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		Nota do editor


	


Antes mais associada a games e tecnologia cara, hoje a realidade virtual está disponível em celulares, com telas e sensores que proporcionam experiências imersivas nas mais diferentes áreas, de meditação a filmes de terror. As fotografias 360°, por sua vez, são utilizadas tanto nas redes sociais como em imobiliárias e escritórios de arquitetura, possibilitando ao público uma noção de espaço mais ampliada, gerando novos negócios.




Para melhor compreensão sobre o tema, nesta publicação são descritos desde os primeiros experimentos em realidade virtual do século XIX ao que há de mais atual no mercado para o desenvolvimento de vídeos e fotografias 360°. Também são apresentados jogos, softwares e acessórios, muitos ainda não disponíveis no Brasil, mas que servem de referência na área de RV. 


Entrevistas com profissionais que são referência dessa indústria criativa complementam o conteúdo, além de outras fontes de informação úteis sobre o tema.


Com esta publicação, o Senac São Paulo espera tornar mais acessível o conhecimento sobre realidade virtual, contribuindo para a reflexão e o desenvolvimento da área.
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		Introdução


	


Nunca houve um momento mais emocionante do que este para se jogar na realidade virtual (RV). Essa indústria, assim como o mundo da fotografia 360°, decolou nos últimos anos, e não importa se você está apenas curioso para conferir alguns games em RV ou deseja investigar maneiras sérias para utilizá-la em seus negócios, existe algo para você aqui.
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É claro que, assim como qualquer tecnologia, é fácil se sentir assolado pelas constantes interações de equipamentos de ponta, pelo surgimento de inúmeros aplicativos e filmes e por tantas possibilidades variadas. Então, apresentamos o mapa da mina. Começaremos com uma retrospectiva de como a tecnologia de RV surgiu (já faz um bom tempo!), para então falarmos sobre os dispositivos mais recentes e mais importantes, e seus vários acessórios. Vamos mostrar a gama completa de produtos disponíveis, dos headsets mais avançados e elaborados (e, portanto, caros) a equipamentos feitos de papelão. Sem desperdiçar muito tempo com detalhes, não vamos deixar de dar atenção aos aspectos tecnológicos, explicando o essencial da ciência e da terminologia que fazem isso tudo acontecer, já que compreender bem o que é fundamental ajuda a dar sentido a todos os sistemas envolvidos.


O passo seguinte será cair de cabeça em todas as possibilidades criativas, e aqui o céu é o limite (se bem que, de vez em quando, vamos para o espaço sideral também). De belas animações a ambientes sociais e façanhas cinemáticas elaboradas em 360°, explorar como outros criadores e artistas estão fazendo uso dessa tecnologia fará você apreciá-la ainda mais e, espero, servirá de inspiração para você criar os próprios experimentos. 


Ajuste as presilhas do seu equipamento e vamos descobrir o que a realidade virtual tem a oferecer!
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CAPÍTULO 1 

Elementos essenciais da RV
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Uma história sucinta da realidade virtual


No passado, não passava de um conceito da ficção científica, mas desde a Era Vitoriana a ideia de transportar pessoas para ambientes multissensoriais fictícios por meio da realidade virtual motiva cientistas e pesquisadores a atravessarem a fronteira entre o real e o irreal.



O ANO DE 1838 foi testemunha do lançamento dos visores estereoscópicos. Ao olhar uma foto através de duas lentes, as pessoas viam duas versões levemente deslocadas da mesma cena, o que criava a ilusão de tridimensionalidade (3D). 
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Mais tarde, esse conceito foi explorado comercialmente na década de 1940 pelo View-Master, um visor que oferecia “viagens de férias virtuais” ao exibir filmes com imagens estereoscópicas. O View-Master retornou em 2015 com os mesmos princípios, inclusive o controle lateral, mas com um smartphone inserido no visor, exibindo imagens que acompanhavam o movimento do usuário, ao contrário das cenas estáticas em discos de papelão.
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Em 1962, o cinematógrafo Morton Heilig patenteou o Sensorama, um quiosque de cinema pessoal que tentava fazer o espectador se sentir dentro do filme. Os clientes podiam assistir a um de cinco filmes gravados especialmente para a plataforma que, além de imagens 3D, contava com vento, vibrações e até aromas.
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Em 1968, os cientistas Ivan Sutherland e David Evans, de Utah, inventaram o que é considerado o primeiro headset de realidade virtual do mundo. Ele era tão pesado que tinha que ficar preso ao teto, o que lhe rendeu o apelido de “Espada de Dâmocles”. Dois tubos de raios catódicos exibiam imagens de traços simples em frente aos olhos do usuário, visíveis de qualquer ângulo graças a um sensor na cabeça. Os resultados eram primitivos, mas revolucionários, e estabeleceram as bases para as experiências de realidade virtual geradas por computador.
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O aparelho Sega VR, de vida curta, foi lançado em 1993 e contava com um sensor de movimentos da cabeça, som estéreo integrado e um par de telas LCD. Mas a Sega desistiu do produto pela preocupação de que as pessoas poderiam se ferir enquanto usavam o aparelho.
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Também no início dos anos 1990, uma startup chamada Virtuality Group lançou conjuntos futuristas que incluíam o visor Visette, um controle manual e uma gama de jogos em primeira pessoa. O burburinho, no entanto, durou pouco, e seus entusiastas logo se cansaram das experiências medíocres caracterizadas pelos gráficos lentos e toscos.




