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O ilustrador dos

primeiros super herois

mocambicanos
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Hélio Pene ou artisticamente conhecido 
por "Link", nome escolhido para assinar 
seus trabalhos, expõe-se como "um fã da 
cultura pop, da ilustração, e aventureiro 
no "universo fantástico" do qual não 
desejo regressar." 

Contar histórias em formato ilustrado tor-
nou-se o seu modo de vida e é nesse 
habitat, onde encontra um espaço livre 
para explorar formas próprias e únicas 
de se expressar.

O seu primeiro contacto com a ilustração 
foi por volta dos 8 anos quando tentava 
recriar os filmes, jogos e desenhos ani-
mados que assistia. Mais tarde, por volta 
dos 20 anos, teve o seu primeiro contac-
to com a ilustração de forma profissional 
quando um amigo lhe pediu ajuda para 
um projecto em que estava a trabalhar. 
Nessa altura não fazia ideia, ainda, que 
poderia, no futuro, vir a utilizar o seu tra-
balho como ilustrador para “pagar as 
contas”. 
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Actualmente trabalha no ANIMA Estúdio 
Criativo em Moçambique. Ele participa 
na criação e desenvolvimento de con-
ceitos de linguagens comunicativas em 
várias vertentes e cria mecanismos de 
comunicação institucionais para vários 
fins, como a criação de marcas, sua apli-
cação física e digital. Dos projectos que 
já colaborou, desde edição de livros, ani-
mação e banda desenhada, destaca-se 
o mais recente projecto e promissor do 
Anima, Os Informais.

Trata-se de uma banda desenhada que 
transformou os trabalhadores informais 
em super-heróis. Os Informais é a primei-

ra banda desenhada moçambicana de 
super-heróis e conta em ilustrações do 
Link Pene, a história de personagens 
como o Paíto e o Esmalte, que vivem num 
“contraste insuportável entre a cidade e 
os subúrbios”.

Para Hélio, a homenagem é um alerta 
para não ao esquecimento dos destes 
comerciais e ilustrar as formas como eles 
ganham o sustento e os perigos que os 
rodeiam.

Essa história é baseada em vendedores 
que buscam um meio de subsistência 
honesto para ter uma vida digna.

Os Informais marcaram uma volta à 
banda desenhada, e a revitalização 
deste mercado e sobre a responsabili-
dade de ilustrar "Os Informais", Hélio 
afirma que, como ilustrador, ilustra para 
a sociedade como um todo e não apenas 
para si mesmo. Dessa forma, a respons-
abilidade começa a partir do momento 
em que as pessoas se interessam pelo 
trabalho e esperam mais dele. A pressão 

nesse sentido é corresponder às expec-
tativas. Hélio não sente a responsabili-
dade de ser o primeiro, mas sim de fazer 
um bom trabalho e criar um legado de 
qualidade, pois mesmo que alguém 
venha depois, sua obra será referencia-
da. Ele vê essa responsabilidade como 
uma oportunidade de criar uma referên-
cia para trabalhos futuros, e não apenas 
em ser o primeiro.

“O objetivo é dar visibilidade a esses vendedores e não 
necessariamente uma voz, pois atualmente, a informalidade 
ainda é considerada marginalizada. No entanto, se 
aprofundarmos no assunto, percebemos que esse setor 
representa mais de 70% do comércio, e essas pessoas 
merecem respeito e dignidade”.



Mais informações:
E-mail: mark@gomarket.io
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ajuda empreendedores a promover
os seus negócios online de uma
forma simples, rápida e sustentável.

www.gomarket.io

Registe a sua empresa em:

PUBLICIDADE
Actualmente, a banda desenhada está 
no seu segundo episódio, onde é ilustra-
do a “tecnologia de opressão para se 
conseguir demover as pessoas, os menos 
abastados, e afastá-los aos poucos para 
as bermas da cidade”. enquanto que o 
primeiro apresenta "aquilo que é o 
choque entre uma cidade que cresce 
tanto na vertical como na horizontal e 
que empurra aqueles com menos 
condições”.

Antes do seu trabalho no Anima, tra-
balhou como freelancer por 23 anos, 
potencializando sua criação de estrutu-
ras para fins comunicativos, como logoti-
pos, banners, panfletos, menus, revistas, 
catálogos e posters, tanto impressos 
quanto digitais. Em sua carreira como 
ilustrador, foca também nas vertentes 
comunicativas, de entretenimento e edu-
cacionais, seja feita de forma digital ou 
física. O objectivo de seu trabalho é 
sempre atender às necessidades e inter-
esses do público-alvo.





