para a proxima, a baixa fidelidade promove um ciclo constante de criacao, teste, aprendizado e refinamento. E um

processo dinamico que permite que a experiéncia evolua e melhore com base em dados reais e insights do

usuario.

Criar

Desenvolver protétipos rapidos de
baixa fidelidade

Testar

Validar com usuarios e coletar
feedback

Refinar 4 Aprender
Ajustar e iterar baseado nos 3 Analisar resultados e identificar
insights melhorias

Imagine que vocé esta projetando uma nova interface de usuario para um aplicativo de AR. Com protoétipos de
baixa fidelidade, vocé pode criar varias versdes diferentes da interface em questao de horas, testa-las com alguns
usuarios e coletar feedback imediato. Se uma versao nao funcionar bem, vocé pode descarta-la ou modifica-la
rapidamente, sem perder dias ou semanas de trabalho. Essa agilidade é crucial no ritmo acelerado do
desenvolvimento de XR, onde as tecnologias e as expectativas dos usuarios estdo em constante mudanca.

[0 . Insight: O feedback continuo é como ter um GPS que recalcula a rota a cada desvio, garantindo que
vocé chegue ao seu destino da forma mais eficiente possivel.

O feedback continuo, obtido através de testes com prototipos de baixa fidelidade, é o combustivel para essa
iteracao. Ele permite que a equipe de design identifique problemas cedo, valide suposicdes e descubra novas
oportunidades. E como ter um GPS que recalcula a rota a cada desvio, garantindo que vocé chegue ao seu destino
da forma mais eficiente possivel. Ao abracar a iteracao rapida e o feedback continuo, a prototipagem de baixa
fidelidade nao apenas economiza recursos, mas também eleva a qualidade e a relevancia da experiéncia final,
tornando-a mais alinhada com as necessidades e desejos dos usuarios.



Desafios Comuns e Como Supera-los nha
Prototipagem de Baixa Fidelidade

Embora a prototipagem de baixa fidelidade seja uma ferramenta poderosa, ela nao esta isenta de desafios.

Compreender esses obstaculos e saber como supera-los € fundamental para maximizar a eficacia dessa

abordagem. O principal é gerenciar as expectativas e garantir que todos os envolvidos compreendam o propdsito e

as limitacoes dos prototipos de baixa fidelidade.

g Q

Interpretacao Falta de Detalhes
Erronea Desafio: A simplicidade pode
Desafio: Prototipos ser uma desvantagem quando
rudimentares podem ser mal se precisa testar interagoes
interpretados por stakeholders muito especificas.

que esperam algo mais polido. Solucao: Saiba quando transitar
Solucao: Contextualize o para um nivel de fidelidade
protétipo, explicando que é um maior ou complementar com
"rascunho" para testar ideias. outras técnicas, como videos
Use analogias como "esqueleto 360° para atmosfera.

da ideia" ou "primeiro
rascunho".

9,

Resisténcia a
Mudanca

Desafio: Equipes podem relutar
em adotar a baixa fidelidade,
preferindo pular direto para alta
fidelidade.

Solucao: Enfatize os beneficios
de economia de tempo e custo.
Apresente estudos de caso de
projetos bem-sucedidos.

Um desafio comum é a interpretacao erronea. Como os prototipos de baixa fidelidade sao rudimentares, eles

podem ser mal interpretados por stakeholders ou usuarios que esperam algo mais polido. Para superar isso, é
crucial contextualizar o prototipo, explicando claramente que ele é um "rascunho" para testar ideias e ndo uma

representacao final. Use analogias como "esqueleto da ideia" ou "primeiro rascunho" para gerenciar expectativas.

Outro ponto é a falta de detalhes. A simplicidade da baixa fidelidade, embora seja uma vantagem, pode ser uma

desvantagem quando se precisa testar interacdes muito especificas ou nuances visuais. Nesses casos, a solucao é

saber quando transitar para um nivel de fidelidade um pouco maior ou complementar com outras técnicas. Por

exemplo, um protétipo em papel pode ser excelente para o fluxo, mas um video 360° pode ser melhor para a

atmosfera.

Finalmente, a resisténcia a mudanca. Algumas equipes podem relutar em adotar a prototipagem de baixa

fidelidade, preferindo pular direto para o desenvolvimento de alta fidelidade. Para superar essa resisténcia,

enfatize os beneficios claros de economia de tempo e custo, e apresente estudos de caso de projetos que se

beneficiaram dessa abordagem. Mostre que a baixa fidelidade nao € um atraso, mas um acelerador do processo,

garantindo que o tempo e o dinheiro sejam investidos nas ideias certas.



