Aula 21-UI/UX e Design de Interacao 3D

Bem-vindos a Aula 21, onde mergulharemos em um dos pilares mais criticos e, por vezes, subestimados do
desenvolvimento de experiéncias imersivas: o design de interface e interacdo em ambientes tridimensionais. Se
voceé ja se sentiu desorientado em um ambiente virtual ou teve dificuldade para encontrar um botao em uma
aplicacao de Realidade Aumentada, sabe o quao frustrante uma Ul/UX mal projetada pode ser. Em um mundo onde
a imersao é a chave, a forma como o usuario interage com o conteudo € tao importante quanto o proprio conteudo.

Nesta aula, desvendaremos os segredos para criar interfaces que nao apenas funcionam, mas que elevam a
experiéncia do usuario, tornando-a intuitiva, confortavel e verdadeiramente envolvente. Compreenderemos que o
design para 3D nao é uma mera transposicao do 2D, mas uma disciplina com seus préprios desafios e
oportunidades, onde a performance e a percep¢ao humana sao fatores decisivos. Nosso objetivo € que, ao final,
VOCé seja capaz de aplicar principios de design que transformam uma boa ideia em uma experiéncia imersiva
excepcional.

Vamos explorar desde os fundamentos do design de interface para ambientes imersivos até a criacao de
elementos de Ul 3D que se integram perfeitamente ao mundo virtual. Abordaremos as complexidades da
profundidade, oclusao e legibilidade, e como o feedback visual, auditivo e haptico pode guiar o usuario de forma
eficaz. Prepare-se para pensar além da tela plana e projetar para um espaco onde a interacao é tao natural quanto
a vida real.



A Grande Transicao: Do Plano a
Profundidade

Imagine por um momento a diferenca entre ler um livro e explorar uma floresta. Ambos sao experiéncias, mas a
forma como vocé interage com cada um & fundamentalmente distinta. O livro € linear, bidimensional, com
interacdes limitadas a virar paginas e seguir um texto. A floresta, por outro lado, é tridimensional, cheia de
caminhos, sons, texturas e a liberdade de escolher para onde ir e 0 que explorar. Essa é a esséncia da mudanca
gue enfrentamos ao migrar do design de interface 2D para o 3D.

Design 2D Tradicional Design 3D Imersivo

e Telas planas e lineares

Espaco volumétrico

e Botdes retangulares Elementos tridimensionais

e Navegacao hierarquica

Navegacao espacial

e Interacao baseada em cliques

Interacao natural e gestual

Por décadas, nossa mente foi treinada para interagir com telas planas: monitores, smartphones, tablets. Botdes sao
retdngulos, menus sao listas verticais, e a havegacao é muitas vezes hierarquica e baseada em cliques. No
entanto, em ambientes de Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR), a tela desaparece, e o usuario é
inserido em um espaco volumeétrico. Aqui, os principios que regiam o design 2D podem nao apenas ser ineficazes,
mas até mesmo prejudiciais, causando desorientacao e desconforto.

O desafio, portanto, ndo é apenas "colocar" elementos 2D em um espaco 3D, mas repensar fundamentalmente
Como O usuario percebe, interage e compreende o ambiente ao seu redor. Precisamos criar uma linguagem visual e
interativa que respeite as leis da fisica e da percepcao humana em trés dimensdes, garantindo que a experiéncia
seja tao natural quanto possivel, minimizando a curva de aprendizado e maximizando a imersao.



Principios Fundamentais do Design de
Interface para Ambientes Imersivos

Ao projetar para VR/AR, a imersao e o conforto do usuario sao a moeda mais valiosa. Um design de interface bem-
sucedido em ambientes imersivos comeca com a compreensao de que o usuario esta dentro da experiéncia, e hao
apenas observando-a. Isso exige uma abordagem centrada no usuario que priorize a naturalidade da interacao, a
clareza da informacao e a minimizacao de qualquer elemento que possa quebrar a sensacao de presenca ou
causar desconforto, como o temido motion sickness.

e e

Naturalidade Affordance
Espelhe interacdes do mundo real: pegar, empurrar, Objetos devem comunicar seu uso. Um botao deve
apontar, falar. Torne gestos e acdes intuitivas. "parecer" que pode ser pressionado, mesmo

virtualmente.

.

