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EXPERIENCIA PROFISSIONAL

Lideranca Empreendedora (08/2018 — 02/2022)
Arquitetura Inteligente arqlint Construcdo / Arquitetura / Imobiliario / Tecnologia - S&o Paulo, SP, Brasil

« Sdcio fundador e Desenvolvedor Lider na Arglnt, liderando atividades empreendedoras e impulsionando a
inovacao tecnologica.

* Inovou processos empresariais integrando tecnologias avancgadas, melhorando a eficiéncia operacional e 0
engajamento dos clientes.

» Desenvolveu estratégias de negdcios escalaveis, resultando em um aumento de 30% na aquisicéo e retencéo
de clientes.

» Conduziu analises de mercado abrangentes, identificando pontos de dor dos clientes e adaptando solugdes de
VR de acordo.

« Apresentou solucdes de VR em conferéncias da inddstria, aumentando a visibilidade da marca e atraindo
oportunidades de investimento.

« Estabeleceu parcerias estratégicas com empresas de moveis, integrando a montagem virtual em ambientes de
VR e aumentando as vendas.

+ Reduziu o desperdicio de recursos naturais ao eliminar showrooms fisicos, contribuindo para a
sustentabilidade e economia de custos.

« Conquistou reconhecimento em competigdes nacionais e internacionais de empreendedorismo, demonstrando
avancos tecnoldgicos, potencial de inovagdo e compromisso com a sustentabilidade.

Desenvolvimento de Realidade Virtual (08/2018 — 02/2022)
Arquitetura Inteligente argint Construcdo + Arquitetura / Imobiliério / Tecnologia - Sdo Paulo, SP, Brasil

+ Liderou o desenvolvimento de software avangado de Realidade Virtual, revolucionando o processo de vendas
imobiliérias.

« Criou experiéncias virtuais imersivas, permitindo que potenciais compradores explorem propriedades de
forma realista e interativa.

» Melhorou apresentacdes de clientes e propostas de vendas com demonstragdes interativas de VR, levando a
uma maior satisfacdo dos clientes e taxas de conversdo de vendas.

+ Gerenciou uma equipe multifuncional para criar ambientes imersivos de VR, impulsionando um aumento de
30% na aquisicdo e retencdo de clientes.

+ Conduziu testes rigorosos e garantia de qualidade para garantir que os ambientes de VR atendam a altos
padrdes de realismo e interatividade.

« Autorou documentacdo técnica detalhada e guias do usuério, facilitando o treinamento e a adogao dos clientes.
« Transformou designs arquitetdnicos em simulacgdes de alta definicdo em VR usando Unreal Engine,
agilizando o processo de vendas e estabelecendo novos padrdes na indUstria.
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EXPERIENCIA EM PESQUISA

Desenvolvimento de um Braco Mecéanico Antropomorfico (01/2018 — 10/2019)
Projeto de Iniciacdo Cientifica - Orientador: Ph.D. Humberto Sandmann
Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), Sao Paulo, SP, Brasil

- Conduziu pesquisa exploratoria sobre tecnologias assistivas de baixo custo, integrando neurociéncia,
robdtica e interagdo humano-computador (HCI).

« Modelou e construiu um protétipo funcional de brago antropomorfico utilizando componentes
impressos em 3D e servomotores.

« Implementou algoritmos de interpretacao de sinais em tempo real com Arduino para converter
entradas de EMG da pulseira Myo em movimentos.

 Desenvolveu um aplicativo Android complementar para controle sem fio do braco por gestos, via
Bluetooth.

« Integra ajustes de calibracdo e feedback em tempo real ao app mével, aprimorando a experiéncia do
usudrio e a acessibilidade.

« Integra ajustes de calibracdo e feedback em tempo real ao app mével, aprimorando a experiéncia do
usudrio e a acessibilidade.

« Solucionou desafios relacionados a laténcia e diferenciacao de gestos, aumentando a precisdo dos
sinais e a responsividade mecanica.

« Os resultados da pesquisa contribuiram para debates sobre acessibilidade digital e foram
apresentados na 82 SEMIC.

Projeto de Realidade Virtual (08/2018 — 06/2019)
Projeto Final de Graduagéo - Orientador: Mestre Mauricio Pimentel
Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), Sao Paulo, SP, Brasil

« Pioneiro numa ferramenta de apresentacgdo virtual de imoveis, integrando marketing imobiliario a
simulacdes imersivas em realidade virtual.

« Conduziu testes de experiéncia do usuario para melhorar a interatividade, acessibilidade e
engajamento do usuario.

« Conduziu testes rigorosos e analises para garantir precisao e confiabilidade.

« Utilizou a Unreal Engine para desenvolver ambientes interativos com elementos de design
responsivo.

« Autor de um relatorio abrangente do projeto, detalhando os aspectos tecnicos e tedricos da
implementacédo de VR.