Integrando Prototipagem de Baixa Fidelidade
ho Ciclo de Desenvolvimento XR

A prototipagem de baixa fidelidade nao € uma atividade isolada, mas uma parte integrante de um ciclo de
desenvolvimento XR bem-sucedido. Ela se encaixa perfeitamente nas metodologias ageis e de design thinking,
fornecendo uma base solida para as etapas subsequentes de design e desenvolvimento. A chave € vé-la como um
ponto de partida para a exploracao e validacao continuas.

Transicao: Para Alta

Fase Intermediaria: Fidelidade

;asellnlmal. Exploracao Refinamento Com fundamentos validados,
mpla A medida que conceitos sdo invista em protétipos de alta

Use baixa fidelidade para refinados, use ferramentas fidelidade para testes
explorar uma ampla gama de digitais de baixa fidelidade para aprofundados e refinamento
ideias e conceitos. Fase de prototipos mais elaborados. final.
"brainstorming" visual e . .
_ . g e ShapesXR e Figmin XR e DecisOes baseadas em
interativo. A

e Testes com grupo maior de evidencias
* Prototipagem em papel usuarios e Riscos minimizados
* Body storming  Validacdo de escala, layout e e Chances de sucesso
e Multiplas solucdes testadas interacoes maximizadas

rapidamente

No inicio de um projeto, a baixa fidelidade é usada para explorar uma ampla gama de ideias e conceitos. E a fase
de "brainstorming" visual e interativo, onde a equipe pode experimentar diferentes abordagens para o problema
gque esta tentando resolver. Aqui, técnicas como prototipagem em papel e "body storming" sao inestimaveis para
gerar e testar rapidamente multiplas solucoes.

A medida que o projeto avanca e os conceitos sdo refinados, as ferramentas digitais de baixa fidelidade, como
ShapesXR e Figmin XR, entram em jogo. Elas permitem que a equipe construa protétipos mais elaborados, mas
ainda flexiveis, que podem ser testados com um grupo maior de usuarios e stakeholders. Esses prototipos ajudam
a validar a escala, o layout e as interacdes basicas em um ambiente mais proximo do real, mas sem o custo de um
desenvolvimento completo.

A integracao da baixa fidelidade no ciclo de desenvolvimento garante que as decisdes de design sejam baseadas
em evidéncias e feedback, e nao apenas em suposicoes. Ela cria uma base solida para a transicao para a
prototipagem de alta fidelidade e o desenvolvimento final, minimizando riscos e maximizando as chances de
sucesso da experiéncia XR. E um investimento inicial que rende grandes dividendos ao longo de todo o projeto.



O Futuro da Prototipagem de Baixa
Fidelidade com Novas Tecnhologias

O cenario da Computacao Espacial esta em constante evolucao, e com ele, as ferramentas e técnicas de
prototipagem de baixa fidelidade também se transformam. A convergéncia de tecnologias como o Apple Vision Pro
e a Inteligéncia Artificial Generativa esta abrindo novas fronteiras para a criacao rapida e eficiente de experiéncias
imersivas. O futuro da prototipagem de baixa fidelidade é promissor, com um potencial ainda maior para
democratizar o design XR.

Evolucao da IA Generativa Ferramentas Mais Sofisticadas

e Assets mais complexos: Criacao de objetos 3D e |Aintegrada: Auxilio no design e otimizacao

realistas a partir de texto ou voz » Analise de feedback: Insights automaticos dos

e Ambientes completos: Geracao de cenarios testes

inteiros em segundos » Colaboracao fluida: Equipes distribuidas em

o Velocidade sem precedentes: Protétipos visuais ambientes imersivos

proximos da alta fidelidade « Co-criacao intuitiva: Trabalho conjunto em tempo

e Flexibilidade mantida: Baixo custo de iteracao real
preservado

[0 </ Visdo Futura: Imagine descrever um cenario e ter um prototipo 3D interativo gerado em segundos,
pronto para ser testado e refinado colaborativamente em um ambiente imersivo.