Consisténcia Feedback Claro

Se uma interacao funciona de certa forma em uma Comunique inequivocamente que uma acao foi

parte, deve funcionar igual em outras areas. reconhecida, compensando a auséncia de toque
fisico.

[J Principio Chave: Um dos principios mais importantes é a naturalidade. Pense em como vocé interage
com objetos no mundo real. Vocé pega, empurra, aponta, fala. O design de UI/UX 3D deve espelhar essas
interacdes sempre que possivel, tornando os gestos e as agdes intuitivas. Outro pilar € a affordance, ou
seja, a capacidade de um objeto comunicar seu uso. Um botao deve "parecer" que pode ser pressionado,
um puxador deve "parecer" que pode ser puxado, mesmo em um ambiente virtual.

Além disso, a consisténcia é vital. Se um tipo de interacao funciona de uma certa maneira em uma parte do
ambiente, ele deve funcionar da mesma forma em outras. O feedback claro e imediato para cada acao do usuario é
igualmente crucial, pois ha auséncia de toque fisico, o sistema precisa comunicar de forma inequivoca que uma
acao foi reconhecida. Esses principios, quando aplicados com maestria, transformam a interface de um obstaculo
em um facilitador da imersao.



Criando Elementos de Ul 3D Intuitivos:

Menus e Botoes

Agora que entendemos 0s principios, vamos aplica-los a criacao de elementos de interface tangiveis. Pense em

um menu tradicional de um site: uma barra horizontal ou vertical com links. Como isso se traduz para um ambiente

3D onde nao ha "bordas" de tela? Simplesmente flutuar um painel 2D no espaco pode funcionar, mas raramente é

a solucao mais imersiva ou eficiente. O segredo esta em projetar menus e botdes que se sintam parte integrante do

mundo virtual.

Menus 3D

e Menus radiais: Aparecem ao redor do ponto de
foco do usuario

e Menus contextuais: Surgem apenas quando
relevantes para um objeto especifico

e Menus "world-locked": Permanecem fixos em um
ponto do espaco

A escolha depende do contexto, mas todos devem ser
facilmente acessiveis e nao obstruir a visao principal.
A navegacao deve ser clara, com opcoes agrupadas
logicamente e texto legivel.

Botoes 3D

e Profundidade visual: Indicando que pode ser
"pressionado”

e Estado de hover: Mudanca de cor, som ou
vibracao sutil
o Feedback de ativacao: Reacao visivel quando

acionado

e Tamanho adequado: Evitar cliques acidentais

Pense em um interruptor de luz fisico: ele tem um
tamanho adequado para ser acionado com o dedo, e
sua acao é clara. Nossos botdes virtuais devem aspirar
a essa mesma clareza e responsividade.



Profundidade, Oclusao e Legibilidade:
Desafios Espaciais

Em um ambiente 3D, a percepcao de profundidade € uma béncao e uma maldicao. Ela nos da a sensacao de
espaco, mas também introduz desafios que nao existem em 2D. Um elemento de Ul pode estar muito perto, muito
longe, ou até mesmo ser obscurecido por outros objetos no cenario. Gerenciar a profundidade é crucial:
elementos de Ul importantes devem estar a uma distancia confortavel para o usuario, geralmente entre 0.5 e 2
metros, para evitar fadiga ocular e garantir que sejam facilmente alcancaveis.
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Profundidade Oclusao Legibilidade

Elementos de Ul entre 0.5 e 2 Elementos importantes devem se Fontes claras, tamanho

metros do usuario para conforto mover para frente ou tornar-se adequado, alto contraste e

visual e alcance facil. semitransparentes quando fundos sélidos para destacar o
bloqueados. texto.

A oclusao ocorre quando um objeto bloqueia a visdo de outro. Em VR/AR, isso pode significar que um menu
importante é escondido por um pilar virtual ou por outro jogador. O design inteligente deve prever esses cenarios,
talvez fazendo com que os elementos de Ul se movam para a frente do campo de visao do usuario quando
necessario, ou se tornem semitransparentes quando algo importante esta atras deles. A priorizacao visual é
fundamental para garantir que a informacao critica esteja sempre acessivel.