Depois que os visores fabricados pela Atari e pela Nintendo fracassaram, o caso de amor entre os anos 1990 e a realidade virtual chegou ao fim. A tecnologia ainda não estava preparada para cumprir suas promessas. A internet e os smartphones roubaram o interesse do público, e tudo indicava que a realidade virtual não passaria de uma moda passageira.
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Ninguém sabia disso na época, mas a realidade virtual estava apenas hibernando; na verdade, seriam a internet e os smartphones que colocariam em ação a indústria multibilionária da realidade virtual que conhecemos hoje.






Do FOV2GO ao Oculus Rift


FOV2GO foi um projeto gerado no MxR (Mixed Reality Lab — Laboratório de Realidade Mista), do Instituto de Tecnologias Criativas da Universidade da Califórnia do Sul. O professor e pioneiro da realidade virtual, Mark Bolas, comandou uma equipe de pesquisa que explorava sistemas imersivos para educação, treinamento e entretenimento por meio da realidade virtual.

A EQUIPE PERCEBEU que os smartphones já dispunham da tecnologia necessária para produzir a realidade virtual. Os aparelhos já contavam com telas e caixas de som para gerar as imagens e o áudio, e seus acelerômetros, giroscópios e magnetômetros internos podiam ser usados para acompanhar em tempo real a direção para onde o usuário estava olhando. Seria necessário apenas um acessório barato, similar aos visores da Era Vitoriana.



Eles então desenvolveram o FOV2GO, um suporte barato para celulares feito de espuma e cortado a laser, que incorporava duas lentes para exibir uma imagem à esquerda e outra à direita, uma para cada olho, quando erguido na altura do rosto. A equipe de Bolas reaproveitou uma cena do jogo de aventura em primeira pessoa Tales from the Minus Lab, da USC Game, hoje considerado o primeiro aplicativo de celular de realidade virtual. Ao funcionar em um telefone comum, fazendo uso de um headset simples, pela primeira vez na história a realidade virtual era mais do que altamente imersiva, como também incrivelmente barata. 
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Um dos alunos de Mark era Palmer Luckey, hoje um dos figurões da realidade virtual moderna. Nascido no mesmo ano de estreia do filme O passageiro do futuro (The lawnmower man), Palmer trabalhava por conta própria em seus projetos na garagem de seus pais, postando seus resultados em fóruns de visualização de computador. Seu primeiro protótipo, o PR1, montado com fita adesiva, era um trambolho pesado com imagens 2D, mas estimulou a imaginação do pioneiro das imagens 3D e fundador da id Software, John Carmack, que o apresentou na E3, em 2012, com uma versão especial em RV de Doom 3.


O retorno entusiasmado recebido na feira inspirou Palmer Luckey a lançar uma campanha de financiamento coletivo na plataforma Kickstarter para seu headset Oculus Rift, também em 2012. Superando todas as expectativas, a campanha arrecadou quase 2,5 milhões de dólares em contribuições para seu headset de campo de visão ampla, capaz de funcionar em um PC. Mais revolucionário ainda era o preço: por meros 300 dólares – além de mais avançado que seus antecessores, era bem mais barato.


A essa altura, o interesse e o potencial comercial da realidade virtual era enorme. Outras empresas repararam e começaram a desenvolver sistemas rivais. A HTC lançou o Vive, um headset capaz de acompanhar o que acontecia em todo o aposento; a Sony desenvolveu o PlayStation VR; e o Facebook adquiriu a Oculus por 2,2 bilhões de dólares.
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O conceito do FOV2GO também foi comercializado, e centenas de headsets de RV que funcionavam com celulares chegaram às prateleiras, como o Samsung Gear VR e o extremamente popular Google Cardboard. 