Recentemente, após o sucesso alcançado com  “Pestinhas e o Ladrão de Brin-
quedos”, longa-metragem de animação da sua  moçambicana, o cineasta está 
com um novo filme de animação intitulado "Kibwe" feito com a Unreal Engine 5.

Unreal Engine 5 é a mais recente versão do popular software de desenvolvimento 
de jogos desenvolvido pela Epic Games. Foi anunciado pela primeira vez em maio 
de 2020 e foi lançado em acesso antecipado em maio de 2021. O sistema permite 
criar jogos ou animações altamente detalhados, realistas e imersivos.

Kibwe é um filme que sai como um dos beneficiários inspiradores do Epic Mega 
Grants, e segundo Nildo, CEO e proprietário do FX Animation Studios, é a primeira 
longa-metragem deste calibre a ser produzida no país africano.

Nildo Essa, arquitecto e cineasta moçam-
bicano, é um nome reconhecido na 
indústria de animação e efeitos especiais 
em Moçambique por sua visão inovadora 
e criativa que tem sido um catalisador 
para o avanço do sector da animação e 
efeitos especiais. 

Apaixonado por tecnologia e artes visuais, 
tem conseguido combinar esses dois inter-
esses de maneira em seu trabalho numa 
abordagem única para animação e 
efeitos especiais.
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Cineasta Nildo Essa,
quebra barreiras na
indústria de animação
com Kibwe



Kibwe apresenta, em animação, a 
história de uma jovem que cresceu sem 
conhecer os pais e a maioria do seu pas-
sado, e parte em uma aventura incrível 
pelo reconhecimento do seu passado. 
Com a história espera inspirar a comuni-
dade local para que possam contar suas 
próprias histórias da forma que quiser-
em. 

Falando de alguns dos desafios que 
enfrentou no início, Nildo afirma: “Uma 
das principais dificuldades que tivemos 
ao longo dos anos é que, sempre que 
apresentamos nosso projecto para 
potenciais investidores, eles não levaram 
o assunto muito a sério.”

Edson Nunes é Engenheiro de Soluções  
em Técnicas de Big Data para Google 
desde finais do ano passado.
Com competências em Data Science, Big 
Data, Software Developer, até a sua che-
gada a Google, passou pela Amazon 
Web Services, UNAIDS, Banco Mundial. É 
mestre em Estatística e Dados pela Uni-
versidade Hasselt e conta com Honóris 
em Ciências da Computação pelo Insti-
tuto Superior de Ciências e Tecnologia 
de Moçambique (ISCTEM).
Fora o Top 5 que aqui conquistou o 

sonho de muitos jovens moçambicanos, 
localmente, isto em Moçambique, há que 
se destacar a presença da comunidade 
de desenvolvedores Google (GDG 
Maputo) que contribui para que mais 
jovens, na área de informática, se famil-

iarizem com a Google.

Disponível para download:

PUBLICIDADE

“É realmente emocionante ver a Epic Games lançando um 
vídeo Spotlight sobre nosso projeto de filme...Estamos tão 
orgulhosos agora... ter a Epic Games reconhecendo esse 
projeto da maneira como estão fazendo significa muito para 
nós”.

▶ ▶ ▶ ▶ escreveu Nildo no seu Linkedin



Refletindo sobre o projecto antes de 
receber o Mega Grant, Halima, esposa 
do Nildo e que também colaborou na 
concepção do projecto acrescentou que 
“ninguém acreditaria que uma empresa 
moçambicana, formada principalmente 
de jovens, faria isso. Por esse motivo, tive-
mos bastante dificuldade para obter 
apoio financeiro.”

“Para nós, ter o Mega Grant e o suporte 
da equipe da Epic Games legitima este 
projecto. Kibwe é muito importante, em 
especial porque praticamente não há 
indústria de animação e produção de 
filmes aqui em Moçambique. Nossas 
televisões geralmente exibem conteúdo 
de fora, e achamos que nossas crianças 
precisavam de algo com que pudessem 
se identificar. Fizemos de tudo para criar 
personagens com uma aparência bem 
africana e moçambicana.”

Com 20 anos de experiência em gráficos 
computacionais e 16 anos em animação, 
em 2004, fundou a FX, Lda, empresa 
pela qual fornece animação e efeitos 
especiais para o mercado de filmes 
moçambicano.