Interface Cérebro-Computador (01/2017 — 12/2017)
Projeto de Iniciagdo Cientifica - Orientador: Ph.D. Humberto Sandmann
Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), S&o Paulo, SP, Brasil

 Desenvolveu uma plataforma de automacéo residencial em nivel de prova de conceito, utilizando
sinais musculares para o controle de dispositivos conectados.
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« Construiu um aplicativo Android personalizado que permitia o controle sem fio de luzes e
eletronicos por meio de sinais EMG e reconhecimento de gestos

+ Projetou funcionalidades de calibragéo e feedback em tempo real para personalizar a interacéo do
usuario com base na resposta dos sinais.

« Estruturou a arquitetura de UX com base em principios de interacdo humano-computador (HCI),
com foco em uma experiéncia intuitiva para usuarios com mobilidade reduzida.

 Implementou comunicagao via Bluetooth entre a pulseira Myo, dispositivos 0T baseados em
Arduino e a interface movel.

« Apresentou os resultados no 7° forum académico SEMIC, com énfase na usabilidade em HCI para

pessoas com mobilidade limitada.

EXPERIENCIA ACADEMICA

Projetos de Iniciagdo Cientifica (01/2017 — 10/2019)
Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), Sao Paulo, SP, Brasil

Publicac&o de resultados de pesquisas em revistas cientificas conceituadas, contribuindo para o prestigio
académico e a influéncia da universidade.

Recebimento de reconhecimentos e prémios por contribui¢fes de pesquisa destacadas, evidenciando o
compromisso da universidade com a exceléncia académica.

Organizacéo e lideranca de seminarios e workshops de pesquisa, aumentando o0 engajamento e a participacdo

dos estudantes em pesquisas académicas.

Projeto da Sala de Realidade Virtual (02/2018 - 06/2019)
Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), Séo Paulo, SP, Brasil

Projetou e desenvolveu uma Sala de Realidade Virtual de Ultima geracdo para os alunos utilizarem em
experiéncias de aprendizado imersivo.

Aproveitou tecnologias avancadas de VR para criar simulagdes educacionais interativas e envolventes.
Facilitou a adocéo de VR em ambientes educacionais, melhorando significativamente o engajamento e 0s

resultados de aprendizagem dos alunos.

Iniciativa Power Lab (02/2017 —12/2017)
Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), Sao Paulo, SP, Brasil

Estabeleceu o Power Lab para aprendizagem pratica e experimentacao para pesquisadores de Iniciacao
Cientifica.

Equipou o laboratorio com ferramentas e tecnologias avangadas para apoiar projetos e iniciativas de pesquisa
dos alunos.

Fomentou um ambiente de experimentacdo e descoberta, contribuindo para o crescimento académico de alunos
e pesquisadores.



TECNICAS DE LABORATORIO

Programacédo e Desenvolvimento de Software: Proficiéncia em Java, Python, C/C++; desenvolver,
testar e implantar aplicacGes de software robustas; projetar solu¢ées web com HTML, CSS, JavaScript,
React e Angular; criar aplicacbes moveis para plataformas Android.

Desenvolvimento de Motores de Jogos e VR: Engenharia de jogos interativos usando motores de
jogos; engenharia de ambientes imersivos de VR, criando experiéncias para aplicacGes educacionais e
praticas.

Ciberseguranca e Administracdo de Redes: Configurar e gerenciar infraestrutura de rede;
implementar protocolos de ciberseguranca; conduzir testes de penetracdo e hacking ético para garantia
de seguranca.

Interfaces Homem-Computador: Analisar requisitos do usuario para projetar sistemas de informacéo
eficientes; projetar interfaces amigaveis através de principios avancados de Interfaces Homem-
Computador (HCI); imergir usuarios em novas experiéncias computacionais interagindo com os sentidos
humanos.

10T e Impressdo 3D: Desenvolver aplicacdes de 10T para automacao residencial; integrar dispositivos
conectados para melhorar a vida cotidiana. Engenharia de um braco protético impresso em 3D como
aplicacdo pratica do Arduino e um brago protético em 3D.

IA e Aprendizado de Maquina: Aplicar conhecimento basico de algoritmos de aprendizado de maquina
e conceitos de IA para melhorar a funcionalidade do software e as experiéncias dos usuarios.

Pesquisa e Desenvolvimento de BCI: Liderar pesquisa e desenvolvimento de sistemas de Interface
Cérebro-Computador (BCI); utilizar EMG para capturar e analisar sinais biol6gicos; processar sinais
cerebrais em informaces acionaveis para aplicacdes inovadoras controladas pelo cérebro.

Tecnologias Assistivas e de Baixo Custo: Inovar solucBes de acessibilidade; pesquisar demografia de
pessoas com deficiéncia (PcDs) no Brasil; desenvolver tecnologias assistivas e engenhar solucbes de
baixo custo para atender diversas necessidades.

Gestéo de Projetos e Desenvolvimento de Prova de Conceito: Gerenciar cronogramas e entregas de
projetos; garantir coordenacdo bem-sucedida entre as partes interessadas; criar provas de conceito para

demonstrar viabilidade; conduzir pesquisas interdisciplinares para impulsionar a inovagéo.