A história da realidade virtual pode ter começado na Era Vitoriana, mas, em virtude de alguns passos em falso, só agora estamos começando a descobrir seu verdadeiro potencial.



O CINÉORAMA

Vídeos 360° são extremamente populares no YouTube hoje em dia, mas o conceito de vídeos imersivos surgiu em 1900. 


O Cinéorama sincronizava dez projetores cinematográficos para exibir um filme de um passeio de balão sobre Paris, envolvendo a plateia em panoramas de 360°. Infelizmente, o calor extremo gerado pelos projetores fez um funcionário desmaiar, e, com o risco de um incêndio fatal, o experimento foi fechado em poucos dias.
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Realidade virtual em smartphones

Adaptadores de RV para smartphones oferecem um ponto de acesso de baixo custo para a realidade virtual, já que fazem uso da tela e dos sensores já existentes nos aparelhos.
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COMPATÍVEIS COM GOOGLE CARDBOARD


Existem centenas de headsets capazes de funcionar com o Google Cardboard – dispositivos passivos que sustentam telefones compatíveis com o conteúdo de RV disponível na App Store da Apple e no Google Play, em sua maioria gratuitos. Entre seus diferenciadores estão alguns mecanismos de interação (a maioria dos aplicativos do Google Cardboard exige que se toque na tela para escolher um item ou para avançar, por exemplo), conforto e campo de visão (quanto mais amplo, melhor).
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O aplicativo oficial do Google Cardboard, disponível para iPhone e celulares Android, é ótimo para iniciantes. Além de já vir com uma introdução espetacular para RV chamada Arctic Demo, também inclui vários utilitários, como o Google Earth, e o Photo Sphere, que tira fotos 360°. Outro recurso excelente é o wearvr.com, que reúne as novidades mais recentes.
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GOOGLE DAYDREAM VIEW

O Daydream View é um headset passivo projetado para celulares Android específicos que contam com sensores embutidos, permitindo acompanhar movimentos sem tropeços. Ele também vem com um controle que registra os movimentos da mão do usuário, e há uma gama de experiências criadas especificamente para ele, como Netflix e uma versão do YouTube que oferece salas compartilhadas, em que espectadores podem assistir juntos a conteúdos 2D e 360° e fazer comentários por voz. O Google também fez uma parceria com a IMAX, possibilitando os donos de aparelhos Daydream View assistir gratuitamente a alguns filmes em IMAX 3D.
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[image: ]ANIMAIS FANTÁSTICOS

Existe uma gama extensa de aplicativos disponíveis exclusivamente para o Daydream, como Animais fantásticos, de J. K. Rowling, no qual é possível encontrar e interagir com os animais, conjurar feitiços e imergir na magia, utilizando uma varinha mágica.
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SAMSUNG GEAR VR

Adaptador ativo que se encaixa em celulares Samsung e adiciona uma IMU (Inertial Measurement Unit — Unidade de Medida Inercial) para que se registrem os movimentos da cabeça com maior precisão. Depois de conectado, uma versão otimizada do Oculus Home se abre com um menu que traz mais de mil experiências. Também é possível conectar o GEAR VR à sua conta de Facebook, tornando possível transmitir ao vivo suas partidas em jogos de RV. Ele também tem um touchpad sensível ao toque, que permite interação com os aplicativos de forma limitada. Para interagir de forma mais avançada, no entanto, a Samsung também dispõe de um controle sensível ao movimento.
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ZEISS VR ONE CONNECT

Esse headset, produzido pelo respeitado fabricante de material óptico Carl Zeiss, utiliza o celular da mesma maneira que os outros, mas tem a característica especial de permitir fazer o streaming de jogos Steam VR de seu PC por meio de um cabo USB. O aparelho é acompanhado de dois controles sem fio sensíveis ao movimento.
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Headsets de RV pesos-pesados

Para desfrutar das melhores experiências de realidade virtual que o dinheiro pode comprar, há múltiplos headsets de alto padrão disponíveis, mas o mercado é dominado por três pesos-pesados: o Oculus Rift, o PlayStation VR e o HTC Vive, todos com forte apoio dos desenvolvedores.



PLAYSTATION VR, DA SONY


Dos três aparelhos, o menos caro é o PlayStation VR, da Sony, que funciona no PlayStation 4. O headset apresenta nove luzes de LED que são rastreadas pela PlayStation Camera para localizar a orientação e a posição da cabeça do usuário com precisão submilimétrica. A câmera também é capaz de seguir os movimentos da mão que segura o controle DUALSHOCK Controller, o controle de movimento PlayStation Move ou o controle PS VR Aim, fabricado especificamente para jogos de tiro. O PlayStation VR tem uma taxa de atualização alta de 120 Hz, e sua tela apresenta um número maior de subpixels que os outros, o que reduz o efeito de “porta de tela”, apesar da resolução geral baixa. É possível jogar jogos não RV no “modo cinemático”, que desenha o conteúdo em uma tela de projeção simulada em um espaço 3D.