A |IA Generativa, por exemplo, continuara a evoluir, permitindo a criacao de assets 3D cada vez mais complexos e
realistas a partir de simples comandos de texto ou voz. Isso significa que os designers poderao gerar ambientes
inteiros, personagens e objetos com uma velocidade sem precedentes, usando-o0s para construir prototipos de
baixa fidelidade que se aproximam da alta fidelidade em termos visuais, mas mantendo a flexibilidade e o baixo
custo de iteracao. Imagine descrever um cenario e ter um prototipo 3D interativo gerado em segundos.

Alem disso, as proprias ferramentas de prototipagem rapida, como ShapesXR e Figmin XR, se tornarao mais
sofisticadas, incorporando recursos de IA para auxiliar no design, na otimizacao e na analise de feedback. A
colaboracao em tempo real se tornara ainda mais fluida, permitindo que equipes distribuidas trabalhem juntas em
ambientes imersivos, co-criando e testando protétipos de forma intuitiva. A prototipagem de baixa fidelidade nao
sera apenas uma etapa inicial, mas uma metodologia continua que se estendera por todo o ciclo de vida do projeto,
adaptando-se e evoluindo com as novas tecnologias.



Maximizando o Impacto da Prototipagem de
Baixa Fidelidade

Para realmente colher os frutos da prototipagem de baixa fidelidade, é essencial adotar uma mentalidade de
experimentacao e aprendizado continuo. Nao se trata apenas de usar as ferramentas certas, mas de cultivar uma
cultura de design que valorize a exploracao rapida, o feedback honesto e a disposicao para iterar. A prototipagem
de baixa fidelidade é mais do que uma técnica; é uma filosofia de design.

Diversidade de
Testadores

Nao se limite a testar apenas
com colegas ou pessoas da
area. Busque feedback de
individuos com diferentes
backgrounds, niveis de
familiaridade com XR e
perspectivas variadas. Essa
diversidade revelara insights
que uma audiéncia
homogénea jamais
conseguiria. Lembre-se, vocé
esta projetando para um
publico amplo, e seus testes
devem refletir isso.

Documentacao
dos Aprendizados

Cada sessao de teste, cada
observacao e cada feedback
devem ser registrados. Nao
basta apenas fazer os testes;
€ preciso aprender com eles.
Crie um sistema simples para
documentar o que funcionou,
0 que nao funcionou e quais
foram as principais
conclusoes. Esses
aprendizados se tornarao a
base para as proximas
iteracdes e para as decisdes
de design em fases
posteriores do projeto.

Coragem para
Descartar Ideias

Nao tenha medo de descartar
ideias. A beleza da
prototipagem de baixa
fidelidade é que ela torna o
descarte de ideias menos
doloroso. Se um conceito nao
funciona, € melhor descobrir
isso cedo e seguir em frente,
em vez de investir tempo e
recursos em algo que esta
fadado ao fracasso. A
prototipagem de baixa
fidelidade € um convite para
ser ousado, experimentar e,
acima de tudo, aprender
rapidamente.

"A prototipagem de baixa fidelidade é mais do que uma técnica; € uma filosofia de design que valoriza a
exploracao rapida, o feedback honesto e a disposicao para iterar."



Prototipagem de Baixa Fidelidade e a
Experiencia do Usuario (UX) em XR

A prototipagem de baixa fidelidade € uma aliada fundamental para aprimorar a Experiéncia do Usuario (UX) em
projetos de Realidade Estendida (XR). Em um campo onde a imersao e a interacao natural sdo cruciais, garantir que
0 usuario se sinta confortavel, engajado e no controle é primordial. A baixa fidelidade permite que os designers se
concentrem nos aspectos fundamentais da UX antes que os detalhes visuais ou técnicos possam distrair.

)

Identificacao de Pontos de Friccao

Simular interacdes e fluxos de usuario com prototipos
simples permite identificar rapidamente confusdes ou
momentos de desconforto. Um "body storming" pode
revelar que um gesto é fisicamente cansativo ou que a
distancia entre objetos é muito grande.

Clareza de Comunicacao

Testar como as informacdes sao apresentadas e como
0 usuario se move pelo espaco é vital. Um prototipo em
papel pode testar a hierarquia de um menu virtual,
enquanto um video 360° valida se os pontos de
interesse sao percebidos.

lml
?

Validacao de Ergonomia

Esses insights sao ouro para a UX, pois permitem que
os designers ajustem o design para criar uma
experiéncia mais ergondémica e intuitiva, garantindo
conforto e facilidade de uso.