Por fim, a legibilidade do texto em 3D é um desafio particular. O texto pode parecer pequeno demais, distorcido
pela perspectiva ou ter contraste insuficiente com o fundo. Para garantir a legibilidade, use fontes claras e sem
serifa, com tamanhos de fonte adequados a distancia de visualizacao. O contraste entre o texto e o fundo deve ser
alto, e considere adicionar um fundo sdlido ou um efeito de "blur" atras do texto para destaca-lo, especialmente
em ambientes com muitos detalhes. Lembre-se que o texto em 3D ndo é apenas uma imagem, mas um objeto no
espaco que precisa ser renderizado de forma otimizada para manter a alta taxa de quadros (FPS) exigida por
VR/AR.



Feedback para o Usuario: Visual, Auditivo e

Haptico

Em um mundo onde a interacao fisica direta é limitada, o feedback do sistema torna-se a espinha dorsal da
experiéncia do usuario. Sem um retorno claro, o usuario pode se sentir perdido, inseguro ou até mesmo acreditar

gue suas acoes nao foram registradas. Em ambientes imersivos, precisamos ir além do feedback visual e

incorporar outras modalidades sensoriais para criar uma experiéncia rica e intuitiva.

Feedback Visual

O mais comum e imediato. Quando vocé passa o cursor
sobre um botao, ele pode brilhar ou mudar de cor. Ao
clicar, ele pode afundar e emitir uma animacao de
confirmacao. Mensagens de status, indicadores de
progresso e efeitos visuais que respondem as acdes do
usuario sao essenciais para guiar a interacao. No
entanto, é crucial que esses efeitos sejam sutis e
otimizados para performance, evitando qualquer queda
de FPS que possa causar motion sickness.

@)

O

Feedback Auditivo

Adiciona uma camada poderosa de imersao e clareza.

Um clique sutil ao pressionar um botao, um som de
"whoosh" ao abrir um menu, ou um alerta sonoro para
uma notificacado importante podem reforcar as acdes do
usuario e fornecer informacdes sem sobrecarregar o
campo visual. O audio espacial, onde os sons parecem
vir de dire¢cdes especificas no ambiente 3D, &
particularmente eficaz para guiar a atencao do usuario
e enriquecer a sensacao de presenca.



Feedback Haptico: O Toque Virtual

O feedback haptico, embora dependente do hardware (como os
controles de VR com vibracao), é talvez o mais proximo que
podemos chegar da sensacao de toque fisico. Uma vibracao suave
ao "tocar" um objeto virtual, um pulso mais forte ao "pressionar"
um botao, ou uma sequéncia de vibracdes para indicar um evento
especifico, podem adicionar uma camada tatil de realismo e
confirmacao. Em conjunto, essas trés formas de feedback
trabalham para criar uma comunicacao rica e multifacetada entre o
sistema e o usuario, tornando a interacao mais natural e
satisfatodria.

Imagine a diferenca entre tentar pegar um objeto virtual sem
nenhum feedback e pega-lo com um brilho visual, um som de

"cligue" e uma leve vibracao no controle. A segunda experiéncia é
infinitamente mais gratificante e intuitiva, pois todos os seus
sentidos estdo sendo engajados para confirmar a acdo. E essa
sinergia que buscamos no design de interacao 3D.

[J) Sinergia Sensorial: A combinacao estratégica de feedback visual, auditivo e haptico cria uma experiéncia
de interacao completa e natural, onde todos os sentidos trabalham juntos para confirmar as acdes do
usuario.



Integrando PBR no Design de UI/UX

O Pipeline Baseado em Fisica (PBR - Physically Based Rendering) revolucionou a forma como criamos materiais e
texturas em 3D, buscando replicar a forma como a luz interage com as superficies no mundo real. Em vez de
"enganar" o olho com truques de iluminacao, o PBR usa propriedades fisicas dos materiais para garantir que eles
reajam de forma consistente sob qualquer condicao de luz. Mas como isso se aplica ao design de UlI/UX?

A resposta é simples: consisténcia e imersao. Se o seu ambiente 3D é renderizado com PBR, mas seus
elementos de Ul sdo feitos com materiais "legacy" ou ndo-PBR, eles podem parecer deslocados, artificiais ou
simplesmente "errados".

Um botao que nao reflete a luz da mesma forma que uma parede proxima pode quebrar a imersao do usuario,
mesmo que subconscientemente. Ao aplicar principios PBR aos elementos de Ul, como menus, botdes e painéis,
garantimos que eles se integrem visualmente de forma coesa ao restante do cenario.