[image: ]
Créditos da imagem: Sony PlayStation







HTC VIVE


Carregado com mais de 70 sensores, o Vive é tecnicamente o headset mais avançado dos três, compatível com PC e Mac. Ele requer um computador extremamente potente para dar conta de suas duas telas full-HD, e é capaz de rastrear o ambiente, o que permite que se caminhe por uma sala de até 4,5 m x 4,5 m (20 m²). As estações de base também rastreiam os dois controles manuais incluídos, que contam com retorno tátil, o que adiciona uma sensação extra de presença ao pegar ou manipular objetos. É possível ter acesso a experiências do Vive por meio da Steam ou da Viveport – um serviço por assinatura no estilo da Netflix.
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OCULUS RIFT


O headset que deu o pontapé inicial nessa revolução, o Oculus Rift, é compatível com PC e Mac, e compõe um conjunto mais compacto que o Vive. Um sensor infravermelho instalado sobre uma plataforma é capaz de rastrear a luz emitida por vários LEDs instalados no headset, para um rastreio de posição preciso e de baixa latência. O input é feito por meio de controles Oculus Touch com sensores de movimento que permitem que se vejam as próprias mãos conforme elas se movimentam pelo espaço virtual. A Oculus também oferece um headset de preço mais baixo batizado de Oculus Go, que conta com uma tela integrada (dispensando o celular), áudio espacial e um controle sem fio.
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OCULUS HOME

Portal em realidade virtual em que as pessoas conseguem adquirir e lançar títulos de dentro do próprio headset.
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WINDOWS MIXED REALITY


Esse nome confuso faz referência a uma coleção de headsets para realidade virtual (nada a ver com a realidade mista, no sentido da [HoloLens], fabricada por empresas como Acer, HP, Dell, e Lenovo. Desenvolvidos em parceria com a Microsoft, esses aparelhos conseguem rastrear a posição do usuário em uma sala em escala natural sem fazer uso de sensores externos, por meio de algumas tecnologias encontradas na Microsoft HoloLens. Eles rodam em computadores mais antigos ao usar gráficos integrados, mesmo que em parcos 60 fps (frames por segundo). Em modo Ultra, que exige poder computacional equivalente para se rodar um Vive ou um Rift, eles conseguem rodar jogos Steam VR. 
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Realidade mista de ponta

A realidade virtual tem um amigo conhecido como realidade mista (RM). Mas qual é a diferença? Para a realidade virtual, o que interessa é a imersão, e a intenção é vivenciar um mundo 100% digital que preenche toda a visão. A realidade mista também projeta recursos digitais no campo de visão, mas os mantém ancorados no mundo real, como se fossem parte dele. 






COM A REALIDADE MISTA, sua sala de estar pode se tornar palco de uma cena interativa de um filme de ação, ou você seria capaz de curtir um filme da Netflix junto de uma pessoa querida distante como se ela estivesse sentada a seu lado no sofá, como um holograma. A RM é um campo bastante promissor em termos de como nós interagimos com as pessoas e o mundo ao nosso redor, dando-nos a possibilidade de ter assistentes pessoais ou alterar a aparência de nossa casa de acordo com nossas vontades. Quando essa tecnologia chegar ao tamanho de lentes de contato, jogos ao ar livre como Pokémon Go e Father.io se transformarão em experiências de mãos livres no mundo real.




MICROSOFT HOLOLENS


No topo da categoria está o Microsoft HoloLens, um headset bastante impressionante, que registra o aposento e “adiciona” recursos virtuais, com os quais pode-se interagir por meio de controles de voz ou gestos manuais. O aparelho apresenta amplo suporte em aplicações, que vão de plataformas de jogos à versão holográfica do Skype. No jogo-conceito Ghost girl, o usuário encontra uma fantasma em sua própria casa, e, com a ajuda dela, soluciona o mistério de quem a assassinou.
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Magic Leap


O Magic Leap é uma tecnologia de realidade cinemática que se pode vestir. Por meio de um sinal de campo luminoso, ele imita a forma como nós enxergamos o mundo para sobrepor gráficos 3D ao que o usuário vê. Parece um par de óculos, e seu poder computacional fica armazenado em uma cinta. A empresa está trabalhando com estúdios cinematográficos para dar vida a franquias conhecidas – entre elas, a Industrial Light & Magic.
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Avegant Glyph