Produziu o primeiro DVD de animação 
em Moçambique para "Save The Chil-
dren" e foi responsável por mais de 40 
comerciais de TV para "Arroz Leão". 

Em 2011, criou a marca "Os Pestinhas" 
para educar através de desenhos anima-
dos. Seu curta-metragem "The Brats and 
the Toy Thief" foi indicado para o melhor 
animação africana pela AMAA em 
2013. 
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Edson Nunes é Engenheiro de Soluções  
em Técnicas de Big Data para Google 
desde finais do ano passado.
Com competências em Data Science, Big 
Data, Software Developer, até a sua che-
gada a Google, passou pela Amazon 
Web Services, UNAIDS, Banco Mundial. É 
mestre em Estatística e Dados pela Uni-
versidade Hasselt e conta com Honóris 
em Ciências da Computação pelo Insti-
tuto Superior de Ciências e Tecnologia 
de Moçambique (ISCTEM).
Fora o Top 5 que aqui conquistou o 

sonho de muitos jovens moçambicanos, 
localmente, isto em Moçambique, há que 
se destacar a presença da comunidade 
de desenvolvedores Google (GDG 
Maputo) que contribui para que mais 
jovens, na área de informática, se famil-

iarizem com a Google.

José Alface é um desenvolvedor moçam-
bicano de software multimilionário que 
tem se destacado no mercado de tecno-
logia nos Estados Unidos. Nascido na 
Cidade da Beira, conta com mais de 10 
anos de experiência, dos quais 6 tra-
balhando na Adobe, em São Francisco, 
onde actualmente é Engenheiro Sênior 
de Software.

Define-se como um experiente em 
desenvolvimento web, design e imple-

mentação de interface do usuário, visu-
alização de dados e integração baseada 
em API; comprometido em encontrar 
soluções de engenharia inovadoras para 
problemas reais e capaz de entregar 
excelência de forma colaborativa ou 
independente.

Como profissional sênior, é responsável 
por liderar projectos e desenvolver 
soluções de software de alta qualidade. 
Uma outra vantagem, sendo funcionário 

da Adobe, é a  oportunidade de tra-
balhar com uma equipe de profissionais 
altamente qualificados e aprender com 
os melhores do mercado.

Antes de chegar à Adobe, José trabalhou 
como freelancer e passou por várias em-
presas de tecnologia nos Estados Unidos, 
como Thrive Interactive, Appian Data 
Services, Jive Software, Abakus, TubeMo-
gul. Além disso, ele é mestre em Tecnolo-

gias da Informação pela Olivet Universi-
ty, onde foi presidente do clube ou comu-
nidade de tecnologia.

Conta com  mais de 20 certificações em 
várias áreas de tecnologia, José tem 
aproveitado ao máximo as oportuni-
dades de aprendizado oferecidas pelo 
mercado, através de formações no Linke-
din Learning, Coursera e Lynda.

Douglas Condzo: 
Um prodígio da fotogra�a
moçambicana
▶ Leia o artigo na página a seguir
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O digital tem sido um espaço motor no 
surgimento e evolução de novas formas 
de expressão ou nascimento de novas 
profissões.

Uma das áreas que mais evoluiu, foi a 
audiovisual, onde fotógrafos, cineastas e 
ou produtores passaram a ter um novo 
espaço para partilhar o seu talento.

Moçambique não é exceção, o país tem 
visto uma nova geração de talentos 
emergir neste campo, e um desses jovens 

talentos é Douglas Condzo, fotógrafo e 
cineasta.

Nascido em Maputo e com formação em 
hotelaria e turismo, chegou à fotografia 
após uma passagem pelo mundo da 
música, influenciado pelo seu amigo e 
também fotógrafo Sousa Domingos. 
Nessa altura, resolveu dar uma parada 
na sua actividade musical para dedi-
car-se a perceber perfeitamente a 
fotografia e como a mesma pode lhe ser 
útil.

"Minha formação foi hotelaria e turismo e na altura eu 
pensei que aquilo fosse minha cena e estava feliz, mas 
quando descobri fotografia fiquei tipo estava enganando, 
minha cena é esta."
▶ ▶ ▶ ▶ conta Douglas Condzo em conversa no Kubhula Podcast.

A sua paragem com a 
música e dedicação 
somente a fotografia foi 
movido pela com-
preensão da impossibili-
dade de fazer duas 
coisas e ao mesmo 
tempo garantir sucesso 
em ambas partes. E de lá 
até cá, a fotografia e ou o 
audiovisual  tornou-se a 

sua e ele tem dedicado 
sua vida a aprimorar suas 
habilidades e capturar 
imagens incríveis. 

