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RESUMDO

Este projeto foi realizado durante meu periodo de
estagio em shape design na Volkswagen do Brasil
e tem como objetivo propor um design de um
produto para experiéncias de mobilidade digital,
uma vez gue o ambiente virtual €& palco de
grandes inovacdes, podendo oferecer inumeras
possibilidades, funcionalidades e esculpindo
formas unicas.

A B S5 T R A C T

Shape Design internship project at Volkswagen do Brasil,

proposing
experiences.
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O PR OJETO

Design automotivo no Brasil € wuma area
extremamente restrita; poucas instituicées de
ensino dispdem cursos de especializacao, poucas
vagas de atuacao no mercado e principalmente,
poucas expectativas de estagio na industria.
Diversas montadoras ja passaram por aqui,
porem, dificilmente proporcionavam
oportunidades para estudantes ingressarem,
exceto uma montadora: A Volkswagen do Brasil.
Desde 1998 é realizado de forma anual o processo
seletivo “Talento Volkswagen Desgin”, um
concurso onde todos estudantes de design do
Brasil tem a chance de concorrer a um ano de
estagio no estudio da VW em S3ao Bernardo do
Campo - SP, tornando-se dessa maneira, a
principal porta de entrada para a industria e logo,
criando uma tradicao entre os estudantes.
Participei do Talento desde meu primeiro ano na
Unesp, e em 2021, quando estava no quarto ano,
fui T premiade "camy i o 2 llqgar ce = coneclrsa;
conquistando enfim, a tao sonhada vaga de
estagio em 2022. Entre as tarefas diarias dos
projetos do estudio, tive a oportunidade de
desenvolver mais uma vez um projeto conceitual
autoral, seguindo o tema direcionado para o
talento, s0 gque dessa vez sendo auxiliado e
orientado pelos Designers do estudio. Ao final do
estagio e realizada uma apresentacao para todo o
time.

g I E M A

De acordo com a Volkswagen,

“Mais do que um universo digital, o metaverso ¢é a
possibilidade de um futuro onde os mundos fisico e
virtual estarao profundamente interconectados, trazendo
pplls b= e e e eiselfsl e s i Te sl =t vefersim U nilie Siis (s [ elslpE
plataformas que juntem o melhor das experiéncias reais e
digitais.”

“Como seria a experiéncia vw no metaverso?”
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O BJETI VDO

UM VOLKSWAGEN PARA O GRAN TURISMO
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Esta etapa e
do veiculo
analogicos,
principios da

fundamental para buscar a personalidade

atraves de “sketches”, digitais
alinhando-o com sua finalidade
inguagem de design da marca.

ou
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Alem dos “sketches” grande parte do processo de
ideacao foi no ambiente 3D, por meio de modelagem
poligonal com o software Blender. Construindo uma
malha em “Low Polly"” e utilizando modificadores como
“Mirror”, “Bevel” “Boolean” e “Subdivision Surface”, &
possivel trabalhar de maneira extremamente agil,
gerando diversos volumes e superficies.

3.000mm

4£.980mm

A partir de volumes embrionarios, pode-se estabelecer
as principais proporcdoes como altura, largura,
comprimento, entre-eixo, balancos dianteiro e traseiro,
criando, dessa maneira o chamado “Modelo de
Proporcao” para entao experimentar diferentes temas
na propria malha ou esbocando no “Adobe Photoshop”,
sob “screenshots” do modelo no Blender. Esse
processo ocorreu de forma nao linear e contribuiu para

solucionar diversas situacdoes chegando enfim, ao
Modelo Final.
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T EXTWURASS

g sl esinmacsof des e Rlna s e Teice el o s e
fundamental para renderizacao de imagens realistas,
pois proporciona percepcao de materiais, cores e
acabamentos no modelo e até mesmo no ambiente
em gue esta inserido. As texturas utilizadas nesse
projeto tornaram-se possiveis por meio de “Nodes”,
sendo geradas a partir de Imagens ou de maneira
procedural, obtendo diferentes resultados variando
principios como cor, brilho, reflexo, transparéencia e
PERlE s
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determinam-se as especificacdes para compor a cena e
contar uma historia. As ferramentas dentro do
software simulam equipamentos fisicos de fotografia,
tais como lentes de diferentes distancias focais,
abertura do diafragma, velocidade do obturador,
gerando diferentes narrativas. A iluminacao pode ser
criada por pontos/ areas/ spots de luz e rebatedores, ou
utilizando HDRI (High Dynamic Range Imaging).
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concluida, e feito um pos-processamento manual em
outros softwares, como o0 Adobe Phosothop para
realizar “color correction”, “color grading”, edicdes e
montagens necessarias para tornar as imagens ainda
mais emaocionais.
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Fara o desEnvalsimento da Animacao, fol elaboradao
um rapido “storyboard”. Por meio de “Keyframes” na
linha do tempo do Blender, pode-se estabelecer e
guardar valores de propriedades dos objetos, como
posicao, rotacado, transformacao e intensidade de luz
em determinados espacos de tempo.

Em c€ada cena, Tail utilizade set up de iluminacdo e
composicdes distintas, separadas em diferentes
colecbes e renderizadas de forma independentes. A
renderizacao ocorre quadro a quadro gerando imagens
em “.png” e posteriormente compilado no modo de
edicao de video tambeéem no Blender.
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Blar it alee i R e LR S E e e S S R e e
lente teleobjetiva acompanha o veiculo em alta
velocidade por tras de arvores e GuardRails, criando
uma estrutura semelhante a um carrossel, onde o
ambiente inteiro esta em constante movimento
crircular, enquanto o veiculo permanece estatico,
rotacionando apenas as rodas.
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Gotas, gramas e arvores foram replicadas atraves do
sistema de particulas, em até 10.000 vezes, combinado
com a ferramenta “children”. No caso da chuva, as
gotas causam efeitos de ondas no solo por meio do
recurso “Dynamic Paint”.
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Para o Sound Design do veiculo, foi sincronizado no
Blender e masterizado no Adobe Audition, trechos de
seis audios de diferentes fontes, tais como carros
eletricos, aeronaves e jatos, visando a imersao e um
forte impacto ao apice da trilha sonora “The Racer” de

Tristan Barton.
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Esta experiéncia proporcionou-me um drande
aprendizado uma vez que, apesar de conceitual,
di¥ersas situacaes  epolvende  maedslagenm
tridimensional, parametros técnicos e conceitos
ge sagilsnuares  faReca e B o e sc e e e as
habilidades, solucionar problemas e
principalmente construir um novo olhar para o
Design.
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Hardware
Intel Xeon E5-1650 v4 3.60Ghz, Nvidia Quadro P5000, 32 GB Ram, Win 10

Software Utilizados
Adobe Audition, Adobe Lightroom, Adobe Photoshop e Blender

Rendering
Render Engine: Cycles
Cycles Render Device: GPU - Optix
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