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RESUMO

Os computadores direcionados aos jogos, também conhecidos como consoles, sdo
utilizados nos lares pelo Brasil inteiro. Os altos indices de envolvimento por parte
dos jogadores fizeram instituicdes de ensino e seus educadores repensar suas
didaticas. Como resultado, temos a dedicacao e satisfagdo promovida pelos jogos
digitais, sendo estudada e, aplicada por todo o mundo a partir da teoria da
Aprendizagem Baseada em Jogos digitais. Com base nesse contexto, a dissertacao
agui apresentada teve como questao principal, a verificacdo do SculptrVR enquanto
dispositivo para o ensino tridimensional e, para tal, propde um curso de extensao
para o ensino tridimensional por meio do SculptrVR para os cursos de Design
Grafico, Jogos digitais e Engenharia de Producdo na Universidade Tiradentes.
Assim, a dissertacdo faz parte da linha Educacdo e Formacdo Docente do
Programa de P6s Graduacdo em Educacdo do PPED e configura-se como
gualitativa com abordagem exploratéria, por meio do qual se verifica 0 ensino
tridimensional tradicional, sua adaptacao ao digital com o Jogo SculptrVR para que,
em seguida, se possa apresentar a formatacdo do curso de extensdo e seus
instrumentos de ensino, acompanhamento e avaliagcao.

Palavras-chave: Educacéo. Jogos Digitais. SculptrVR. Realidade Virtual.



ABSTRACT

Games-oriented computers, also known as consoles, are used in homes throughout
Brazil. The high levels of involvement on the part of the players made educational
institutions and their educators rethink their didactics. As a result, we have the
dedication and satisfaction promoted by digital games, being studied and applied all
over the world based on the theory of Learning Based on Digital Games. Based on
this context, the dissertation presented here aimed to propose an extension course
for three-dimensional teaching through SculptrVR for courses in Graphic Design,
Digital Games and Production Engineering at Tiradentes University. Thus, the
dissertation is configured as qualitative with an exploratory approach and is divided
into three sections. In the first, we present the research context, the approximation
with the object, the objectives and the methodological organization. The second
section presents concepts about digital games and virtual reality, as well as their
influences on the educational process. The third section presents the handmade
three-dimensional modeling and its suitability for SculptrVR. Finally, we have the

extension proposal and its documents.

Keywords: Education. Digital Games. SculptrVR. Virtual reality.
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1 INTRODUCAO
1.1 Contexto e Encontro com o a Pesquisa

Ensinar pode ser considerado um trabalho exaustivo, contudo pode ser
gratificante. Ao passo em que contribuimos para a formacao do ser, também nos
elevamos e, través desse mutualismo buscamos novos caminhos, rastreando
guisas e dispositivos para atrair a atencdo enquanto nos tornamos cada vez mais
assertivos em nosso trabalho.

Durante a nossa ocupagdo, percebemos que o0 processo de ensino e
aprendizagem vai além de disponibilizar e receber conteudo, para que a informacéo
se torne conhecimento é necessario que o docente identifique as capacidades de
cada estudante e conheca seu repertorio, sua cultura e linguagem. Nesse ponto, €
preciso que haja relacdo entre o estudante e seus professores, por meio dessa
interacdo, ocorre a ampliagdo do conhecimento e, para isso, deve existir
cooperacao, respeito e nunca imposicao.

E com base nesse contexto que inicio a minha aproximag&o com o tema, 0
meu interesse pela educacdo surgiu ainda na infancia, enquanto brincava de
professor com os amigos. Por meio dessa pequena interacdo, eu podia perceber
gue, de alguma forma, era possivel contribuir com o aprendizado deles. Acredito
que a proximidade e a forma de explicar fazia mais sentido aos meus parceiros que,
naquela época, reclamavam ndo compreender o que nossos professores
explicavam.

Minha mae é professora, meu pai, caminhoneiro. A sala de aula nunca
esteve fora da minha convivéncia, seja nas sabatinas domésticas ou nas aulas
descomprometidas de arte com meu pai. Lembro que meu tio era dono de uma
ceramica, ganhava a vida produzindo e vendendo blocos e telhas, meu pai
trabalhava com ele, fazia o transporte do material. Eu costumava acompanha-lo
nas entregas e, durante a espera do carregamento, ele modelava animais de argila
para mim. Eu me encantava com a destreza manual que ele possuia, com a forma
como ele narrava as etapas enquanto criava. Era como se eu tivesse 0 meu proprio

Deus, capaz de forjar um mundo inteiro, s6 para mim.
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O tempo passou e um novo interesse apareceu, 0s jogos. Embora o contato
com versdes tradicionais como baralho, quebra-cabecas e tabuleiros diversificados
fosse interessante, foi em 1990 que meus olhos realmente brilharam. Meus pais me
presentearam com um ATARI, um console ultrapassado de segunda geracao que,
segundo meus genitores, ndo passava de um brinquedo moderno. Mal sabia eles,
nem eu, como aquela brincadeira acabaria influenciando meu futuro profissional.
Eu passava horas jogando, convidava amigos, organizava campeonatos e sem
saber, exercitava a organizacdo, a persisténcia, a paciéncia, a empatia e tantas
outras habilidades. Por meio dos jogos digitais, o aprendizado se tornava mais
eficiente, ndo s6 pelo ambiente colaborativo, mas pelo estimulo constante, gerado
pelos sistemas de recompensa (BURKE, 2015).

Aos dezenove anos, 0 meu gosto pelos jogos digitais ja se misturava com o
interesse pela modelagem, eu era um amante do visual e me encantava com a
evolucao gréfica de cada nova geracao de consoles. Ao mesmo tempo, ndo sabia
lidar com esses dois amores tao distintos, a tecnologia e a arte. Foi assim que decidi
cursar Design Grafico na Universidade Tiradentes (UNIT). Era a oportunidade
perfeita para unificar 0 meu interesse pela arte e tecnologia.

Mesmo durante a faculdade, meu interesse pelos jogos (principalmente os
digitais) ndo diminuiu. Eu continuava jogando e acompanhava a evolucéo gréfica a
cada geracdo lancada. Com o conhecimento técnico fornecido pelo curso de
Design, eu podia entender melhor os pixels, aqueles quadrados na tela,
responsdaveis pela formacao da imagem. Era excitante entender como eles ficavam
cada vez menores com o aumento da resolugdo. Como consequéncia, 0S jogos
digitais apresentavam imagens cada vez mais realistas, praticamente dobrando sua
gualidade a cada nova geracao lancada (CHIADO, 2016).

Durante a academia, tive a sorte de conhecer a professora Altair Trindade.
Mulher de personalidade forte, antagonista de conflitos constantes. Devo a ela,
parte da minha formacéao artistica. Lembro-me bem do trabalho de conclusao de
curso, eu a convidei para ser minha orientadora. Em sintese, ela me respondeu
com uma pergunta: Nao acha que ja brigamos o suficiente? Com um riso no rosto
eu respondi que ndo. Foi com as orientacdes dela, a quem tenho grande gratidao,

gue descobri meu potencial tridimensional.
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Conclui a graduacdo em 2002, para mim néo foi esfor¢o algum, eu sempre
fui apaixonado pelo que faco. Diante de tantas certezas, uma pendéncia persistia,
eu queria ensinar. Mas, para isso, eu precisava me qualificar, entdo procurei uma
pés-graduacdo em didatica do ensino Superior €, no ano de 2005, fui aprovado na
selecéo para instrutor no Servico Nacional de Aprendizagem Industrial - SENAI. Eu
iniciava aqui a minha jornada como docente.

Trés anos depois, eu me sentia confortavel como instrutor, ja havia concluido
minha segunda graduacdo em formacao pedagdgica. Mas o lado artistico me fazia
falta. Minhas habilidades tridimensionais jA estavam desenvolvidas e eu queria
ensinar o que sabia. Por ser um sistema de aprendizagem industrial, 0 SENAI n&o
comportava cursos de arte, ndo era possivel implementar um curso de modelagem
tradicional. Foi quando resolvi procurar a UNIT, participei da selecdo em 2008 e fui
aprovado.

Na academia, foi possivel implementar cursos gratuitos de modelagem na
modalidade de extensdo. O intuito foi testar minha didatica, meu método
desenvolvido a partir das teorias dos artistas tradicionais Tim Bruckner (2010) e
Philippe Faraut (2014). Em 2015, fundei a RELICTO: Academia de Arte e Design.
Eu estava pronto para ensinar o que tanto amo. O avango tecnoldgico nos trouxe
para a oitava geracdo dos consoles e para a era da modelagem tridimensional.
Dispositivos de Realidade Virtual (RV) foram incorporados aos consoles e a
possibilidade de unir o método artesanal com o digital surgiu.

O surgimento dos jogos digitais SculptrVR em 2016, possibilitou o acesso a
uma plataforma de criagdo tridimensional em RV que expde 0 USUArio ao processo
criativo em primeira pessoa por meio da gamificacdo. Por meio dele, pode-se criar,
basicamente qualquer coisa, objetos ocos, sdlidos, lisos e texturizados em qualquer
dimenséo.

Por esse motivo, conhecer melhor esse jogo, investiga-lo enquanto
aplicacao tridimensional e, quem sabe, entendé-lo como um dispositivo de ensino.
Além de contribuir com o processo educativo, o sistema pode oferecer aos
professores e estudantes um meio intuitivo para a construcao tridimensional. Foi a
partir desse contexto que o interesse pelo tema teve inicio. Ndo seria esse

dispositivo, uma oportunidade de ensino tridimensional?
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1.2 O Ensino Superior e o Problema

A grande afinidade com os jogos digitais, permitiu-me novas formas de
ensino em sala de aula. A experiéncia de vinte e seis anos jogando, possibilitou-
me perceber que, por meio dos jogos digitais, € possivel desenvolver atividades
gue combinam diversdo e metas pedagdgicas. Tais atividades, quando combinadas
aos jogos e sistema de RV, ampliam a imersdo, tornando a experiéncia mais
efetiva. Fialho (2018) nos aponta que a o0 uso das virtualidades resulta num
aprendizado mais rapido e facil. Suas aplicacbes melhoram a criatividade e a
percepcéo tridimensional.