Uma das características 
distintas do trabalho de 
Douglas é não apenas a 
limitação à beleza estéti-
ca. Mas também interes-
sado em temas sociais e 

políticos e utiliza a 
fotografia como uma 
forma de documentar a 
vida e as lutas da socie-
dade moçambicana. 
Suas fotografias são uma 
representação da cultu-
ra, da história e das pes-
soas de Moçambique.
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Como cineasta, em 2019, lançou a  sua 
primeira curta-metragem intitulada "A 
Voz de um Pincel" que retratou a polu-
ição na lixeira de Hulene, no bairro de 
Hulene, e seu impacto na comunidade 
local. A curta-metragem foi selecionada 
para a CineEco, o único festival em Por-
tugal dedicado à temática ambiental em 
seu sentido mais amplo.

No ano seguinte, em 2020, Condzo 
ganhou o festival FILMINHOS, organiza-
do pelo Maputo Fast Forward, com seu 
curta-metragem intitulado "Hair Mas-
ters", que aborda brevemente a questão 
da migração. 

Do seu percurso, revela que as redes 
sociais tiveram um papel fundamental no 
"kabum" da sua carreira, principalmente 
no tempo da pandemia da Covid, onde 
com base nas redes sociais, portas 
começaram a abrir e mais público teve 
acesso ao seu trabalho que se destaca 
por explorar a fotografia de rua que 
pouco era feita e publicada na altura.

Em março de 2021, exibiu seu projecto 
fotográfico "Fragments" na Ecléctica 
Contemporary, em Cape Town, que 
aborda o comércio informal em Moçam-
bique e na África. Em junho do mesmo 
ano, Condzo expôs novamente seu pro-
jeto "Fragments" na Youngblood Gallery, 

em Cape Town. Seu objetivo é iluminar e 
capturar momentos de ternura, com-
plexidade e beleza através de imagens.

O seu trabalho de Douglas tem sido 
reconhecido em todo o país, principal-
mente no seu instagram onde tem feito a 
partilha.
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Maxh: um talento que
esta a dominar o
mercado digital
em Mocambique



Maxh ou  Angelo do Rosário, é o nome do 
youtuber, beatmaker ou simplesmente 
produtor de conteúdo moçambicano que 
nos últimos tempos têm sido um sucesso 
na internet através dos seus vídeos.

Define-se como um jovem visionário, 
versátil e abençoado com gosto por “ex-
perimentar e ensinar coisas novas”. 
Chegou na produção de conteúdo em 
2020, movido pelo tédio do quarentena 
causado pela pandemia e foi “unindo o 
tédio a uma câmera”, resultou no Maxh 
que é hoje.

Tonito é o nome da personagem ence-
nada pelo Maxh em representação de 
uma criança que se tornou numa febre 
pela sua conexão com o contexto 
moçambicano. Para tal, o jovem recorreu 
a um filtro de Snap que pudesse assim 
dar mais vida e detalhe ao objectivo.
Através do Tonito, Maxh busca criar pos-

sibilidades de intervir nos assuntos da 
sociedade com acréscimo de um sentido 
cômico e mostrar que a vida “não é 
suposto ser levado tão a sério, e a 
comédia me ensina que passar essa 
mensagem é importante”. E o seu suces-
so, está na forma única que Tonito repre-
senta a personalidade das crianças.

"Não foi um plano assim 
elaborado, foi algo espontâ-
neo na tentativa de mostrar 
o processo de produção de 
uma instrumental, desenho 
de um cartoon, e, um vídeo 
atrás do outro, acabei 
começando a incorporar 
comédia e investir muito 
nisso porque estava a dar 
certo e até hoje estou aqui."

O segredo do sucesso de
Tonito, a personagem digital
que conquistou Moçambique
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Em Moçambique, para Maxh, a 
produção de conteúdos é algo 
que ainda está numa fase inicial, 
mudou muito nos últimos 5 anos, 
e há muito espaço por ser 
preenchido, e acredita que muita 
gente em Moçambique pensa 
que ser produtor de conteúdo é 
ser comediante, mas há muita 
coisa que pode ser feita “não 
temos produtores de conteúdo 
que falam sobre decoração de 
interiores, sobre agricultura. 

Todo mundo corre para a 
comédia”.