A Avegant Light Field Technology entrega objetos virtuais detalhados de qualidade altíssima que parecem estar bem ali na ponta dos dedos, o que resulta em uma experiência de realidade mista mais realista e interativa. A Light Field Technology faz uso de planos focais múltiplos para qualquer quantidade de objetos virtuais, cada um com a profundidade de foco correta, a mesma dos objetos físicos do mundo real a seu redor. É algo distinto de um display com guia de onda de foco fixo, que está otimizado para exibir objetos a uma distância focal além do alcance dos braços. O mais impressionante é que sua projeção retinal joga as imagens diretamente para o fundo dos olhos do usuário, portanto não há qualquer pixelização ou efeito de “porta de tela”.
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Sulon Q


Headset sem fio híbrido entre a realidade virtual e a realidade mista, o Sulon Q faz uso do mapeamento espacial para alternar entre a inclusão de objetos por meio da realidade aumentada e uma realidade virtual totalmente imersiva. Na demo Magic beans (abaixo), o pé de feijão brota do solo em frente ao usuário (modo de realidade mista) antes de um gigante atravessar o teto e erguê-lo próximo do seu rosto (modo de realidade virtual).
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Realidade mista a preço acessível

Os headsets de realidade mista apresentados custam milhares de dólares. Felizmente, há opções mais baratas (ainda que menos avançadas) disponíveis no mercado.

ZapBox


O ZapBox, da Zappar, utiliza o telefone do usuário para adicionar objetos virtuais ao mundo real. Pontos de referência batizados de pontos-código podem ser colados em superfícies diversas, como mesas, paredes ou ao chão, para em seguida serem localizados pelo aplicativo, que mapeia o espaço por meio da visão do computador. Uma vez que o telefone é instalado no ZapBox, o aplicativo divide a imagem da câmera frontal em duas partes, uma para cada olho, e, utilizando as informações de profundidade, desloca de maneira inteligente cada uma das imagens para que tanto os objetos virtuais adicionados como o mundo real pareçam fundir-se em uma imagem estereoscópica 3D. Dois controles são rastreados e convertidos em objetos virtuais, como baquetas de bateria, pincéis ou taco de golfe, de acordo com o aplicativo. Quando se utilizam vários kits ZapBox, torna-se possível colaborar ou jogar na mesma experiência com até quatro pessoas, no mesmo ambiente ou remotamente, com jogadores em locais diversos.
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MIRA PRISM

Esse dispositivo tem uma abordagem diferente. Ele se conecta ao iPhone do usuário, mas reflete o conteúdo da tela em um visor transparente, através do qual a pessoa olha para enxergar imagens 3D sobrepostas ao mundo real. Tem um campo de visão de 60°.
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Lenovo Mirage

O Lenovo Mirage é um headset híbrido de RV e RM que funciona com o celular, fazendo uso de um visor frontal transparente e lentes internas. Um ponto luminoso colocado no chão é rastreado pelos sensores do headset para situar objetos 3D na visão do mundo real. Ele foi lançado como parte do pacote Star Wars™: Jedi Challenges, que incluía um controle que imitava um sabre de luz e um aplicativo que simulava sessões de treinamento com o sabre de luz contra lordes Sith (como Kylo Ren e Darth Vader), batalhas espaciais épicas e, é claro, xadrez holográfico, tudo sobreposto ao ambiente real do usuário.




jogos de tabuleiro de Rm

O que importa para a realidade mista é a fusão entre o real e o digital, e jogos de tabuleiro físicos são perfeitos para transformações digitais. 


KOSKI é um jogo de tabuleiro que inclui blocos de madeira de verdade, que podem ser conectados de várias maneiras diferentes, com o auxílio de ímãs. Quando observado por meio de um iPad, o aplicativo reconhece esses objetos e adiciona à imagem caracteres escondidos, mundos e jogos de interação digital de acordo com as estruturas criadas pelo jogador.
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CONSTRUA SEU PRÓPRIO HEADSET de RM

O HoloKit, da Amber Garage, é um headset de RM open-source lacrado, feito de papelão. Quando um celular é inserido nele, um par de espelhos reflete a tela sobre uma lente Fresnel semitransparente inclinada, o que torna possível enxergar tanto a imagem como o mundo atrás dela. O headset utiliza o rastreamento interno para monitorar as mudanças de perspectiva por meio da câmera do celular e conseguir posicionar os objetos 3D corretamente. As instruções completas de como construir esse kit podem ser encontradas em holokit.io.
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