Sobre isso, devemos ressaltar que, € fazendo uso da inteligéncia espacial
tridimensional que conseguimos interpretar imagens visuais como mapas, nos
localizar em ambientes e solidificar mentalmente imagens retratadas em forma de
desenho (GARDNER, 1995). Tais habilidades séo essenciais aos profissionais da
area de design grafico, engenharia ou jogos digitais. Sem elas, o discente ndo sera
capaz de idealizar projetos como: embalagens, moveis, cenarios, carros, dentre
outros.

Durante os ultimos dez anos na UNIT, atuando como professor e
coordenador do curso de Design grafico, pude testemunhar as dificuldades
enfrentadas pelos estudantes da disciplina Representacdo Tridimensional. Os
discentes procuram a coordenacao para relatar que nao conseguem acompanhar
0s conteudos apresentados na disciplina. Por outro lado, é angustiante perceber
que faltam recursos para se fazer entender, para direcionar neste caso, a
imaginacao do aluno na construcéo de formas em trés dimensdées.

Minha experiéncia com o SculptrVR e, principalmente, as necessidades de
sala de aula, serviram para que a percepcdo do jogo, fosse direcionada ao meu
trabalho como professor. Na UNIT, o ensino tridimensional ocorre de duas formas
conhecidas: a primeira acontece por meio do desenho, disciplinas como geometria
e desenho técnico desenvolvem no aluno o conhecimento espacial por meio de
formas planificadas em vistas ortogonais conhecidas como frontal e posterior,

lateral direita e esquerda, superior e inferior.
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A partir do desenho, o aluno deve criar em sua mente, uma imagem
tridimensional daquilo que estd no papel. Buscando diversidade no processo
educacional, alguns professores utilizam soélidos de madeira, papel ou plastico para
facilitar o entendimento das figuras geométricas e objetos como embalagens,
sinalizac¢des, dentre outros.

A segunda forma de ensino tridimensional ocorre com o uso de softwares
capazes de produzir formas em 3D como AutoCad e 3DMAX. Embora o trabalho
de construcéo seja facilitado pelos recursos digitais, temos na tela do computador
a mesma representacao bidimensional que encontramos num desenho em papel.
Dessa forma, a dificuldade em conceber a imagem mental do projeto permanece.
Diante disso, devemos levar em consideragcao que, no aprendizado tridimensional,
0 uso do Jogos digitais com RV pode representar uma facilidade.

Devemos estar atentos as mudancas que ocorrem no mundo. Perceber que
o papel da escola mudou (NASCIMENTO, 2018; PIMENTEL, 2018). Nas salas de
aula, ndo representamos mais a figura detentora do conhecimento, com as novas
tecnologias, o docente assume o papel de mediador (LIMA, 2018) Precisamos
identificar formas eficazes para a construcdo do conhecimento, acessar e
disponibilizar computadores, smartphones, softwares, realidade aumentada,
misturada e virtual pode nos proporcionam experiéncias realistas que, quando
aliados a gamificacdo, apresentam grande potencial educacional.

Com base nisso, para essa dissertacdo, levantou-se 0 seguinte
guestionamento: como desenvolver uma proposta de curso de extensao para o
ensino tridimensional por meio do SculptrVR para os cursos de Design Grafico,
Engenharia de Producdo e Jogos digitais da UNIT? A dissertacdo aqui
apresentada, possui como objeto central, os jogos digitais e RV. Parte do
pressuposto que, é possivel propor o ensino e aprendizagem tridimensional por
meio do jogo digital SculptrVR na UNIT.

Enquanto delimitacdo, ressalto que o intuito foi disponibilizar uma proposta
de curso de extensdo, devidamente formatado com formulario de proposta,
programa de curso e atividades para que possa ser testado por pesquisadores.
Como objetivos especificos, pretendeu-se conhecer os Jogos digitais e a RV, bem
como suas contribuicdes para o ensino e aprendizagem, compreender o jogo digital
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SculptrVR e suas aplicagdes no processo de modelagem tridimensional e por fim,
verificar como ensinar usando o dispositivo SculptrVR. Talvez o maior potencial
desse trabalho esteja na identificacdo de um dispositivo educacional para o ensino
tridimensional, um sistema inovador que pode facilitar o entendimento por meio da

imersdo em RV, agregando motivacéo e dedicacao.

1.3 Metodologia da Pesquisa

De acordo com o site (https://portal.unit.br/institucional/historia-da-unit/) da
UNIT, o estabelecimento surgiu no ano de 1962 como Colégio Tiradentes, algado
como faculdade em 1972 e como Universidade em 1994. Sendo assim, com
cinquenta e seis anos de experiéncia, € conhecida como a primeira instituicao
particular do estado dedicada ao ensino superior.

A UNIT em Sergipe, conta com mais de 38 mil alunos e uma area total de
255 mil metros quadrados. Preocupada com a qualidade dos servigos oferecidos,
a instituicdo inaugurou em 2019 o seu Inovation Center (ver Figura 1), um bloco
inteiro, dedicado a pesquisa e extensdo na area da educacdo. O setor conta com
laboratérios de informatica, auditorio, escritérios para empresas locatarias e
oficinas conhecidas como Fab Labs, laboratérios com dispositivos diversos como

impressoras de corte laser e 3D.

Figura 1 — Unit Inovation Center

Fonte: Sitio UNIT! (2019)

! Disponivel em: < https://portal.unit.br/blog/noticias/de-sergipe-para-o-mundo-tiradentes-innovation-
center-chega-com-a-missao-de-ressignificar-a-educacao/>. Acesso em: 14 de nov. de 2019.
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A ideia inicial de aplicar um curso de extenséao gratuito para alunos da UNIT
se deve ao fato dela ser a maior instituicdo de ensino particular com proposta de
centro de inovacdo educacional ja inaugurado, ambiente que pode se beneficiar
bastante com os resultados dessa pesquisa. Outro ponto responsavel pela escolha
€ 0 acesso aos documentos como matrizes curriculares dos cursos e planos de
ensino e aprendizagem, isso ocorre devido aos doze anos de trabalho na casa,
experiéncia gue me aproximou das dificuldades no aprendizado tridimensional junto
aos alunos.

Por essa razao, muito do trabalho aqui apresentado, tera como fundamento
a experiéncia obtida em sala de aula, seja na RELICTO (modelagem tridimensional
tradicional) ou na UNIT (modelagem tridimensional digital). Assim, a pesquisa
configura-se como qualitativa com abordagem exploratéria.

A base tedrica da pesquisa estd fundamentada sob a luz dos seguintes
autores: os conceitos de Fialho (2018) Correa (2016) e Lemos (2013) embasam o
conhecimento acerca das virtualidades, sobretudo, a RV. Prensky (2010) Pimentel
(2018) e Burke (2015) contribuem com o conhecimento sobre a jogos digitais e sua
influéncia na educacao. Por fim, Gardner (1995) e Antunes (2018) fundamentam os
conceitos sobre inteligéncia espacial.

A dissertacdo esta dividida em trés secdes. Na primeira apresentamos o
contexto da pesquisa, a aproximacdo com o objeto, 0s objetivos e a organizacao
metodoldgica. A segunda secdo apresenta conceitos sobre os jogos digitais e RV,
bem como suas influéncias no processo educativo.

A terceira se¢ao apresenta a Modelagem Tridimensional Artesanal - MTA e
sua adequacao ao SculptrVR, aborda-se também os recursos e funcionalidades do
jogo digital enquanto dispositivo para ensino tridimensional. Por fim, temos a

proposta de extenséo e seus documentos.
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2 JOGOS DIGITAIS, REALIDADE VIRTUAL E EDUCACAO

Esta secdo apresenta um panorama histdrico sobre os consoles e jogos
digitais, as virtualidades e sua relacdo com a aprendizagem. Expde como 0s jogos
digitais evoluiram e contribuiram para que os nativos digitais (ND) se sintam mais
a vontade com formas dinamicas de aprendizagem como o Jogo Digital SculptrVR.
Além disso, aborda-se também nesta secdo os recursos e funcionalidades dos

jogos digitais, de RV, enquanto dispositivo para ensino.

2.1 Consoles e Jogos digitais: historia e evolucéo

O Tenis for Two, € o primeiro aplicativo criado com intuito de promover a
diversao, o software jogavel foi desenvolvido para computadores, em laboratoério
militar dos estados unidos no ano de 1958. Embora pudéssemos crer que 0s Jogos
digitais tenham se desenvolvido como equipamentos independentes, a historia nos
aponta uma relacdo direta com a evolugcédo tecnoldgica universal. Diariamente,
utilizamos dispositivos como smartphones, laptops e tablets sem levar em
consideracdo que eles representam o legado historico oriundo de evolugdes
tecnoldgicas diversas como a eletricidade, a lampada, a fotografia, o video e tantas
outras.

Todos sado dispositivos, equipamentos repletos de artificios para o
cumprimento de objetivos distintos, de acordo com a necessidade de cada utilizador
(LEMOS, 2013). Com os consoles de Jogos digitais (portateis ou ndo) néo foi
diferente, antes de apresentar o uso dos jogos na educacao, faremos um panorama
evolutivo desse dispositivo, até a sua chegada nas salas de aula.

O primeiro computador, o Electronic Numerical Integrator and Computer
(ENIAC), foi criado em 1946, embora fosse um equipamento enorme, era capaz de
realizar, apenas, operacfes matematicas simples, algo comparavel ao que se faz
com uma calculadora basica nos dias de hoje (CHIADO, 2016). Gracas a esse
equipamento foi possivel propor melhorias e aplicacdes que proporcionaram o
desenvolvimento de dispositivos hibridos como smartphones, smart TV's e

videogames.
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Um console funciona como um computador comum, com a diferenca béasica
de ser projetado para o uso de aplicativos jogaveis. Com eles, qualquer pessoa
pode supervisionar ou controlar uma aplicacdo (FERREIRA, 2013). Podem existir
em diversos formatos (ver Figura 2), alguns usuarios montam computadores
especificamente para essa funcdo, existem também equipamentos comerciais

como Xbox e Playstation, inclusive versdes portateis, Nintendo 3Ds e PSVita.