Dentro dos pontos marcantes da 
sua carreira, o alcance de 100 
mil subscritores no YouTube, a 
possibilidade de fazer perceber 
aos seus pais sobre o que faz na 
internet ocupam o primeiro lugar 
e “as outras coisas ainda estou a 
viver, hoje sou independente, 
conheci pessoas incríveis.”

E considera o avanço um ganho 
nacional, “hoje crianças já 
pedem bolo ou festa decorada 
de Tonito. Sabemos que muita 
gente prefere ainda person-
agens da Disney, Marvel, e 
quando se tem crianças escol-
hendo Tonito, é um ganho para a 
indústria”.

No entanto, Tonito não a primei-
ra personagem criada pelo 
Maxh, uma das primeiras perso-
nagens digitais por ele criada foi 
Mana Rona, em sátira aos efeitos 
causados pelo Coronavírus, e 
seguiu-se Tonito que já se tornou 
uma marca e febre nacional.

"Em Moçambique, pensa que ser produtor de 
conteúdo é ser comediante."

"Representatividade por completo, possibilidade de 
mostrar que ele é uma criança, porque sem o filtro o 
Tonito não seria o que é hoje, é visualmente expres-
sivo. É uma criança, comporta-se como uma criança e 
sendo uma criança conecta-se com todas as idades 
porque todos nós passamos por essa fase."
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Crolic, 1XBet, Ablo, Mais Vendas, 
Fanta, Ouro Negro, 2M são 
algumas das marcas com as 
quais Maxh já esteve envolvido 
na sua promoção. Actualmente, 
a sua carreira é agenciada pela 
Just People, a primeira agência 
de influencers em Moçambique.

E sobre existência de dificuldade 
durante o percurso, tudo faz 
parte do processo e assume que 
é igual a outras profissões “há 
dias bons, há dias maus, às vezes 
queremos desistir, às vezes tra-
balhamos mais do que ganham-
os”, mas faz parte do processo. 
Maxh conta actualmente com 
mais de 259 mil subscritores no 
Youtube e conta com mais de 27 
milhões de visualizações. Em 
2021, o jovem recebeu um cer-
tificado de mérito do Youtube 
por atingir a marca de 100 mil 
subscritos no Youtube.



CONHEÇA AS SOLUÇÕES DE ESCRITÓRIO 
E OS PROGRAMAS DE INCUBAÇÃO E 
ACELERAÇÃO DA COWORK LAB.

Saiba mais em: www.coworklab.net

PUBLICIDADE
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Madona Rajá é uma especialista em informática de saúde, com 
pós-graduação em engenharia de software e experiência comprovada 
na indústria de administração governamental, com inclinação em bancos 
de dados, Java, framework NET, programação e portais. 

Ao longo de sua carreira, Madona trabalhou em grandes empresas de 
reconhecimento internacional, sendo actualmente Especialista em 
Informática em Saúde no Centers for Disease Control and Prevention, 
instituição americana que busca manter a população salva de ameaças 
para a saúde, segurança e proteção, tanto estrangeiras como nacionais.

Madona Rajá, uma carreira
combinando saúde e tecnologia



Madona desempenha dentro das suas 
funções que combinam o conhecimento 
em informática e tecnologia com o con-
hecimento em saúde para melhorar a 
eficácia, eficiência e qualidade dos 
cuidados de saúde. Esse profissional tra-
balha para desenvolver e implementar 
soluções tecnológicas, tais como siste-
mas de informação em saúde, softwares 
e aplicativos, que auxiliem na gestão de 
informações de saúde, na tomada de 
decisões clínicas e na prestação de 
cuidados de saúde de forma mais segura 
e eficiente. 
De uma carreira que actualmente com-
bina saúde e tecnologia, a sua experiên-
cia profissional envolve passagem de 3 
anos pelo  BCI - Banco Comercial e de 
Investimentos Moçambique, como Sênior 
Software Developer, e como consultora 
de tecnologia de informação na INTELLI-
CA.
Também actuou na Mzbusiness, como 
programadora e webdesigner na Dream 
Solutions Enterprise onde foi responsável 
pela programação, design, manutenção 

e gerenciamento de conteúdo e eventos 
do Portal de Venda de Bilhetes Online em 
coordenação de projectos e análise de 
sistemas do Portal de Reserva de Hotéis 
Online e desenvolvimento e gerencia-
mento de conteúdo do site da Submis-
sion Company Dream Enterprise Solu-
tions.