O
(=

Foco no Ser Humano

Ao focar na UX desde o inicio, a prototipagem de baixa
fidelidade garante que a experiéncia final seja nao
apenas tecnologicamente avancada, mas tambéem
profundamente centrada no ser humano.

Ao simular interacdes e fluxos de usuario com protoétipos simples, é possivel identificar rapidamente pontos de
friccdo, confusdes ou momentos de desconforto. Por exemplo, um "body storming" pode revelar que um gesto de
interacao planejado é fisicamente cansativo ou que a distancia entre dois objetos virtuais € muito grande para uma

interacao fluida. Esses insights sao ouro para a UX, pois permitem que os designers ajustem o design para criar

uma experiéncia mais ergondémica e intuitiva.

Além disso, a prototipagem de baixa fidelidade ajuda a validar a clareza da comunicacao e a eficacia da
navegacao. Em ambientes XR, onde a auséncia de telas 2D tradicionais exige novas formas de guiar o usuario,
testar como as informacdes sao apresentadas e como o usuario se move pelo espaco é vital. Um protétipo em
papel pode testar a hierarquia de um menu virtual, enquanto um video 360° pode validar se 0s pontos de interesse

sao percebidos e se a narrativa flui de forma logica. Ao focar na UX desde o inicio, a prototipagem de baixa

fidelidade garante que a experiéncia final seja ndo apenas tecnologicamente avancada, mas também

profundamente centrada no ser humano.



O Impacto da Prototipagem de Baixa
Fidelidade no Desenvolvimento Agil de XR

O desenvolvimento agil, com sua énfase em ciclos curtos de iteracao, feedback continuo e adaptacao a mudanca,
encontra na prototipagem de baixa fidelidade uma ferramenta perfeita. Em projetos de XR, onde a complexidade e
a incerteza sao altas, a capacidade de testar e validar ideias rapidamente € um diferencial competitivo. A baixa
fidelidade se alinha perfeitamente com os principios ageis, acelerando o processo de descoberta e entrega de
valor.

Integracao com Sprints Ageis Facilitacao da Comunicacao
Em um sprint &gil, a equipe pode usar a prototipagem Um prototipo tangivel € muito mais eficaz para
de baixa fidelidade para explorar diferentes solucdes comunicar uma ideia do que descricdes verbais ou
para um problema especifico. documentos.
e Dedicar alguns dias para criar e testar prototipos e Todos visualizam a experiéncia
e Coletar feedback rapidamente o Feedback construtivo facilitado
e Ajustar direcao antes de desenvolvimento pesado e Entendimento comum do que construir
e "Falhar rapido e barato" e Equipes mais responsivas
e Transformar falhas em aprendizado e Maior eficiéncia no desenvolvimento
O Principio Agil: "Falhar rapido e barato" - transformando falhas em oportunidades de aprendizado

através da prototipagem de baixa fidelidade.

Em um sprint 4gil, a equipe pode usar a prototipagem de baixa fidelidade para explorar diferentes solucdes para
um problema especifico. Em vez de gastar um sprint inteiro desenvolvendo uma funcionalidade que pode nao
funcionar, a equipe pode dedicar alguns dias para criar e testar prototipos de baixa fidelidade. Isso permite que
eles coletem feedback, aprendam rapidamente e ajustem a direcao antes de investir tempo em desenvolvimento de
alta fidelidade. E uma forma de "falhar rapido e barato", transformando falhas em oportunidades de aprendizado.

A prototipagem de baixa fidelidade também facilita a comunicacao e a colaboracao dentro da equipe e com 0s
stakeholders. Um protétipo tangivel, mesmo que rudimentar, € muito mais eficaz para comunicar uma ideia do que
uma descricao verbal ou um documento de texto. Ele permite que todos visualizem a experiéncia, oferecam
feedback construtivo e cheguem a um entendimento comum do que precisa ser construido. Ao integrar a baixa
fidelidade no desenvolvimento agil, as equipes de XR podem ser mais responsivas, mais eficientes e mais
propensas a entregar produtos que realmente atendam as necessidades dos usuarios.



Prototipagem de Baixa Fidelidade para XR:
Uma Ferramenta Essencial para Inovacao

No cenario dinamico da Computacao Espacial e da Inteligéncia Artificial Generativa, a inovacao é a chave para o
sucesso. A prototipagem de baixa fidelidade para XR nao é apenas uma técnica para economizar tempo e dinheiro;
€ uma ferramenta essencial para fomentar a inovacao. Ela cria um ambiente seguro para a experimentacao, onde
ideias ousadas podem ser testadas e refinadas sem o medo do fracasso caro.