Figura 2 — Consoles

Fonte: Alvanista? (2019)

Devemos lembrar que as versfes mais atuais desses dispositivos carregam
outras fungdes, a partir da oitava geracdo podemos realizar reunides,
videoconferéncias, acessar internet para uso diversificado, assistir filmes, dentre
tantas outras. Com o passar do tempo, esse equipamento tem se afastado do
conceito de “brinquedo”, como era entendido em sua primeira versao, para se
aproximar, cada vez mais, de uma central de entretenimento capaz de contribuir
muito no processo de ensino e aprendizagem. Para entender melhor o potencial

desses equipamentos, € necessario conhecer um pouco da sua historia.

2 Disponivel em: < http://alvanista.com/armkng/posts/3518608-evolucao-dos-jogos-parte-ii>. Acesso em:
14 de nov. de 2019.
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De acordo com o site https://www.ces.tech/, no dia sete de janeiro de 2020,
tivemos as apresentacfes dos dispositivos que representardo a nona geracao dos
consoles, os dispositivos devem ser comercializados a partir de 2021. O evento que
apontou as novidades, conhecido como Consumer Eletronic Show — CES, teve
transmissao ao vivo para o mundo pelo canal de streaming do Youtube. Em forma
de feira internacional, o evento tem como objetivo apresentar a vanguarda
tecnoldgica que estara disponivel no ano seguinte e, nesta edicdo, foi possivel
contemplar diversas novidades como celulares com tela dobravel, o primeiro carro
voador e, como nao poderia faltar, consoles de jogos digitais.

Embora tenhamos um vislumbre da geracgao futura, devemos lembrar que os
consoles de jogos digitais, em 2020, estdo posicionados na oitava geragcao. O
hardware evoluiu bastante e, junto com ele, os graficos. Todo esse desempenho
ndo aconteceu ontem, tudo teve inicio em 1951, quando o engenheiro Ralph Baer
idealizou uma televisédo interativa. O conceito original propunha que as pessoas
pudessem, pelos periféricos de entrada, tomar decisdes. Apds estudos, ajustes e
melhorias, nasceu em 1966, o primeiro jogo digital para duas pessoas (CHIADO,
2016).

Em sua primeira versédo, o equipamento exibia em um monitor, apenas dois
pontos que perseguiam um ao outro na tela. Em 1967 o projeto passou por mais
uma melhoria, Bill Harrison desenvolveu uma pistola que emitia luz, com ela, era
possivel eliminar um alvo controlado por outro jogador. Foi entdo que Bill Rusch
adicionou um terceiro ponto na tela, criando o famoso jogo “ping-pong”. Dois anos
depois, o0 projeto estaria nas maos da empresa Magnavox, que langaria em 1972,
0 Magnavox Odyssey, instituindo também a primeira geracdo dos consoles.

A geracédo inaugural durou entre 1972 e 1977, acabou conhecida como
brinquedo, serviam apenas para jogar e dispunha de poucos jogos com graficos
binérios, ou seja, pixels que geralmente eram quadrados acesos ou apagados na
tela. Os produtores estavam concentrados em diversao e lucro. Com o tempo, a
tecnologia evoluiu, novas gerac6es foram apresentadas e, com elas, algumas
inovacdes como uso do Compact Disc - CD em 1993, deteccdo de movimentos em

2005 e, principalmente, gréaficos melhores.
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A segunda geracéo (1976-1984) se destacou da primeira pelo dinamismo
em tela. Foi nesta fase que a marca ATARI surgiu, ampliando a comercializacdo
dos cartuchos independentes, que eram comercializados separadamente, a
empresa apresentava também a possibilidade de pausar os jogos. Como podemos
observar, os consoles continuavam mantendo uma Unica fung&o, o jogo.

Entre a terceira e quarta geracdo (1983-1996) tivemos uma consideravel
melhoria dos graficos, apesar de continuarem apenas com a funcdo de jogo, 0s
consoles destas geracdes iniciaram franquias que se prolongam até os dias de
hoje, como por exemplo: Zelda, Mario e Sonic, que se destacavam pela fantasia,
acdo e velocidade respectivamente. Além disso, foi na quarta geracdo que 0s
consoles portateis se popularizaram, marcas como Sega Game Gear e game boy
gue se destacou como mais vendido da historia dos portateis na década de 1990
(CHIADO, 2016).

A estreia do 3D teve inicio na quinta geracao (1993 a 2002), o periodo marca
uma revolucao 3D gréfica nos games, as imagens eram apresentadas em 32 bits e
no caso da Nintendo, a apresentacdo ocorria em 64 bits. Aqui os games eram
comercializados em cartuchos e CD'’s, os titulos se destacavam pelo aumento do
realismo, foi também na quinta geracdo que tivemos a Sony estreando o seu
primeiro console, o Playstation, que apresentava um cartucho de memaria com a
finalidade de armazenar pontos de salvamento do jogo. Com esse dispositivo (que
era vendido separadamente) o jogador podia continuar seu jogo em outro momento,
a partir do ponto que havia parado.

Antes dessa adesédo, os jogadores sO podiam parar quando terminassem.
Essa adicdo contribuiu para o aparecimento de histérias mais complexas, com
narrativas e maior tempo de jogo. Existia uma nova preocupacao, acumular
pontuacdo ndo era mais 0 Unico motivo para jogar, 0S USUArios agora queriam
chegar ao fim da historia.

Os aparelhos lancados a partir de 1998, fazem parte da sexta geracao dos
consoles, se destacam o Playstation 2 da Sony e seu grande concorrente que
estreava seu Xbox. A Microsoft apresentava um dispositivo que parecia um
computador comum da época, memoaria de 64gb e disco rigido de até 10gb. Além
de apresentar Jogos digitais em CD com 70 milhfes de poligonos por segundo de
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resolucdo, 0s novos jogos apresentavam na aparéncia das personagens, uma
estética poligonal, mas para a década de 90, o aumento de qualidade era bastante
perceptivel, afinal, os graficos apresentavam 128 bits, o dobro da geracao anterior.

Utilizando esses consoles era possivel jogar em rede com outros usuarios e
no caso da Sony, existia inclusive aplicativo para Videoconferéncia. Nesse mesmo
periodo a Microsoft ja apresentava em sua primeira versao, o sistema Xbox Live
gue permitia chat, campeonatos e tinha até ranking de jogadores por meio de um
sistema online bastante estruturado, embora fosse pago mensalmente. Como
forma de se destacar no mercado e garantir as vendas, os fabricantes comegaram
a investir em jogos préprios, titulos exclusivos que seriam encontrados apenas por
proprietarios do Playstation ou Xbox.

Enquanto o console da Microsoft se destacava por titulos como Halo, a Sony
investia em God of War. A construcdo de narrativas era o grande destaque da
geracao, jogar comecava a parecer com assistir TV. O salto visual gerado entre a
primeira e sétima geracédo (ver Figura 3), compreende, ndo s6 o ganho poligonal,
gue proporciona mais elementos compositivos, como também o0 avanco na
modelagem 3D, tantos detalhes na producdo de uma imagem tridimensional,
confere realismo ao trabalho, tornando os jogos cada fez mais indistinguiveis da
nossa realidade (CHIADO, 2016).

Figura 3 — Evolucéo Grafica 2D Versus 3D

Fonte: CNET? (2019)

3 Disponivel em: <https://cnet4.cbsistatic.com/img/uQT_2QN788eXffhStoFHOUG6HXg=/980x551/
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Foi a partir da sétima geracdo, que os usuarios passaram a ter verdadeiras
centrais de comunicacao e entretenimento, o Playstation 3 e seu concorrente Xbox
360 possuem capacidade para instalacdo de softwares, acesso a internet, TV e
Videoconferéncia. A Sony langou dois novos servigos, o Playstation online e 0
Playstation home. Enquanto a Playstation online serviria para jogar com outros
usuarios, comprar aplicativos e jogos digitais, o Playstation Home, funciona como
uma existéncia virtual. Por meio do aplicativo, jogadores poderiam criar um avatar
3D e entrar em uma cidade virtual para interagir com outros usuarios, pessoas de
varias idades do mundo inteiro.

O panorama apresentado até aqui se apresenta de forma muito positiva, mas
a histéria nos mostra que, em algumas situacdes, os consoles de jogos digitais tém
sido tratados de forma equivocada, ndo sé nos lares e instituicbes de ensino, mas
por todo Brasil, jA que além de ser entendido como um brinquedo caro e sem
aplicacdo na vida estudantil ou profissional, os dispositivos recebem taxagdes
diferenciadas por ndo serem reconhecidos como produtos culturais ou artisticos.

Segundo Drechel (2017), os tributos que incidem sobre os jogos digitais no
Brasil chegam a somar 72% do valor cobrado em outros paises e mesmo com a
aprovacgao do senado, a reducéo para 9% incide apenas sobre a produc¢éo nacional,
gue é minima. De acordo com Khaled (2018) os jogos digitais ainda séo tratados
com preconceito e a visao negativa ndo esta relacionada apenas aos custos, ja que
muitos acreditam que, o habito de jogar, é o grande responsavel pela mudanca
comportamental gerando agressividade, introspeccao e depressao.

Domingues (2018) aponta noticias sobre efeitos colaterais de jogatinas
intensas, relata casos de Lesdes por Esforco Repetitivo (LER) e lembra o caso de
Chuang (Jovem de Taiwan) que faleceu apds jogar (Diablo 3) durante dois dias
consecutivos sem se alimentar. Embora seja possivel encontrar titulos com

conteudo violento, como por exemplo: Assassin’s Creed, Call of Dutty, Hallo, God

2014/05/22/ffee040a-fada-48c8-82b6-9bal8a621e9c/bj-compared.jpg>. Acesso em: 14 de nov. de 2019.
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of War e tantos outros, devemos lembrar que, assim como qualquer produto
cultural, existe a classificacdo indicativa.

Dessa forma, devemos perceber que nem todos os jogos digitais apresentam
censura livre, alguns titulos sao direcionados ao publico maior de dezesseis ou
dezoito anos. Demos atentar ao cédigo disponivel nas capas, antes de adquirir um

titulo para criancas (ver Figura 4).