Madona Rajá tem formação em Ciência 
da Computação pela Universidade Edu-
ardo Mondlane e Pós-graduação em 
Engenharia de Software na Universidade 
de Liverpool.

Na Universidade Eduardo Mondlane, 
aquando da sua formação, em 2012, 
recebeu o prémio de Segunda Melhor 
Estudante de Ciência da Computação. E 
destaca que durante o curso, aprendeu 
bastante sobre tópicos envolvidos em 
ciência da computação, como pro-
gramação, sistemas de informação, 
sistemas operacionais, redes de com-
putadores e disciplinas matemáticas.

Inscrições até 25 de Março | Vagas limitadas

bit.ly/baobahub23

“Baoba Hub permitiu aplicar o que
eu sabia sobre design grá�co ao
design de interface.”
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Durante seus estudos em Engen-
haria de Software na Universi-
dade de Liverpool, ele teve a 
oportunidade de discutir tópicos 
pertinentes com profissionais de 
diversas partes do mundo, bem 
como com estudantes de difer-
entes nacionalidades. Durante a 
participação em trabalhos em 
grupo em um ambiente baseado 
em projetos, ele compartilhou 
responsabilidades com colegas 
de diferentes fronteiras e cultur-
as, o que refletiu o processo de 
desenvolvimento de software no 
mundo real.
Madona tem facilidade em tra-
balhar com treinamentos de Ge-
renciamento de Projectos 
Avançados, Liderança Essencial 
e Avançada, Introdução à 
Informática de Saúde, Trein-
amento Java Seam, MS Ad-
vanced Excel e Engenharia de 
Software.

É uma das responsáveis pela 
Implementação de uma Solução 
de Comércio Electrónico para a 
Imprensa Nacional de Moçam-
bique, que é uma solução de 
comércio electrónico integrada 
ao portal corporativo para 
ajudar a reduzir os custos opera-
cionais no processo comercial na 
Imprensa Nacional de Moçam-
bique, fornecendo uma porta de 
acesso fácil para o público geral 
à informação sobre informações 
legais e governamentais de 
Moçambique. 

O portal inclui múltiplos métodos 
de pagamento, incluindo cartão 
de crédito, pré-pago, transferên-
cia bancária e outros. As suas 
responsabilidades no projecto, 
design conceitual, backlog do 
projecto, desenvolvimento e con-
figuração do portal e criação de 
conteúdo.

Madona Rajá
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▶ Leia o artigo na página a seguir

Wendy Okolo:

a primeira nigeriana

na NASA
▶ ▶Wendy Okolo é nome da engenheira aeroespacial nigeriana

da Administração Nacional de Aeronáutica e Espaço (NASA)
e a primeira mulher negra a obter um doutorado na área
pela Universidade de Texas.



Descreve-se como engen-
heira de pesquisa 
aeroespacial com interes-
se em sistemas inteligen-
tes, mecânica de voo, 
Guidance, Navigation and 
Control (Guia, Navegação 
e Controle em português)  
para aplicações aeroespa-
ciais. 

Wendy Okolo alcançou 
este sucesso aos 26 anos 
de idade. Obteve o seu B.S 
(Bacharelado em Ciências) 
e Doutoramento em 2010 
e 2015. Completou a sua 
pesquisa de dissertação 
com enfoque nos métodos 
de economia de com-
bustível de aeronaves. A 
sua investigação foi finan-
ciada por várias organi-
zações, incluindo o Air 
Force Office of Scientific 
Research (AFOSR), Ameri-
can Institute for Aeronau-
tics & Astronautics (AIAA) e 
Texas Space Grant Con-
sortium (TSGC).

Após completar os seus 
estudos de pós-gradu-
ação, trabalhou como 

investigadora de Verão na 
Base de Wright-Patterson 
da Força Aérea na Secção 
de Concepção e Análise 
de Controlo no Laboratório 
de Investigação da Força 
Aérea. Enquanto lá esteve, 
Okolo pilotou um dos 
aviões tripulados mais 
rápidos do mundo.
De acordo com o seu perfil 
no website da organização 
(NASA), Okolo trabalha 
como gestora de pro-
gramas de ênfase especial 
no Ames Research Center 
e é engenheira de investi-
gação na Área de Tecnolo-
gia de Saúde de Desco-