Rugosidade (Roughness) Metalicidade (Metallic) Cor Base (Albedo)
Define como a superficie Determina se o material é A cor intrinseca do material sem
dispersa a luz metalico ou dielétrico iluminacao

Isso significa pensar em propriedades como rugosidade (roughness), metalicidade (metallic), e cor base (albedo)
para seus elementos de interface. Um botao de metal polido deve ter reflexos nitidos, enquanto um botao de
plastico fosco deve dispersar a luz de forma mais suave. Essa atencao aos detalhes nao so eleva a qualidade
visual, mas tambeém reforca a sensacao de que a interface é uma parte organica do mundo virtual, e ndo apenas
uma camada sobreposta. A aplicacdo do PBR a UlI/UX é um passo crucial para alcancar um nivel de realismo e
imersao que antes era inatingivel.



Performance-First: A Regra de Ouro em
VR/AR Ul/UX

Em VR/AR, a performance nao é apenas um luxo; € uma necessidade
9 O — 1 2 O absoluta para a saude e o conforto do usuario. Atingir e manter altas

taxas de quadros (90/120 FPS) é um requisito ndo negociavel. Qualquer

queda significativa na taxa de quadros pode levar a motion sickness,
F P S desorientacado e uma experiéncia geralmente desagradavel. E por isso

que o design de UI/UX para ambientes imersivos deve ser Performance-
Requisito Nao Negociavel First em todas as etapas.

Isso significa que, ao projetar elementos de interface, precisamos considerar o impacto de cada decisado na
performance. Geometrias complexas para botdes e menus, texturas de alta resolucao desnecessarias, animacodes
excessivamente elaboradas ou scripts de Ul ineficientes podem rapidamente consumir recursos preciosos da GPU
e CPU. A otimizacao deve ser uma prioridade desde o conceito inicial.

01 02

Geometria Simples Texturas Otimizadas

Use icones 2D em superficies 3D simples em vez de Evite resolucées desnecessariamente altas para
modelos complexos elementos de Ul

03 04

Animacoes Eficientes Scripts Leves

Mantenha animacdes suaves, curtas e sem Otimize cddigo de Ul para minimizar processamento

interpolacdes pesadas

Por exemplo, em vez de usar modelos 3D complexos para cada icone de menu, podemos optar por icones 2D
projetados em superficies 3D simples, ou usar técnicas de billboarding para que os icones sempre fiquem de
frente para o usuario, reduzindo a complexidade de renderizacao. As animacdes de Ul devem ser suaves, mas
curtas e eficientes, evitando interpolacées pesadas. Cada pixel, cada poligono e cada linha de cdédigo da Ul deve
ser examinado sob a lente da performance, garantindo que a experiéncia do usuario seja fluida e confortavel,
mesmo nos dispositivos mais exigentes.



Testes de Usuario e Iteracao Continua no
Design Imersivo

O design de UI/UX, especialmente em VR/AR, é um processo iterativo. E quase impossivel acertar tudo na primeira
tentativa, e o que parece 6bvio para o designer pode ser confuso para o usuario. E por isso que os testes de
usuario sao absolutamente cruciais. Eles nos permitem observar como as pessoas reais interagem com a
interface, identificar pontos de friccao, desconforto e confusao, e validar nossas suposicdes de design.

Projetar Testar
Criar a interface com base em y O Observar usuarios reais
principios e melhores praticas @) interagindo com a experiéncia
Iterar O Aprender
Refinar o design com base nos @ Analisar feedback e identificar
insights obtidos problemas e oportunidades

Em ambientes imersivos, os testes de usuario vao além de simplesmente observar cliques e navegacao.
Precisamos prestar atencao a sinais de motion sickness, fadiga ocular, dificuldade em alcancar elementos, e a
clareza da comunicacao espacial. Perguntas sobre conforto, intuitividade e a sensacao de presenca sao tao
importantes quanto a funcionalidade. Ferramentas de eye-tracking e heatmaps podem fornecer insights valiosos
sobre onde 0s usuarios estao olhando e o que estao ignorando.