Figura 4 — Jogo e classificacdo indicativa

MAIS D 35

JOGOS ;

Fonte: AMAZON* (2020)

A ma interpretacdo ndo é exclusividade dos jogos digitais, outras midias
como o cinema e os quadrinhos ja passaram por criticas semelhantes quando
foram associados ao comportamento violento e pervertido. Por essa razéo,
conhecer os dispositivos direcionados aos jogos e entender suas funcionalidades,
iSso nos ajudard a dirimir o preconceito sobre esses aparelhos tdo consumidos e

usados pelos brasileiros.

2.2 Jogos digitais e aprendizagem

De acordo com Gaglioni (2019), no Brasil, o mercado dos jogos digitais

representa um dos maiores mercados do mundo, para ser mais preciso, o décimo

4 Disponivel em: <https://www.amazon.com.br/Jogo-BioShock-Infinite-XBox-360/dp/B075CSXTFV>. Acesso
em: 17 de jan. de 2020.
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terceiro lugar, concorrendo diretamente com China, Estados Unidos e Japao. Em
2017, o mercado cresceu cerca de 8,5% movimentando uma receita 2,8% maior
gue a cinematografica e 7,2% maior que a fonografica. De acordo com Rodrigues
(2018), em nosso pais, aproximadamente 72% dos jovens e adultos costumam
jogar.

Diante desse panorama, percebemos geragbOes distintas, pessoas que
nasceram ou se adaptaram aos Jogos digitais lancados ao longo do tempo e, Por
meio deles (e de outros dispositivos), desenvolvem linguagens que utilizam
imagens e abreviacdes textuais ao invés da escrita culta. Pimentel (2019) aponta
gue essas transformacodes culturais séo vivenciadas principalmente pelas criangas
que, naturalmente, enfrentam menos dificuldades que os adultos, justamente por
terem nascido em meio as tecnologias digitais.

Esses jovens vivem imersos e sdo fluentes na cultura digital, estdo
amplamente acostumados com os dispositivos digitais, sdo conhecidos como
Nativos Digitais - ND (ALVES, 2018). Para esse publico, o processo educativo
ocorre de modo bastante dinamico e o entendimento acontece a partir de midias e
dispositivos distintos daqueles utilizados no contexto tradicional que estavamos
acostumados.

Os conhecidos ND se destacam pela naturalidade como lidam com as
tecnologias, nédo é dificil encontrar casos em que um avo recebe ajuda do neto para
utilizar um dispositivo ou realizar uma tarefa na rede social. Além de eficientes, eles
sdo ageis. Prensky (2010) afirma que os ND se sobressaem pelo desenvolvimento
nao linear, pela realizacdo multitarefa, confianca, habilidade e acesso as novas
tecnologias apresentando cultura do compartilhamento no uso da internet. Por esse
motivo, percebemos o interesse pelos digitais. Nesses dispositivos, a complexidade
ndo estd apenas nos controles repletos de botdes, mas nas interfaces, nos
cenarios, no modo de agir enquanto se joga.

Conforme Antunes (2016), qualquer individuo estimula seu cérebro diante
de um jogo digital, seja pelas tomadas de decisdes rapidas realizadas por meios
desafiadores ou pelos pensamentos estratégicos tao uteis na matematica. Segundo
0 autor, esses sao alguns exemplos de competéncias trabalhados durante uma

jogatina. Prensky (2012) afirma que, uma vez em contato com jogos digitais, €
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possivel desenvolver diversas atividades cognitivas, seja pelas estruturas
narrativas complexas ou pelas decisdes taticas e estratégicas necessarias ao
avanco do jogo.

A aprendizagem baseada em jogos digitais apresenta trés abordagens: a
producdo de videogames pelos alunos, a producdo de jogos educacionais e a
utilizacdo em situacdes de ensino e aprendizagem. Em qualquer contexto, o
aprendizado pode ser potencializado a partir do aumento no envolvimento (ver
quadro 1) (PRENSKY 2012). Podemos perceber que, para que a aprendizagem
baseada em jogos ocorra, € necessario aumentar o envolvimento e a
aprendizagem. devemos com isso, ter o cuidado de utilizar os jogos digitais como

estratégia didatica.

Quadro 1 — Aprendizagem e envolvimento

APRENDIZAGEM

o
,9: § Jogos puros BASEADA EM
g JOGOS DIGITAIS
s
©° Treinamento
>
by ‘g Baseado em

o :

m Computador

Balxa Alta
Aprendizagem

Fonte: (PRENSKY, 2012, p. 212)

Essas afirmac¢des podem ser verificadas quando entramos em contato com
um jogo de narrativa guiada por julgamento, comum em jogos de aventura,
estratégia ou detetive. Nesses casos, sao trabalhadas decisbes, consequéncias,
guestdes éticas por meio de atividades que exigem treinamento, perguntas e
escolhas. No jogo digital “Infamous” o usuario é inserido num contexto onde pode-
se escolher entre ser herdi ou vildo. Durante a narrativa, sempre sdo apresentadas
duas escolhas, uma “boa” e a outra “Ruim”, independente da escolha, o jogador
tera que conviver com os resultados das suas decisoes.

Se o0 usuéario escolhe se tornar alguém bom, receberd o apoio da
comunidade, vera cartazes inspiradores distribuidos pela cidade e até contara com

a gratidao das pessoas que ajuda. Se por outro lado, escolher o caminho ruim e,
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se tornar um vildo, percebera um jogo mais dificil onde, além dos inimigos comuns,
tera que lidar com civis revoltados, cartazes de insulto e consequéncias negativas
das acdes, que sdo noticiadas durante a jogatina.

Pensando nessas experiéncias, Prensky (2012) afirma que a combinacao de
jogos e conteudos educacionais atinge resultados tdo bons ou até melhores que os
métodos tradicionais. O autor justifica isso apontando trés razdes: o envolvimento,
0 processo interativo de aprendizagem e a maneira como 0s dois sdo unidos. O
envolvimento tem relacdo com a ligacdo emocional gerada entre o aprendizado e
o contexto do jogo. O processo interativo se justifica pela forma como o usuério
aciona as ac¢0fes dentro do jogo e, por fim, a maneira como os dois sdo unidos, esta
relacionado a didatica utilizada para que o jogo seja utilizado de forma eficiente no
aprendizado.

Dessa forma, devemos observar o contexto em que vivemos, é necessario
encontrar estratégias condizentes com as caracteristicas dos nossos estudantes.

Assim, o fazer instrutivo

[...] exige dos educadores e da escola uma postura diferenciada
diante dos processos de ensino e aprendizagem, pois essas
criancas vivenciam os desafios das tecnologias que as estimulam
no cotidiano fora da escola (PIMENTEL, 2019 p. 210).

Cabe aos docentes, conhecer seus estudantes, investigar suas preferéncias
e a partir delas, adequar seus métodos para que haja entendimento durante as
aplicac6es didéaticas. Martin-Barbero (2014) sugere que as escolas se apropriem
de métodos e processos que coloquem as tecnologias a servico da formacéo do
cidadao aprendente. Ndo podemos renunciar as tecnologias, elas ja fazem parte
do nosso cotidiano, dentro e fora da sala de aula. Além disso, elas tém sido
adotadas por todo o mundo, de acordo o site da Fundacdo Telefonica
(http://fundacaotelefonica.org.br/noticias/ensino-hibrido-no-brasil-esta-mais-perto-
do-que-voce-imagina) o uso das tecnologias em sala de aula sera maioria até 2030
pois, proporcionam aulas direcionadas aos interesses dos estudantes.

Segundo Pimentel (2018), o uso de jogos digitais em sala de aula pode ser

entendido como uma alternativa para atividades ou mesmo para engajar



30

estudantes. Segundo o autor, as instituicdes de ensino podem se beneficiar dos
jogos digitais enquanto estratégia pedagodgica a partir da aproximacao favorecida
pelas conexdes criadas com os alunos. Além disso, as instituicdes de ensino podem
utilizar essa estratégia, ndo so para promover uma educacao melhor, mas, para se
destacar diante das concorréncias (LIMA, 2018).

Na UNIT, a recém inaugurada Inovation Center, representa a preocupacao
da instituicdo com a qualidade dos servicos prestados e com a diferenciacdo entre
seus concorrentes. Mas devemos lembrar que para que haja qualidade nos
servicos, € preciso investir no corpo docente, preparar professores para que
possam atuar, adequadamente, nos novos espagos com seus estudantes. Esse

contexto,

[...] passa a exigir dos profissionais ligados a educacgéo escolar um
reordenamento das praticas pedagodgicas assim como dos seus
processos formativos, na medida em que se torna cada vez mais
imperativa a capacidade de articulacdo e mediacdo diante dos
chamados "nativos digitais" (ALVES, 2018, p.229).

Por fim, cabe aos professores e instituicbes de ensino, perceberem a
conjuntura instaurada e, buscar nessa realidade, formas diversificadas de explorar
a tecnologia junto aos estudantes, a fim de fornecer aos nossos filhos e alunos,

oportunidades educacionais adequadas as suas caracteristicas.

2.3 Realidade Virtual

Antes de iniciar um panorama sobre a RV, é preciso definir imersédo e
interacdo. Afinal, esses dois conceitos sdo essenciais para o entendimento das
virtualidades. A imerséo é entendida como uma forma de estar dentro, de sentir-se
inserido em algo. No contexto digital, a imersdo ocorre quando nos sentimos
habitantes da RV ou quando, em menor grau, entendemos elementos digitais como
parte do nosso mundo real. Ja a interagcdo se caracteriza pela acéo e reacao entre
duas ou mais entidades (LEMOS, 2013). Pensando na interagéo digital, podemos

associa-lo a situacdes que envolvem botdes em telas do computador, persianas
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dobraveis que costumamos abri para escolher em sites, ou mesmo nos jogos
digitais quando acionamos um movimento de personagem.

Quando usamos um tablet ou smartphone, arrastamos nossos dedos na tela
com tanta conviccdo que por alguns instantes podemos crer que realmente
estamos movendo elementos fisicos. Gragas ao avango tecnoldgico percebemos
em tempo real e com precisdo as agclOes executadas e essa sensagdo aumenta
nossa imersao ao passo em que nos proporciona interacdo. Nos sistemas de RV o
processo ocorre de forma semelhante, em alguns casos usamos controles que
simulam nossas méos e gracas a imersao e interagdo, somos capazes de sentir
gque realmente pegamos ou movemos 0s objetos virtuais.