PROFICIENCIA EM SOFTWARES

Ferramentas de Desenvolvimento: Git, GitHub, GitLab, Visual Studio Code, Eclipse, IntelliJ IDEA.
Desenvolvimento Moével: Android Studio.

Desenvolvimento de Jogos: Unity, Unreal Engine.

Realidade Virtual: Unreal Engine VR.



o Plataformas IoT: Arduino IDE, Raspberry Pi.

e Modelagem 3D: Autodesk Maya.

e Design Grafico: Photoshop, Adobe Illustrator.

e Ferramentas de Ciberseguranc¢a: Wireshark, Kali Linux.

PROFICIENCIA EM IDIOMAS

e Portugués: Fluente Nativo.

o Inglés: Proficiéncia Avancada.

o Japoneés: Proficiéncia Intermediaria.
o Espanhol: Proficiéncia Bésica.

BOLSAS E PREMIOS

Bolsa de Iniciacédo Cientifica

Escritério de Projetos e Apoio a Pesquisa (EPAP) pela ESPM, Séo Paulo, SP, Brasil.

Prémio de Exceléncia em Pesquisa
8° Seminario de Iniciacdo Cientifica (SEMIC) pela ESPM, S&o Paulo, SP, Brasil.

Primeiro Lugar na Feira de Empreendedorismo
XI1 Feira de Empreendedorismo pela ESPM, S&o Paulo, SP, Brasil.

Grant da Incubadora de Negocios da ESPM
Incubadora de Negocios da ESPM, Séo Paulo, SP, Brasil.

Top 50 Startups do Pais
Empreenda Universitario Empreenda 2019 pelo Santander, Sdo Paulo, SP, Brasil.

Startups Mais Promissoras

(08/2016 — 06/2019)

(10/2019)

(09/2018)

(10/2018)

(05/2019)

(08/2019)

Nominada pela Empreenda como uma das startups mais promissoras do pais pelo Santander, Brasil.

Representante do Brasil no Santander X Global

(10/2019)

Representou o Brasil no Santander X Global Award, convite exclusivo pelo Santander, Brasil.

PARTICIPACAO EM CONFERENCIAS

“Desenvolvimento de um Brag¢o Mecanico Antropomorfico”

Aragdo, lan D. Reis. 8° Seminério de Iniciacdo Cientifica da Escola Superior de Propaganda e Marketing (8°
SEMIC-ESPM), Campus Francisco Gracioso, Sdo Paulo — SP, Brasil, outubro de 2019. (Palestra e Trabalho

de Conferéncia Cientifica)

“Interface Cérebro-Computador: Uma Nova Fronteira para a Interacdo Homem-Maquina”
Aragao, lan D. Reis. 7° Seminario de Iniciagdo Cientifica da Escola Superior de Propaganda e Marketing (7°
SEMIC-ESPM), Campus Francisco Gracioso, Sdo Paulo — SP, Brasil, outubro de 2018. (Palestra e Trabalho

de Conferéncia Cientifica)

“Demonstracao do Braco Mecanico - TECH”

Aragdo, lan D. Reis. DEV?, agosto de 2018, ESPM, S&o Paulo, Brasil. (Palestra e Demonstragédo Cientifica)
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PUBLICACOES

Aragdo, lan dos Reis e. “Uma Nova Interacio Homem-Maquina”.
Recurso Eletronico. (103 p.) Relatorio final do Projeto de Iniciacdo Cientifica da Escola Superior de
Propaganda e Marketing (ESPM). Sao Paulo-SP. 2017.

Aragao, lan dos Reis e. “Interface Cérebro-Computador: Uma Nova Aplicagdo para Interacdo Homem-
Maquina”.

Recurso Eletronico (16 p.) Artigo VII Seminério de Iniciacdo Cientifica ESPM. Séo Paulo-SP. 2018.
Aragéo, lan dos Reis e. “Desenvolvimento de um Braco Mecanico Antropomérfico”.

Recurso Eletronico (67 p.) Relatério final do Projeto de Iniciacdo Cientifica da Escola Superior de Propaganda
e Marketing (ESPM). Séo Paulo-SP. 2019.

Aragdo, lan dos Reis e. “Desenvolvimento de um Braco Mecanico Antropomérfico”.
Recurso Eletrdnico (16 p.) Artigo VIII Seminario de Iniciacdo Cientifica ESPM. Sao Paulo-SP. 2019.

Aragao, lan dos Reis e.; Magnani, Carlos A. B. D.; Martins, Matheus A.; Prado, Lucas C.; Basso, Pedro
Guilherme M. R. “Projeto de Realidade Virtual”.

(Recurso em Portugués) Recurso Eletrénico (84 p.) Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) - Curso de
Sistemas de Informacéo da Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM). S&o Paulo 2019.

EXPERIENCIA INTERNACIONAL

Curso de Inglés de Veréo / Programa de Intercambio Cultural (07/2013 — 08/2013)
Converse International School of Languages no campus da Yale University
Yale University, New Haven, CT 06520, EUA