[J) Ciclo de Melhoria: A iteracao continua é a resposta aos insights obtidos nos testes. Com base no
feedback, o design da Ul/UX deve ser ajustado, refinado e testado novamente. Isso pode envolver
pequenas mudangas, como o tamanho de um botao ou a cor de um texto, ou revisdées mais significativas,
COmo a reorganizacao de um menu inteiro ou a mudanca de um padrao de interacao. Este ciclo de
"projetar, testar, aprender, iterar" € a chave para criar experiéncias imersivas verdadeiramente eficazes e
agradaveis.



Acessibilidade e Inclusao no UI/UX 3D

Assim como no design 2D, a acessibilidade e a inclusao sao imperativas no design de Ul/UX para ambientes

imersivos. Projetar para VR/AR significa projetar para uma gama diversificada de usuarios, incluindo aqueles com

diferentes habilidades e necessidades. Ignorar a acessibilidade nao apenas exclui uma parte significativa do
publico, mas também resulta em um design inferior para todos.

Deficiéncias Visuais
Oferecer opcodes de alto contraste, tamanhos de fonte ajustaveis, e suporte para leitores de tela ou

descricdes de audio. O feedback auditivo e haptico torna-se ainda mais critico para usuarios com
baixa visao.

Deficiéncias Motoras

Fornecer métodos de entrada alternativos, como rastreamento de olhar (gaze tracking), comandos de
vOoz, ou a capacidade de remapear controles. Garantir que os elementos interativos estejam dentro de
um alcance confortavel e nao exijam movimentos precisos demais.

Deficiéncias Auditivas

Usar legendas para qualquer audio falado e fornecer feedback visual claro para eventos sonoros
importantes, como alertas ou notificagdes.

Deficiéncias Cognitivas

Reduzir a carga cognitiva mantendo a interface simples, consistente e previsivel. Evitar jargdes
complexos e fornecer instrucdes claras e concisas.

Projetar com acessibilidade em mente desde o inicio nao é um "extra", mas uma parte fundamental de um bom
design. Ao criar interfaces que funcionam bem para todos, elevamos a qualidade e o alcance de nossas
experiéncias imersivas.



Exemplos e Boas Praticas em Ul/UX Imersivo

Para solidificar nosso entendimento, vamos olhar para alguns exemplos de sucesso e boas praticas no universo do

UI/UX imersivo. Observar como outros desenvolvedores e designers abordaram esses desafios pode fornecer

insights valiosos e inspiracao para seus proprios projetos.

Oculus Home

Um exemplo notavel é o Oculus Home (agora Meta

Horizon Home), o ambiente inicial padrao para
usuarios do Meta Quest. Sua interface é um excelente
estudo de caso em design de Ul 3D. Os menus sao
contextuais e flutuam em um espaco pessoal,
facilmente acessiveis com os controladores de mao. O
feedback visual e auditivo é claro e responsivo, € a
navegacao e intuitiva, permitindo que os usuarios
lancem aplicativos, personalizem seu ambiente e
interajam com amigos sem esforco. A consisténcia é a
chave aqui, com elementos de Ul que se comportam
de forma previsivel.

Half-Life: Alyx
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Outro exemplo € o jogo Half-Life: Alyx, que
estabeleceu um novo padrao para interacao em VR. A
Ul € minimizada, mas quando presente, como o
inventario de pulso ou os menus de arma, ela se
integra perfeitamente ao corpo do jogador e ao
mundo. O feedback haptico € magistral, tornando cada
interagao com objetos e armas incrivelmente tatil e
satisfatoria. A legibilidade do texto e a clareza dos
icones sao mantidas mesmo em situacées de combate
intenso, demonstrando um design Performance-First e
centrado no usuario.

[ Licao Aprendida: Esses exemplos nos ensinam que a melhor Ul/UX em VR/AR é aquela que se torna
invisivel, permitindo que o usuario se concentre na experiéncia em si. Ela € intuitiva, responsiva,
confortavel e se integra harmoniosamente ao ambiente virtual, elevando a imersao a novos patamares.



Sintese e Aplicacao Pratica

Chegamos ao final de nossa jornada pela Ul/UX e Design de Interacao 3D. Vimos que projetar para ambientes
imersivos € um campo que exige uma reavaliacao fundamental dos principios de design, movendo-se de uma
abordagem bidimensional para uma tridimensional, onde a percepc¢ao espacial, o conforto do usuario e a
performance sao cruciais. Exploramos como criar elementos de interface intuitivos, gerenciar os desafios de
profundidade e legibilidade, e alavancar o poder do feedback visual, auditivo e haptico para guiar o usuario.