Tudo parece funcionar muito bem, mas nem sempre foi assim. De acordo
com Oliveira (2005) o primeiro registro sobre a viséo tridimensional foi realizado
pelo fisico escocés Charles Wheatstone em 1838. O pesquisador é o responsavel
pela documentacédo e, também, pela criagdo primeiro equipamento estereoscopico
(ver Figura 5). O dispositivo permitia que imagens impressas fossem percebidas de
modo tridimensional, esse era o real interesse com o equipamento. Por intermédio
do equipamento, que era baseado na visdo binocular, cada olho podia ver uma
mesma fotografia registrada em angulos distintos, essa variagdo angular quando
processada pelo nosso cérebro gerava a percepc¢éo de profundidade e volume na

imagem, acontecia entdo a visdo em trés dimensoes.

Figura 5 — Primeiro equipamento estereoscopico

SEE PICTURES
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Fonte: design3daluno2°® (2020)

>Disponivel em: < http://design3daluno2.blogspot.com/p/o-surgimento-do-3d.html >
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Embora existam registros anteriores, foi apenas em 1957 que tivemos o que
consideramos 0 primeiro equipamento de RV. Conforme Acioly (2016) o
cinematografo americano Morton Heilig inventou o sensorama (ver Figura 6), um
simulador automobilistico que funcionava com uso de filmes em 3D e por meio dele
era possivel sentir vibracbes, aromas e até efeitos sonoros. Mediante a invencéo
do estereoscoépio foi possivel ndo sé o surgimento de equipamentos derivados
como o simulador de Cockpit pelas forcas armas americanas em 1981, como
também eventos como o workshop de RV que aconteceu em Sao Paulo no ano de
1997, considerado o primeiro evento sobre o tema no pais.

Figura 6 — Equipamento de Realidade Virtual Sensorama
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Fonte: Updateordie® (2020)

O termo Realidade Virtual foi empregado pela primeira vez em 1973, o artista
americano Myron Krueger utilizou a nomenclatura em um ambiente controlado por
computadores (AMIM, 2007). J& a criacdo do primeiro protétipo de RV € de autoria
do pesquisador americano lvan Sutherland em 1963 que mediante sua tese de
doutorado desenvolveu um capacete capaz de visualizara imagens tridimensionais

em tempo real.

6 Disponivel em: < https://www.updateordie.com/2019/05/03/sensorama-a-primeira-rv-do-mundo-nasceu-
em-1955/>
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Lemos (2013) nos mostra que a RV e aumentada coexiste como parte de
uma mesma unidade conhecida como realidade mista. Nela, encontramos
combinacdes entre elementos reais e virtuais. Dessa forma, passamos da realidade
aumentada para a RV a medida em que aumentamos a quantidade de elementos
virtuais em interagdo com o ambiente real e vice-versa.

Entende-se por Realidade Aumentada (RA) como um sistema que permite a
sobreposicao de objetos ou informacdes digitais em um ambiente real. Por meio da
realidade aumentada é possivel conseguir informacfes sobre lugares e objetos
tornando esse tipo de tecnologia locativa, ou ndo. De acordo com Lemos (2013) a
midia locativa é aquela que esta inserida em um contexto de localizag&o, ou seja,
posicionada conforme coordenadas espaciais mediante GPS, tablet 3G dentre
tantos outros, diferentemente do que ocorre com a nao locativa.

De acordo com Lemos (2013), a RV pode ainda ser categorizada como
indoor ou outdoor, a primeira ocorre quando esta posicionada em ambientes
internos sem a necessidade geografica, nesse caso o0 usuario pode apreciar em
gualquer lugar, podemos citar uma representacéo aleatoria de células por meio de
livros ou numa venda de imovel onde vocé consegue apreciar uma miniatura 3D da
planta baixa em suas maos.

A segunda, conhecida como outdoor, utiliza a localizagdo do usuario para a
exibicdo de informacdes, um bom exemplo seria um ponto turistico, loja ou museu
onde o usuério teria que chegar até o local, que é posicionado geograficamente,
para obter informacdes sobre o item desejado.

Na realidade misturada temos o espacgo de transicdo entre a Realidade
Aumentada e Virtual, temos neste caso um aumento de informacdes digitais no
ambiente real com a permanéncia das caracteristicas anteriores. Percebemos
nesta modalidade a combinacéo de cenas do mundo real com o virtual oferecendo
ao usuério uma maneira intuitiva de interagir com uma determinada aplicacao.

De acordo com Cadoz (1996) a RV se caracteriza pela presenca e interacao
do usuério no ambiente digital. Fialho (2018) por sua vez, define a RV como um
sistema para onde o usuario é transportado. Fazendo uso dela pode-se vivenciar
situacdes nunca possiveis como por exemplo visitar um planeta diferente, flutuar

no espago sem prote¢cdo alguma e até voar. Por causa da grande imersado
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proporcionada o0 sistema tem se mostrado eficiente inclusive na simulagéo de
aprendizado em medicina.

Para adentar na RV € necessario estar equipado. A maioria dos sistemas
com um capacete que funciona como qualquer periférico de entrada e saida num
computador (ver Figura 7). Enquanto periférico de saida podemos citar a exibicédo

das imagens processadas no computador em formato de tela composta por pixels.

Figura 7 — Sistema de Realidade Virtual

Fonte: GAZETAWEB' (2019)

O sistema é composto por uma tela dividida para cada olho, o dispositivo
funciona a partir do principio estereoscoOpico, caracterizando imagens com
profundidade e volume a partir do uso de duas telas, uma para cada olho. O
principio tem como base a prépria anatomia humana que prevé a partir da distancia
entre os olhos, duas visfes distintas do mundo que sao unificadas posteriormente
em nosso cérebro. Ja a entrada de informacdes e comandos ocorre a partir do olhar
e posicionamento prolongado em determinada posicdo. Por meio desses recursos
pode-se escrever em tela, acionar comandos e até navegar em péaginas digitais
(FIALHO, 2018).

Dessa forma, o capacete funciona como transdutor, comunicando ao

computador dados de giro e posicionamento, para 0s movimentos na cabeca do

7 Disponivel em: < http://gazetaweb.globo.com/gazetadealagoas/noticia.php?c=289686>. Acesso em: 15 de
nov. de 2019.
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usuario, sejam calculados pelo hardware gerando a imagem estereoscopica,
tornando a relacao entre o virtual e real mais convincente.

Para maior interacdo e imersao, o sistema de RV conta com controles de
movimento capazes de simular o toque e a pegada das méaos. Cadoz (1996)
apresenta a luva informatica, como o préprio nome diz, trata-se de um periférico de
entrada em formato de luva capaz de proporcionar a navegacao dentro do sistema.
Por meio da luva, o computador recebe, mediante sensores, informacdes sobre a
posicao, orientacdo e até movimentos das articulagées das maos.

Mais recentemente, temos controles de movimento com detecgao a partir
de luzes desenvolvidos pela empresa Sony (ver figura 8). Trata-se de um sistema
mais simples, porém, com a mesma funcionalidade. Fazendo uso dele é possivel
informar aos computadores, neste caso consoles de jogos digitais, a localizacdo e
orientacdo. Com movimentos simplificados, o usuario pode apenas abrir e fechar

as maos, permitindo pegar, soltar e acionar comandos no sistema virtual.

Figura 8 — Controles de Movimento Playstation Move

Fonte: SILICONVALLEY?® (2019)

A RV possui diversas aplicacbes. Uma delas é conhecida como tele
presenca, modo utilizado para controle de simuladores de voo e, também, para
orientagdo de minis submarinos em profundezas nao suportadas pelos humanos.

De acordo com Fialho (2018) a aplicacdo da RV proporciona um ambiente
nao degradavel e sem riscos onde qualquer usuario pode testar seus limites e errar
0 quanto quiser. O autor aponta ainda que, 0 uso do sistema virtual reduz o estresse

dos estudantes, j& que os procedimentos podem ser recriados com a finalidade

8 Disponivel em: <https://www.siliconvalley.com/2016/12/01/wolverton-sonys-playstation-vr-shows-
virtual-realitys-promise-and-problems/>. Acesso em: 15 de nov. de 2019.
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didatica. Ressalta ainda alguns beneficios no uso da virtualizagcdo como motivacéo,
aumento do interesse (baseado na experiencia), e inclusive, possibilidade de

utilizacao por pessoas de faixas etarias e graus de escolaridade diferentes.

2.4 Jogos digitais e virtualizagdes na educagao

Atualmente, é facil encontrar contetdos sendo retratados de forma criativa e
diversificada, um tema histérico como o descobrimento do Brasil, por exemplo,
pode ser representado em forma de musica, video, animagédo, memes, quadrinhos
e inclusive em jogos digitais. Ha vinte anos, isso nao era possivel, sequer acessivel.

Santaella (2012) afirma que, nos jogos digitais, a convergéncia é algo
bastante comum. Encontramos com frequéncia, referéncias, adaptacoes,
traducdes e narrativas hibridas baseadas em fatos histéricos, filmes e até fantasias
medievais. Isso ocorre pela facilidade gerada nos jogos digitais por meio da imersao
e da interacao.

Entende-se como convergéncia de midias, o encontro entro imagem, sons,
videos e demais veiculos de comunicacdo em uma mesma midia. O fen6meno se
tornou comum com a virtualizagdo que, cada vez mais, cria adaptacdes recheadas
de referéncias midiaticas. Sobre essas adaptagdes, lembramos que diversos titulos
como Medal Of Honor (1999) e Call of Duty (1999) sao conhecidos pela fidelidade
como retratam cenas da Segunda Guerra Mundial, por causa da proximidade com
0s eventos reais e adaptacdes de ambientes construidos fielmente em 3D,
representam também, oportunidades de aprendizado histérico. Utilizando jogos
digitais, temos um excelente exemplo da transmidia, o autor Andrzej Sapkowski,
responsavel pela a famosa saga de livros “The Witcher”, teve sua obra adaptada
para jogos digitais, quadrinhos, trilha sonora, e em 2020, sera também uma série
de TV pela NETFLIX.