Laboratorio de Ideias

Estimulo a Criatividade Cada prototipo € um experimento e
o cada feedback € uma nova pista para
Exploracao rapida de vastas . -
inovacao.
possibilidades estimula descoberta &
de solucoOes inesperadas. @ Democratizagéo
Ferramentas acessiveis
@, .
a0 permitem que qualquer pessoa
f com boa ideia comece a
. Y ipar.
Vantagem Competitiva @ prototipar
Capacidade de inovar rapidamente Diversidade de Perspectivas

com baixo custo diferencia projetos .

Abre portas para gama mais ampla

de sucesso. ) )
de criadores, enriquecendo o

ecossistema XR.

Ao permitir que designers e desenvolvedores explorem rapidamente uma vasta gama de possibilidades, a baixa
fidelidade estimula a criatividade e a descoberta de solucdes inesperadas. E como um laboratério de ideias, onde
cada prototipo é um experimento e cada feedback € uma nova pista. Essa liberdade para experimentar é crucial
para inovar, pois muitas das melhores solucdes surgem de tentativas e erros, e nao de um plano perfeito desde o
inicio.

Além disso, a prototipagem de baixa fidelidade democratiza a inovacao. Com ferramentas acessiveis e técnicas
simples, qualquer pessoa com uma boa ideia pode comecar a prototipar e testar, independentemente de suas
habilidades técnicas em modelagem 3D ou programacao. Isso abre as portas para uma gama mais ampla de
criadores e perspectivas, enriquecendo o ecossistema de design XR e impulsionando a préxima geracao de
experiéncias imersivas. Em um mundo onde a tecnologia avanca a passos largos, a capacidade de inovar
rapidamente e com baixo custo € o que diferencia os projetos de sucesso.



A Prototipagem de Baixa Fidelidade como
Ponte para a Alta Fidelidade

E fundamental entender que a prototipagem de baixa fidelidade ndo é um fim em si mesma, mas uma ponte vital
para a prototipagem de alta fidelidade e, eventualmente, para o produto final. Ela serve como um filtro, garantindo
que apenas as ideias mais promissoras e bem validadas avancem para as etapas mais caras e demoradas do
desenvolvimento. Sem essa ponte, o risco de construir algo que ninguém quer ou que nao funciona bem é
significativamente maior.

"Pense na baixa fidelidade como a fundacao de um edificio. Uma fundacao sodlida, testada e aprovada, garante
que a estrutura que sera construida sobre ela seja estavel e segura."

Fundacao Sdlida

1 Insights e validacdes da baixa fidelidade formam a base para o design de
alta fidelidade.

Decisoes Informadas

2 Informam arquitetura da informacao, fluxo de interacao, escala e
disposicao de elementos.

Foco Direcionado

3 Equipe se concentra em refinar detalhes visuais, otimizar
performance e implementar interacées complexas.

Fundamentos Validados

4 Entendimento claro do que funciona permite
desenvolvimento eficiente e direcionado.

Experiéncia Robusta

5 Resultado final € envolvente, alinhado com
expectativas e baseado em evidéncias solidas.

Pense na baixa fidelidade como a fundacao de um edificio. Uma fundacao sélida, testada e aprovada, garante que
a estrutura que sera construida sobre ela seja estavel e segura. Da mesma forma, os insights e validacdes obtidos
com prototipos de baixa fidelidade formam a base para o design de alta fidelidade. Eles informam as decisdes
sobre a arquitetura da informacao, o fluxo de interacao, a escala dos objetos e a disposicao dos elementos no
espaco virtual.

Quando vocé transita para a prototipagem de alta fidelidade, vocé ja tem um entendimento claro do que funciona e
do que nao funciona. Isso permite que a equipe se concentre em refinar os detalhes visuais, otimizar a
performance e implementar as interacdes complexas, sabendo que os fundamentos da experiéncia ja foram
validados. A baixa fidelidade, portanto, ndo apenas economiza tempo e dinheiro, mas também direciona o esforco
de desenvolvimento para onde ele realmente importa, garantindo que a experiéncia final seja robusta, envolvente e
alinhada com as expectativas do usuario.