Compreendemos a importancia de integrar o PBR para uma coesao visual e, acima de tudo, adotar uma
mentalidade Performance-First para garantir uma experiéncia fluida e livre de motion sickness. A necessidade de
testes de usuario continuos e a iteracao, juntamente com a consideracao da acessibilidade, sao pilares para o
sucesso de qualquer projeto imersivo.

Pense em 3D desde o inicio

Comece pensando na experiéncia do usuario no espaco tridimensional

2 Projete com profundidade

Desenhe menus e botdes com profundidade e affordance em mente

% Priorize legibilidade

Garanta contraste e tamanho adequado para todos os textos

48 Incorpore feedback multissensorial
D

Use visual, auditivo e haptico de forma sinérgica

8@ Teste continuamente

Sempre com o conforto e a imersao do usuario como sua bussola

Em pratica: Ao iniciar seu proximo projeto de VR/AR, comece pensando na experiéncia do usuario no espaco
3D. Desenhe seus menus e botées com profundidade e affordance em mente. Priorize a legibilidade e o
contraste. Incorpore feedback visual, auditivo e haptico de forma sinérgica. E, acima de tudo, teste, teste e teste
novamente, sempre com o conforto e a imersao do usuario como sua bussola.




Autoavaliacao

Qual das seguintes opcoes é um
requisito nao negociavel para
aplicacoes VR/AR para evitar
desconforto ao usuario (motion
sickness)?

1. Uso exclusivo de menus radiais.
2. Manter altas taxas de quadros (90/120 FPS).

3. Implementacao obrigatéria de feedback
haptico em todos os elementos.

4. Design de Ul baseado apenas em elementos
2D flutuantes.

O que significa o principio de

"affordance™" no contexto de Ul/UX

3D?

1. A capacidade de um objeto de ser acessivel
financeiramente.

2. A capacidade de um objeto de comunicar seu
uso de forma intuitiva.

3. A necessidade de que todos os objetos 3D
sejam fisicamente precisos.

4. A prioridade de animacdes complexas para
feedback visual.

Ao projetar texto em um ambiente 3D,
qual consideracao é mais importante
para garantir a legibilidade?

1. Usar fontes serifadas para um toque classico.

2. Posicionar o texto a mais de 5 metros do
usuario.

3. Garantir alto contraste entre o texto e o
fundo, e tamanho de fonte adequado a
distancia.

4. Ignorar a oclusao, pois o0 usuario pode mover
a cabeca.

Qual a principal vantagem de aplicar o
Pipeline Baseado em Fisica (PBR) aos
elementos de Ul em um ambiente
imersivo?

1. Reduzir a carga de processamento da GPU.

2. Garantir que os elementos de Ul reajam de
forma consistente a iluminacao do ambiente,
aumentando a imersao.

3. Eliminar a necessidade de feedback auditivo.

4. Simplificar a geometria dos modelos 3D.

Gabarito:

1. b) 2.¢) 3.b) 4. b)

Questao Discursiva:

(J Discuta como a combinacao estratégica de feedback visual, auditivo e haptico pode ser utilizada para
melhorar a experiéncia do usuario em uma aplicacao de Realidade Virtual de treinamento de cirurgides,
considerando os desafios de precisao e estresse.



Conexao com a Proxima Aula

Nesta aula, desvendamos os segredos para criar interfaces e
interacdes que elevam a experiéncia do usuario em ambientes
imersivos. Na Aula 22 - O Futuro da Criacao de Conteudo 3D e
Conclusao, vamos expandir essa visao, explorando as tendéncias
emergentes, as tecnologias que moldarado o amanha e como vocé
pode se posicionar na vanguarda da criacao de conteudo 3D.
Prepare-se para olhar para o horizonte e consolidar todo o
conhecimento adquirido no curso.

Recursos Adicionais

= Livro Artigos M Conferéncias
"Designing VR User Oculus/Meta Design GDC Vault (Game Developers
Experiences" por Alan B. Craig: Guidelines: Fontes oficiais com Conference): Apresentacdes e
Uma leitura aprofundada sobre diretrizes e melhores praticas palestras sobre design de UI/UX
os fundamentos do design para para desenvolvimento em suas em jogos e experiéncias

VR. plataformas. imersivas.

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.