De acordo com Prensky (2010) os jogos complexos modernos, esses que
acumulam aproximadamente oito ou mais de cem horas para serem completados,
contribuem de forma diferente para o aprendizado. Por meio deles, os estudantes
podem desenvolver buscas, inclusive com a colaboracdo de usudrios externos,

trabalham dilemas éticos e desenvolvem uma ampla variedade de habilidades.
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O uso de jogos no ensino superior também tem crescido, o professor David
Merrill, da universidade de Utah, utiliza o jogo Myst para investigacdo antropologica
em suas aulas. Fazendo uso do jogo, os estudantes podem conversar com as
personagens indigenas, no intuito de descobrir os impactos do estabelecimento de
uma empresa no local. O resultado é debatido em sala ao final de cada rodada
(PRENSKY, 2012).

Devemos lembrar que resultados obtidos ao final de um jogo, em alguns
casos, dependem das decisdes tomadas pelo jogador. A programacéo € realizada
para que as situagdes se modifiquem a cada iniciativa. Isso pode gerar resultados
distintos para cada grupo de estudantes, fortalecendo a discusséo ao final da aula.

Quando aliamos jogos e RV, temos mais a ampliacdo das oportunidades de
aprendizado. O jogo Human Anatomy VR (ver Figura 9), lancado em 2019 para
Playstation oferece aos seus usuarios um sistema virtual para entendimento do
sistema Osseo, circulatério e muscular. E possivel verificar a nomenclatura,
volumes e texturas. Os estudantes podem desmontar e remontar o corpo humano
sem a preocupacao com as tonturas causadas pela sensibilidade e exposicdo em

laboratério.

Figura 9 — Jogo digital sobre anatomia
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natomy VR

Fonte: AMAZON?® (2019)

% Disponivel em: < https://store.playstation.com/pt-br/product/UP5269-CUSA16456_00-
VIRTUALMEDICINEX>. Acesso em: 17 de jan. de 2020.
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De acordo com Fialho (2018) as simulacbes em RV oferecem um forte
potencial que permite a criacdo de inlUmeras solu¢des. Os modelos de plastico
utilizados na saude custam muito caro, ndo podem receber incisdes. Por meio dos
sistemas virtualizados pode-se desenvolver simulagcdes de baixo custo com
objetivos diversos evitando descarte de insumos, uso de animais ou
constrangimentos com pacientes.

As aplicacbes das virtualizagbes na medicina incluem cirurgia remota,
educacao do paciente, planejamento de tratamento, controle da dor, planejamento
pés-operatorio, ensaios e avaliagdo de competéncias, tudo isso com uso de
paciente virtual.

Na area de Design, € possivel desenvolver ilustracbes e modelos
tridimensionais mediante modelos virtuais. Os jogos Cool Painter VR e SculptrVR,
oferecem diversos recursos para a construcéao virtual. Um estudante de moda pode
desenvolver uma colecgéo inteira virtualmente antes de finaliza-la com tecido (ver
figura 10). Um aluno da area gréafica pode conceber modelos de embalagem em
trés dimensdes e até criar uma exposicao em galeria virtual. Além de proporcionar
uma visao prévia das criagces, os aplicativos oferecem uma oportunidade para a
experimentacdo criativa, direcionando a producdo e evitando o desperdicio de

materiais na construcdo de modelos fisicos.

Figura 10 — Criacdo 3D para designers

Fonte: AMSTERDAMVRCOMPANY 10 (2019)

10 Disponivel em: <https://www.amsterdamvrcompany.com/en/virtual-reality-meets-art/>. Acesso em: 17
de jan. de 2020.
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A engenharia e arquitetura também estdo inseridos no contexto virtual.
FIALHO (2018) nos aponta o uso do aplicativo Ocar (Outdoor Collaborative
Augmented Reality) desenvolvido e utilizado pela Universidade Técnica de Viena.
O aplicativo tem como objetivo investigar como usuarios interagem com as
informacg@es dentro e fora dos ambientes. Nesses casos, € possivel apresentar o
projeto virtualmente e, por meio do sistema, transitar pelos ambientes, perceber as
dimensoes e detalhes da obra antes mesmo dela ser iniciada.

No Brasil, temos dois exemplos conhecidos, famosos pelo uso das
virtualidades. A Construtora Rossi entrou para o Guinness no ano de 2010 por ser
a primeira a desenvolver uma apresentacao virtual imobilidria. A demonstragéo
apresentava uma casa, ainda nao construida, por intermédio de simulacdo
tridimensional utilizando os dados geograficos. No segundo caso, a Universidade
Federal de Pernambuco desenvolveu um projeto direcionado aos profissionais de
Engenharia Cartogréfica, construiram um modelo tridimensional da universidade.

Seja no Brasil, ou fora do nosso pais, ndo podemos negar 0 uso dos jogos
digitais, muito menos da virtualizacdo. Devemos lembrar que o carater social que
se instala a partir desse contato digital, € definido pelas relacbes criadas entre os
usuarios que interagem gerando transformagdes em suas vidas. Entender esses
dispositivos e perceber suas potencialidades, abre portas para novas entradas de
possibilidades educativas, ao passo em que desmistifica esses dispositivos tdo

amados pelos jovens brasileiros.
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3 FORMULANDO O CURSO DE EXTENSAO

Esta secdo define a inteligéncia espacial, apresenta os conceitos sobre
bidimensionalidade e tridimensionalidade. Apresenta um panorama histérico sobre
o aprendizado e o desenvolvimento da metodologia de geometrizacao para a MTA
bem como sua aplicagcdo no jogo SculptrVR. Por fim, apresenta a formulagéo do

curso de extensao em Modelagem Tridimensional Digital (MTD).

3.1 A Modelagem tridimensional tradicional e a RELICTO

Antes de apresentar o desenvolvimento tridimensional, € preciso explicar o
significado do termo. De acordo com Gardner (1995), a percepcao tridimensional
faz parte da inteligéncia espacial e, por meio dela, se consegue visualizar formas,
distancias e objetos com facilidade. Distingue-se a tridimensional (3D) da
bidimensional (2D) pelo uso da terceira coordenada que caracteriza a altura nas
representacdes (ver Figura 11). Enquanto o 2D é utilizado para representacdes em
duas dimensdes como desenhos, a representacdo em 3D é utilizada para

demonstracdes de esculturas, prédios, produtos e outros.

Figura 11 — Duas dimensdes e trés dimensodes

¥

Fonte: Jillianien! (2020)

11 Disponivel em: <https://blogs.It.vt.edu/jillianyen/2016/07/14/2d-vs-3d/> acesso em: 02 de mar. De 2020
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Por meio da figura, pode-se perceber que existem trés coordenadas, X
representa a largura enquanto Y é utilizada para profundidade. A coordenada Z é
utilizada para representar altura, sem ela, as representacdes se tornam
planificagdes, como desenhos ou diagramas sem nenhuma elevagéo. Dessa forma,
a representacdo em 3D se faz necessaria na hora de elaborar projetos, representar
produtos, embalagens e outros.

Meu primeiro contato com a modelagem tradicional teve inicio muito cedo,
nao consigo dizer com precisdo, com quantos anos ocorreu o encontro, deveria ter
algo em torno de sete ou oito anos de idade. Analisando meu comportamento
percebo que, mesmo crianca, sempre fui observador e critico, principalmente no
gue diz respeito ao fazer artistico.

Lembro dos momentos em que meu pai modelava animais de argila para
mim, iSSO ocorria enquanto esperavamos o caminh&o dele carregar com tijolos na
empresa ceramica do meu tio. Embora estivesse encantado com a habilidade dele
e, principalmente com a possibilidade de fazer os proprios brinquedos, posso
afirmar que, algo no trabalho do meu pai me incomodava, eu ndo concordava com
a aparéncia final dos trabalhos. Acredito que o pouco tempo disponivel tornava a
estética minimalista. As pernas pareciam cones, a cabeca um paralelepipedo...
“nao parece um boi de verdade” pensava o pequeno Marcelo.

O tempo passou e eu continuava trabalhando a percepcéo tridimensional, a
falta de recurso e acesso, faziam com que eu me virasse para ter os brinquedos
gue desejava. Certa vez ganhei um boneco, uma personagem dos Thundercats
(série animada da década de oitenta) e observando o verso da embalagem vi outras
figuras, sem a possibilidade de completar a colecéo, tive a ideia de recortar a
silhueta dos desenhos em papeldo para montar a profundidade das figuras. Assim
eu poderia me divertir como se fossem brinquedos de verdade.

Recentemente adquiri o livro mythology (2005) que conta a histéria artistica
do ilustrador Alex Ross (2005), o material apresenta um panorama do trabalho,
mostrando como o tra¢o do artista se desenvolveu ao longo do tempo, seu método
e suas referéncias. Me surpreendi ao perceber que, o desenhista que mais admiro,

iniciou de forma semelhante a mim (ver Figura 12).
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Figura 12 — Producéo tridimensional em papel por Alex Ross

T
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Fonte: Alex Ross (2005, p25)

Posso dizer que a argila e o papel representam os primeiros materiais que
utilizei no processo tridimensional. Mas o interesse pela MTA me conduziu a novas
experiencias. Parafina, gesso, madeira, metal, na busca por fidelidade, acabei
conhecendo alternativas.

Na escola técnica conheci o amigo Sandro, que me apresentou Epoxi. No
mesmo periodo, entrei para a faculdade de Design, onde conheci a professora Altair
Trindade que, ampliou meu repertério com a massa plastica e outras resinas. A
verdade é que nenhum dos materiais me satisfazia totalmente, eu precisava de algo
maledvel, que permitisse o trabalho sem pressa.

Foi quando tive contato com a Qil Clay produzida pela empresa DIMCLAY
(2016) em Sao Paulo. Uma argila sintética a base de 6leo mineral, com
caracteristica térmica. Ou seja, em ambientes aquecidos ela se torna macia. O
material tem a consisténcia de uma argila e pode ser encontrada em diversas
durezas. Quanto mais dura, maior o nivel de detalhes possiveis.