berta e Sistemas (DaSH). O 
seu papel inclui a investi-
gação de aplicações de 
sistemas de controlo, mon-
itorização da saúde dos 
sistemas e criação de 
soluções para questões 
relacionadas com a con-
cepção de aeronaves e 
naves espaciais. Wendy 
brilhou no seu programa 
de graduação e, no final, 
obteve o grau de Bacharel 
em Aeroespacial, Engen-
haria Aeronáutica e 
Astronáutica. Prosseguiu a 
sua inscrição num pro-
grama de doutoramento 
na Universidade do Texas.
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Com muito esforço e dedicação, a 
primeira negra com doutorado em 
engenharia espacial conquistou 
muitos prêmios e honrarias. Além de 
ser a vencedora do prêmio "Black 
Engineer of the Year Awards (BEYA) 
Global Competitiveness Confer-
ence", ela também recebeu bolsas 
de estudo prestigiosas, como a 
Amélia Earhart em 2012 e a Bolsa 
de Pós-Graduação em Ciência e 
Engenharia de Defesa Nacional em 

2012. A engenheira também foi 
premiada com o Prêmio de 
Pós-Graduação AIAA John Leland 
Atwood em 2013, o Women in Aero-
space em 2019 por sua Iniciativa, 
Inspiração e Impacto, e o NASA 
Ames Early Career Researcher em 
2019. Em reconhecimento ao seu 
trabalho incansável, ela também 
recebeu o Prêmio de Pós-Gradu-
ação da Universidade do Texas em 
Arlington em 2019.



Podes aprender ou testar o seu
conhecimento com o Kudziva:
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Kudziva:
O jogo para domínio
da cultura geral
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A pandemia da Covid-19, que se fez 
sentir fortemente entre 2020 e 2021, 
fez renascer a corrida pela transfor-
mação digital, algo que veio a resultar no 
crescimento do público na internet e 
posicionamento de novas carreiras, 
como é o caso da 

Sheryl Valabdas é uma jovem moçambi-
cana que se tem dedicado na criação e 
produção de conteúdo que se destacou 
no mercado pela sua habilidade em pro-
duzir conteúdos de qualidade, criativos e 

que atendem às necessidades dos seu 
público-alvo. 

Na sua actividade de produção de con-
teúdo, a busca entender as necessidades 
e objectivos do seu público para produzir 
conteúdos personalizados e que real-
mente agregam valor aos seus negócios. 
Ela é uma especialista em conteúdo 
ligado à moda e estilo e utiliza esse con-
hecimento para produzir conteúdos 
eficazes que geram resultados expres-
sivos e atrativos. 

Da quarentena ao sucesso:
Sheryl Valabdas e sua carreira na
produção de conteúdo
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Está na área há mas de dois anos, e 
igual há vários produtores de conteú-
do, Sheryl é uma consequência direc-
ta da pandemia da Covid-19, ou seja, 
trancada em casa, devido a quaren-
tena, descobriu um outro lado pelo 
qual hoje quase que ganha a vida e 
ou paga as contas, focada na área de 
maquilhagem artistica e se expandiu 
para a moda.

Com sua habilidade em criar conteú-
dos que engajam e fidelizam o públi-
co, Sheryl se tornou uma referência 
no mercado de criação de conteúdo 
e uma profissional valorizada por seus 
clientes.

Uma das componentes mais 
tocantes, está relacionada com a 
forma pela qual a produtora de con-
teúdos faz edição dos seus vídeos, 
algo que tem chamado atenção do 
pessoal ao ponto da criação, por 
parte de Sheryl, de um curso sobre 
edição de vídeos.

Sheryl Valabdas influencia no ramo 
da moda e publica vários vídeos cria-
tivos de trocas de looks, e também já 
chegou a fazer um vídeo ao lado da 
influenciadora digital  e modelo 
Cigarre Fungate.

Sheryl Valabdas concluiu um Master 
in Management na ESSEC Business 
School, participou de cursos impor-
tantes como Econometrics, Strategy 
and Management, People & Organi-
zations, e Data-driven Marketing. 
Possui também Licentiatura em Geo-
logical and Mining Engineering.
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Coca-Cola

lanca seu primeiro

smartphone
A Realme, marca de 
smartphones, lançou em 
parceria com a Coca-Cola 
uma edição especial do 
Realme 10 Pro 5G na 
Índia. 