Consolidacao: O Poder da Simplicidade no
Design de Experiéncias Imersivas

Nesta aula, mergulhamos no universo da prototipagem de baixa fidelidade para XR, desvendando seu papel crucial
no desenvolvimento de experiéncias imersivas. Compreendemos que, antes de investir tempo e recursos em
motores de jogo complexos, é essencial validar ideias, fluxos e interacées com métodos simples e eficazes.
Exploramos técnicas como a prototipagem em papel e o "body storming", que transformam conceitos abstratos em

testes tangiveis, e vimos como videos 360° podem simular ambientes e narrativas.

Estratégia Inteligente

Validar escala, layout e interagcdes com baixo custo,
focando no usuario.

Também conhecemos ferramentas digitais como ShapesXR e Figmin XR, que aceleram a criacao de prototipos em
ambientes imersivos, e discutimos como a Computacao Espacial e a Inteligéncia Artificial Generativa estao
moldando o futuro dessa pratica. Acima de tudo, reforcamos que a prototipagem de baixa fidelidade é uma
estratégia inteligente para validar escala, layout e interagcdes basicas com baixo custo, garantindo que a
perspectiva do usuario esteja no centro do design e que a iteracao rapida seja o motor da inovacao.

(J & Em Pratica: Comece seu préoximo projeto XR com um rascunho em papel ou um "body storming". Nao
subestime o poder de um post-it ou de uma encenacao fisica para validar uma ideia. Use ferramentas
como ShapesXR para rapidamente testar layouts em 3D. Lembre-se: um protétipo simples hoje pode
economizar semanas de trabalho e milhares de reais amanha.



Autoavaliacao

Questoes de Multipla Escolha

1. Qual das seguintes opcoes melhor descreve o principal beneficio da prototipagem de baixa fidelidade em
projetos XR? a) Garantir graficos de alta qualidade desde o inicio do projeto.
b) Reduzir o custo e o tempo de desenvolvimento ao identificar problemas cedo.
c) Eliminar completamente a necessidade de testes com usuarios.
d) Substituir o uso de motores de jogo como Unity ou Unreal.

2. Atécnicade "body storming" é mais adequada para validar qual aspecto de uma experiéncia XR? a) A
qualidade visual dos modelos 3D.
b) A ergonomia e a naturalidade dos movimentos e interacdes fisicas.
c) A complexidade do cédigo-fonte do aplicativo.
d) A fidelidade sonora do ambiente virtual.

3. No contexto da Computacao Espacial e dispositivos como o Apple Vision Pro, por que a validacao de escala
e layout com protoétipos de baixa fidelidade se torna ainda mais crucial? a) Porque esses dispositivos exigem
graficos mais detalhados.

b) Para garantir que os elementos virtuais se integrem naturalmente ao espaco fisico e sejam confortaveis para
O usuario.

c) Para testar a compatibilidade com sistemas operacionais legados.

d) Para otimizar o consumo de bateria dos dispositivos.

4. Como a Inteligéncia Artificial Generativa pode impactar a prototipagem de baixa fidelidade para XR? a)
Aumentando a necessidade de modelagem 3D manual.
b) Acelerando a criacao de assets 3D e ambientes virtuais para mockups rapidos.
c) Eliminando a necessidade de feedback do usuario.
d) Limitando a criatividade dos designers.

[J Gabarito

1.b) | 2.b) | 3.b) | 4. b)

Questao Discursiva

Expliqgue como a prototipagem de baixa fidelidade, combinada com o feedback continuo, pode ser um diferencial
estratégico para equipes que desenvolvem experiéncias XR em um mercado tdo dinamico quanto o da
Computacao Espacial.



Proximos Passos e Recursos Adicionais

Proxima Aula

Aula 12

Prototipagem de Alta Fidelidade e Testes com Usuarios

Aprofunde seus conhecimentos sobre como refinar protétipos e realizar testes aprofundados para garantir

experiéncias XR excepcionais.

Recursos Adicionais

Artigo

"The Power of Low-Fidelity
Prototyping for VR/AR"

Aprofunda os conceitos e
técnicas discutidos nesta aula
com exemplos praticos e
estudos de caso.

¥, Video-tutorial

"Getting Started with
ShapesXR"

Guia pratico passo a passo para
usar a ferramenta e criar seus
primeiros protoétipos imersivos.

= Livro

"Designing XR: 3D User
Interfaces, Environments, and
Experiences"

Oferece uma visao mais ampla
sobre o design de experiéncias
imersivas, desde conceitos
basicos até técnicas
avancadas.

(JJ 1 NOTAIMPORTANTE: As informacdes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até

2025. Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracoes.