A Clay é utilizada apenas para modelagem, ao final, ndo endurece para
formar a peca definitiva. Para isso, é necessario fabricar moldes em silicone, de
onde pode-se retirar diversas cépias. Embora pareca algo moroso e extremamente
trabalhoso, permaneci encantado com os resultados até os dias atuais (ver Figura
13).
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Figura 13 — Exemplo de trabalho em Qil Clay

Fonte: Acervo pessoal (2018)

A imagem mostra uma MTA em Oil Clay com baixa dureza, o nivel de
detalhes observado s6 é possivel devido a escala da peca que, representa
cinquenta por cento do tamanho de um humano. Posso afirmar que meu
desenvolvimento (principalmente com Oil Clay) foi lento, a falta de informacdes,
cursos especializados e materiais no estado, fizeram com que o processo de
aprendizagem fosse demorado e caro. Quase tudo vinha de outros estados, lembro
de gastar muito testando materiais, apenas para entender como funcionavam.

Como forma de orientar e trocar informacgdes com outros artistas, foi criado,
no ano de 2005, um grupo no ORKUT?*. A partir dessa comunidade, foi possivel
conhecer artistas de outros estados, suas técnicas e materiais. Era possivel
aprender e ensinar, posso dizer que esse foi 0 meu primeiro contato com o ensino
da MTA. A experiéncia me aproximou da bibliografia escassa de nomes
internacionais como Tim Bruckner (2010) e Philippe Faraut (2004).

Enquanto perseguia a representacdo natural das formas nos livros
internacionais, me deparei com dificuldades metodolégicas. Além de precisar

12 Rede social filiada a Google. Foi iniciada em 2004 e finalizada em 2014.
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traduzir o material, que se encontrava em inglés e alemao respectivamente, era
preciso entender os saltos demonstrados a partir das imagens nos livros. Embora
0s autores trabalhassem textos descritivos seguidos de imagens sequenciais, 0s
saltos imagéticos geravam lacunas perceptiveis, eu me perguntava, como 0 autor
tinha alcancado aguele ponto especifico, enquanto tentava reproduzir os exercicios

dos livros (ver Figura 14).

Figura 14 — Metodologias para orelha proposta por Faraut

Fonte: Faraut (2004, p. 75)

Por melhor que as imagens fossem apresentadas, ndo era possivel
desenvolver, hoje percebo que faltavam coordenadas para a execugéo do trabalho,
etapas para que qualquer um pudesse realizar a MTA. De acordo com Gardner
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(1995) a inteligéncia espacial, assim como qualquer outra, se desenvolve por meio
do exercicio. O autor afirma ainda que, os exercicios para o desenvolvimento
espacial exigem a comparacao de tamanhos e formas, o movimento de objetos nas
maos para observacgao dos angulos e caracteristicas, tentar acertar um alvo, dentre
outros.

O trabalho com MTA, naturalmente envolve o manuseio e a rotacao da Clay
com as maos e até o posicionamento de objetos em pontos especificos, mas para
atingir um objetivo, como construir uma orelha, por exemplo, é preciso mais. Entdo
continuei estudando. Em 2008, entrei como professor na UNIT, lecionava apenas
no curso de Design Gréfico e, ja possuia experiéncia pratica com MTA, havia criado
esquemas que, dividiam em etapas, as partes do corpo humano. Estava
determinado a ensinar 0 que sabia, mas precisava descobrir se 0o meétodo
funcionava.

A partir dos estudos, foi possivel rever os esquemas aprendidos, melhorar
as informacdes visuais e criar associagdes com a geometria e elementos do
cotidiano, a partir dessas comparacg0fes, seria possivel dimensionar e atingir com
facilidade as formas iniciais de onde seriam derivadas composicdes mais
complexas. Por causa da associacdo inicial com as formas geométricas basicas,

batizei inicialmente como “método da geometrizagéo” (ver Figura 15 e 16).

Figura 15 — Primeira etapa do método da geometrizagdo, construcao de orelha
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Fonte: Acervo do projeto (2008)
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Figura 16 — Segunda etapa do método da geometrizacdo, construcdo de orelha
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Fonte: Acervo do projeto (2008)

uma orelha, todo o processo é acompanhado pelo professor que, além de explicar
antecipadamente, elabora cada etapa e apresenta o modelo prético, antes do
estudante iniciar o exercicio. Durante o processo é necessario que o aluno veja e
acompanhe o modelo desenvolvido pelo docente, para que possa, em seguida,
desenvolver o seu a partir de comparacdes com o protétipo apresentado, conforme
orientacdo para o desenvolvimento espacial proposto por Gardner (1995).

No esquema apresentado na Figura 15, temos inicialmente uma imagem que
serve como representacdo de objetivo, por meio dela se apresenta de forma
setorizada a nomenclatura e a anatomia. Pretende-se com a imagem, obter junto
aos estudantes, uma percepcao simplificada do modelo, a partir da representacao

real.
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O passo seguinte, faz uma comparacdo com algo de conhecimento geral,
om ovo, uma forma geométrica basica, de onde se parte para o detalhamento.
Dando continuidade, na figura 16, apds a divisdo em duas partes iguais, seguimos
para a representacéao grafica esquematica da orelha. Nesse ponto, pretende-se que
0 estudante conceba o desenho estrutural, antes de iniciar as etapas de construcao
em alto e baixo relevo. Por fim, se faz o detalhamento e acabamento para atingir o
aspecto natural.

Em posse do método, restava uma questdo. Era preciso saber se
funcionava, seria possivel orientar estudantes sem experiéncia? meu caminho
havia sido longo e dispendioso, pensava no trabalho desenvolvido por meio das
redes sociais e, tinha esperancas em formar um grupo de estudos sobre o assunto.
Imaginava encontrar outros interessados e orienta-los para que ndo precisassem
passar pelo mesmo caminho arduo. Assim, montei o primeiro curso de extensao
gratuito para MTA na UNIT. Ao final da primeira turma, tive a certeza de que é
possivel lecionar MTA e garantir o resultado (ver Figura 17), mesmo com

estudantes sem experiéncia

Figura 17 — Modelos de MTA elaborados pelos estudantes da UNI

Fonte: Acervo do projeto (2013)
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Foram duas turmas com duracdo de um ano cada, uma em 2013 e a outra
em 2014. Com eles, foi possivel ajustar as etapas do método e desenvolver ajustes
necessarios.

A vivéncia na UNIT concedeu experiéncia para fundar a RELICTO -
Academia de Arte e Design. Segundo o dicionario Michaelis da lingua portuguesa,
0 termo RELICTO é utilizado para designar, fauna ou flora, que outrora foi
abundante, mas hoje é escasso e, por isso, raro e precioso.

A relicto é a realizacdo de um sonho, a materializacao de um sentimento de
dever. Um local dedicado ao ensino de técnicas artisticas para todos os gostos.
Aprender técnicas manuais fora do nosso estado envolve custos com materiais,
passagens e hospedagens. Assim, este projeto pretende se tornar uma referéncia
artistica no nosso estado, agregando pessoas apaixonadas pelo que fazem.

Apbs quatro anos de existéncia, ainda representamos a Unica Academia de
Arte e Design em Sergipe a ensinar MTA com metodologia prépria para o trabalho
com Qil Clay. O inicio nao foi facil, o material vinha de outro estado (Sao Paulo) e
por essa razdo tudo era mais caro € moroso, 0 que exigia muito estudo e
organizacao. Hoje, em 2020, com quase cinco anos de atividades, temos orgulho
em dizer que deixamos de existir um uma sala alugada dentro de uma galeria, para
possuir nossa prépria instalacdo, um prédio inteiro com cinco salas dedicadas ao

ensino do Design e das Artes no estado (ver Figura 18).

Figura 18 — RELICTO — Academia de Arte e Design

Fonte: Acervo do projeto (2020)
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O tempo, a necessidade e a dedicacao foram os responsaveis pela evolugéo
natural da nossa escola, apés muitos testes, consegui desenvolver uma massa a
base de cera de abelha e hoje podemos dizer que nossos cursos utilizam um
material proprio para o trabalho de MTA. Com esse diferencial, foi possivel alcancar
mais realismo nos trabalhos dos nossos estudantes (ver Figura 19).

Figura 19— Modelos de MTA elaborados pelos estudantes da RELICTO

Fonte: Acervo do projeto (2018)

3.2 O SculptrVR e o ensino tridimensional virtualizado

O trabalho docente nos estimula a pensar formas diferentes na busca do
entendimento, seja pelas vivéncias em sala de aula ou mesmo ao longo dos
treinamentos oferecidos pelas instituicbes onde trabalhamos. Associar novas
descobertas as necessidades laborais deve ser um exercicio constante para os
educadores.

Segundo Freire (2018) no processo educacional, € preciso que o docente
crie possibilidades para que a informacéo se torne conhecimento. As escolas por
sua vez, devem incentivar seus professores para o uso das tecnologias, trazendo
para o contexto educacional, dispositivos ja utilizados pelos estudantes como os

préprios jogos digitais e celulares.
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Dessa forma, € possivel encontrar nos jogos digitais, uma alternativa para a
criacao tridimensional. Mesmo que, inicialmente, o jogo ndo tenha sido criado com
0 objetivo educacional.

De acordo com o site (https://blog.us.playstation.com/2018/06/15/3d-
creation-tool-sculptrvr-comes-to-ps-vr-june-19/), o jogo digital SculptrVR foi criado
no ano de 2015 pelo matemético Nathan Roweque, hoje, proprietario da corporacao
SculptrVR, uma empresa que desenvolve softwares para criacdo de arte 3D em
RV. O criador do jogo afirma que, o projeto ndo foi pensado para a sala de aula, o
intuito sempre foi tornar ludico, a criagdo em trés dimensdes.

Mediante dispositivo, 0 usuério se encontra diante do objeto, eliminando
assim a construcdo mental necessaria nos métodos anteriores de criacdo. Além de
facilitar a percepcéo tridimensional, por colocar o usuario em contato direto com os
objetos tridimensionais virtuais, o dispositivo contribui para o aprimoramento da
coordenacao motora fina, Prensky (2010) afirma que os médicos que jogaram na
infancia cometem 40% menos erros, 0 uso dos jogos digitais promove maior
estabilidade e precisdo nas maos dos cirurgiées e por essa razao, jogos digitais
foram disponibilizados para aquecimento antes das cirurgias no hospital Beth Israel
em Nova York.