O telemóvel é um modelo 
de gama média com a 
marca da Coca-Cola, que 
surge desde a embalagem 
até à interface do utiliza-
dor, com um tema que se 
estende aos ícones de apli-
cações personalizados e 
um ecrã de bloqueio pro-
jetado especialmente. A 
interface personalizada 
inclui ainda uma animação 
de carregamento com 
toques de design, como 
anéis vermelhos ao redor 
das lentes da câmara.
O telefone em si apresenta 
todas as mesmas especifi-
cações do modelo Realme 
10 Pro 5G, à exceção da 

marca e do design person-
alizado. Possui um ecrã 
1080p de 6,7 polegadas 
com taxa de actualização 
de Hz e uma câmara 
principal de 108 megapix-
els.

O Realme 10 Pro 5G Co-
ca-Cola Edition também 
inclui uma câmera princi-
pal de 108 megapixels, o 

que permite tirar fotos de 
alta qualidade, além de 
uma grande bateria de 
4.500 mAh que pode 
durar o dia inteiro com uso 
moderado. O telefone 
também suporta carrega-
mento rápido de 50W, o 
que significa que pode ser 
carregado completamente 
em cerca de 45 minutos.



A parceria entre a Realme e a Coca-Cola 
é uma estratégia de marketing inteligen-
te que visa atrair o público jovem, 
conectando-se com seu estilo de vida e 
oferecendo uma opção personalizada e 
exclusiva para aqueles que são fãs da 
marca. O Realme 10 Pro 5G Coca-Cola 
Edition é uma opção interessante para 
aqueles que buscam um telefone com 
recursos avançados e um toque person-
alizado e exclusivo, e é uma prova de que 
as marcas estão sempre buscando 
inovar e se conectar com seus consumi-
dores de maneiras novas e empolgantes.
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Roy Allela, um inovador de 25 anos, está 
utilizando sua paixão por tecnologia de 
ponta para 
causar um impacto tangível na vida das 
pessoas. Como entusiasta de tecnologia 
e instrutor de ciência de dados na Uni-
versidade de Oxford, ele desenvolveu o 
Sign-IO, um par de luvas inteligentes que 
simplificam a comunicação com a comu-

nidade surda.

Apesar de existirem mais de 300 línguas 
de sinais faladas por 70 milhões de 
indivíduos em todo o mundo, uma fração 
minúscula de pessoas é proficiente nelas. 
Essa falta de compreensão resultou em 
uma divisão entre a comunidade surda e 
o resto da sociedade.

Queniano cria luvas que
convertem linguagem de sinais
em fala
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A ideia para as luvas veio para Allela 
depois de ter dificuldades em se comuni-
car com sua sobrinha de 6 anos, que 
nasceu surda. A experiência o motivou a 
criar uma solução.

Durante uma entrevista, Allela descreveu 
como sua sobrinha usa as luvas. Ela as 
usa e as conecta com seu telefone ou 
com o dele, e então se comunica por 
meio de língua de sinais. As luvas inova-
doras são equipadas com sensores flex-
íveis em cada dedo, que traduzem os 
gestos da língua de sinais em fala 
audível. Esses sensores medem o grau de 
flexão dos dedos e identificam as letras 
que estão sendo sinalizadas, uma 
invenção brilhante de fato.

Uma vez sincronizadas, as luvas podem 
ser conectadas a um aplicativo via Blue-
tooth, que traduz os movimentos em 
letras, simplificando o processo de comu-
nicação tanto para o falante quanto 
para o ouvinte.

As estatísticas mostram que aproxima-
damente 70 milhões de pessoas em todo 
o mundo sofrem de diferentes graus de 
deficiência auditiva. Apesar de a língua 
de sinais ser o método mais eficiente de 
comunicação com a comunidade surda, 
apenas uma pequena fração de 
indivíduos em todo o mundo é proficiente 
nela. Essa falta de compreensão levou a 

Além de apresentar sua invenção ao 
mundo em geral, o inventor também a 
implementou em escolas para necessi-
dades especiais localizadas em áreas 
rurais do Quênia para ajudar os profes-
sores a se comunicarem com seus alunos 
de maneira mais eficiente.

O aplicativo que acompanha as luvas 
oferece aos usuários a opção de escolher 
seu idioma nativo e tom de voz para 
melhor personalização. De acordo com 
Allela, a precisão dos resultados é de até 
93%.

As luvas Sign-IO têm despertado muito 
interesse, com várias publicações desta-
cando a inovação. Além disso, Roy Allela 
foi reconhecido com um prêmio da 
Sociedade Americana de Engenheiros 
Mecânicos.

uma barreira de comunicação entre a 
comunidade surda e aqueles que não 
entendem a língua de sinais.
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Tanzânia pronta para
receber internet
de Elon Musk
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