No jogo SculptrVR, o jogador precisa mover as maos enquanto constroi as
modelagens que flutuam no espaco virtual infinito diante do usuério. Para se
conseguir detalhes no trabalho, € necesséario o treino e aprimoramento da
coordenacao motora.

O jogo virtual SculptrVR foi disponibilizado para a Sony Playstation no ano
de 2018 e oferece uma plataforma intuitiva para criacéo tridimensional, por meio da
qual, qualquer um é capaz de criar objetos utilizando ferramentas virtuais em RV.
O dispositivo possui recursos como zoom para ampliacdo e visualizacdo de
detalhes, de modo que, todos os recursos sdo semelhantes aos disponiveis nos
aplicativos mais complexos como AutoCad e 3DMAX disponiveis nas aulas da
Universidade Tiradentes.

Por meio do jogo, é possivel adentrar em um espaco virtual de criagdo, onde
0 usuario se encontra com dois controles em suas maos. um seletor de

propriedades, onde é possivel selecionar ferramentas e opgbes como cores,
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texturas, formas diferentes dentre outros. E uma ferramenta de construcéo e edi¢ao
gue, pode sofrer variagdes entre construir e destruir, garantindo ao usuario um total
de dezoito ferramentas modeladoras. Vale a pena ressaltar que os controles podem

ser trocados de mao para atender usuarios destros e canhotos. (ver Figura 20).

Figura 20 — Layout do SculptrVR

Fonte: SculptrVR (2020)

O layout do jogo digital é bastante simples e intuitivo, permitindo a criacéao
de solidos geométricos basicos (ver Figura 21) e formas organicas a partir do trago
livre manual, ou por meio de unificagBes entre objetos criados. Utilizando a edicéo,
pode-se duplicar, espelhar, mover, girar, desfazer e refazer as etapas de criacéo.
Ainda é possivel a criacdo organizada por camadas, a aplicacdo de texturas e
efeitos de particula. Ao final, é possivel salvar o projeto e, caso queira, disponibilizar

online.

Figura 21 — Controles do SculptrVR

Sureichable Box

Fonte: SculptrVR (2020)



52

Sobre isso, vale ressaltar que o jogo possui um modo de criacdo multiplayer,
onde é possivel construir com ajuda dos amigos adicionados na rede do console.
Além disso, 0 jogo apresenta uma galeria com os trabalhos dos usuarios (ver Figura
22), que podem ser abertos para estudo ou mesmo editados para compreenséao do
processo.

Figura 22 — Galeria do SculptrVR

_Pq_ge: 1/3

"W:Hu"ulhc" :
L o,
/ om ple RU,n'

R
/ oCany 0.«,0. Oniin
°

Fonte: SculptrVR (2020)

Percebe-se que a adaptacdo da metodologia da geometrizagao, por meio do
SculptrVR ocorre sem nenhum problema, visto que, o jogo disponibiliza a criacdo
tridimensional por meio da geometria e que o método da geometrizacdo propde a
construcdo baseada nos soélidos geométricos. Além disso, as ferramentas
disponibilizadas pelo jogo contribuem para a construcéo de objetos mais complexos
como cenarios e figuras humanas com modelagem anatdmica, o que pode sugerir
a aplicacdo do jogo em outras areas ndo pensadas nessa dissertacao.

Areas como medicina, podem se beneficiar do jogo a partir da modelagem
de 6rgdos digitais ou mesmo para estudo da anatomia. A arquitetura pode fazer
uso na criagdo de espacos de convivéncia por onde os estudantes poderdo
perceber escalas ou mesmo exercitar a disposi¢do de objetos.

Mesmo diante de tantas possibilidades, é preciso saber que, como
perspectiva negativa, pode-se citar o cansaco corporal que, quando observado

junto ao trabalho prolongado, pode acabar prejudicando os resultados, afinal,
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permanecer com o0s bracos erguidos tentando alcangar acabamentos melhores
pode ser cansativo e doloroso para as articulacdes.

Outro ponto que deve ser observado com cautela € o acabamento das
primeiras modelagens. Se por um lado o jogo se mostra positivo por facilitar a
percepcdo espacial, por outro, é preciso perceber que o acabamento das primeiras
pecas, tente a ser ruim. E fato que modelar virtualmente por meio do SculptrVR
exige aprimoramento da coordenacao motora, que durante a fase de aprendizado
proporciona construgdes trémulas e imprecisas.

Junto aos conteudos presentes nas disciplinas da UNIT, o jogo representa
oportunidade para o desenvolvimento de atividades praticas que, podem ou néo,
ser avaliadas. O uso da RV na realizacdo das atividades em sala de aula
representar ndo s6 uma vantagem estratégica na instituicdo, como também um
facilitador para o estudo tridimensional.

Pensando nisso, foi desenvolvido um curso de extensdo, formatado com
atividades e rubricas de avaliacdo, propondo o uso do jogo SculptrVR a partir da

metodologia da geometrizacéo para o desenvolvimento da MTD.

3.3 O curso de extensao

O processo de elaboracéo da proposta para o curso de MTD com SculptrVR
na UNIT teve inicio com a identificacdo das disciplinas tridimensionais na
Universidade. Para tal, foi realizada uma pesquisa no portal unit.br. Observou-se
as matrizes dos cursos presenciais disponiveis para identificacdo prévia das
disciplinas com contetudo tridimensional. A decisdo pelos cursos presenciais, e
consequentemente exclusdo dos cursos online, se deve a reducdo de
complexidade no inicio do trabalho, embora o jogo SculptrVR apresente uma
modalidade de construcdo multiplayer, o treinamento virtual se torna complexo
diante do investimento necesséario para o desenvolvimento do trabalho. Dessa
forma, o intuito € manter a ideia para aplicacdo, quem sabe, num futuro préximo,
mediante validacdo dessa proposta.

Apos a identificagdo prévia, foi realizada visitas nas coordenacdes dos
cursos para coleta dos Planos de Ensino e Aprendizagem (PEA) (Anexos 1, 2 e 3),
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validagdo das informacbes e comprovacdo dos conteddos tridimensionais nas
disciplinas identificadas. Ao final desse trabalho, sobraram apenas trés disciplinas
tridimensionais na UNIT, sao elas: “representacao tridimensional” atende os cursos
de Design, “Modelagem e animagdo 3D” para os cursos de Jogos digitais e
“‘Modelagem e Simulagéo Tridimensional” que atende os cursos de Engenharia.

A partir dos PEA coletados, deu-se inicio a verificacdo dos contetudos para
a composicdo do programa de curso para MTD com SculptrVR. Vale a pena
ressaltar que o curso de extensdo proposto, tem como objetivo, proporcionar
apenas, a producao de MTD. Dessa forma, foram ignorados temas especificos que
exigem mais complexidade como animagdo, produgcdo de vinhetas para
propaganda, cotagem e aplicacdo de normas técnicas.

Levando em consideracdo a referéncia institucional (PEAS coletados), foi
desenvolvido um novo PEA (ver Apéndice A) especifico para o curso de extensao
e, a partir dele, os planos de aula com os roteiros de trabalho para o
acompanhamento das atividades. O tempo dedicado ao curso, vinte horas, foi
apoiado no trabalho com MTA desenvolvido na RELICTO. A experiéncia com o
SculptrVR serviu para comparar os resultados e perceber que existem no jogo,
recursos que aceleram a elaboragao dos projetos. Dessa forma, propde-se cinco
encontros com quatro horas de duracéo.

De acordo com Spudeit (2014), o plano de ensino deve ser elaborado para
interligar objetivos, conteldos e metas que deseja alcancar com os alunos de uma
determinada disciplina. Fialho (2018) detalha o processo de ensino-aprendizagem
como planejamento, execucao e reflexdo. Segundo o autor, o momento de reflexado
nos leva de volta ao planejamento. Posto isso, ndo existe um modelo fixo a ser
seguido, cada instituicdo possui 0 seu. Na UNIT, os modelos de planejamento sao
documentos compostos por cabecalho, descricdo da ementa, objetivos da
disciplina, competéncias, conteddo programatico, procedimentos metodologicos,
procedimentos de avaliacao e bibliografia conforme modelo coletado junto a pro-
reitora de graduacao (ver Anexo 4).

Schewtschik (2017) define o planejamento de aula como a descri¢do precisa
do que sera trabalhado em cada encontro. Vale a pena ressaltar que o modelo
apresentado pela autora se aproxima bastante do que fazemos na RELICTO e
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UNIT e por esse motivo foi selecionado. Segundo a autora, é necessario, durante
a elaboracéo, encontrar caminhos (métodos) pelos quais devemos apresentar 0s
conteudos. Na composi¢cao de um plano de aula, ndo podem faltar definicdo do
tema, conteldos que serdo tratados, objetivo de aprendizagem, recursos,
metodologia de trabalho, a avaliagéo e duracéo. (ver Quadro 2).

Quadro 2 — Elementos para composi¢cdo do plano de aula

TEMA Deve ser claro e preciso. Relacionado ao conteudo.

CONTEUDOS Aqui identifica-se o conteudo programado para o encontro.

OBJETIVOS Identifica as metas para os conteldos apresentados.

Relaciona o que serd utilizado como apoio durante as aulas, textos,
RECURSOS , _ N

imagens, dispositivos...

Descreve as etapas que, serdo seguidas durante a aula, para atingir
METODOLOGIA o

0s objetivos
AVALIACAO Descreve o0 método de verificacdo da aprendizagem.
DURACAO Apresenta o tempo necessario para a realizacao das atividades

Fonte: Acervo do projeto (2020)

A partir dessas informacdes e, tendo em vista os contetdos identificados
anteriormente pelos PEA, foram planejados planos de aula para cada um dos cinco
encontros (ver Apéndices B, D, G, J e M). Cada encontro sera composto por quatro
momentos (Ver Quadro 3), o tempo dedicado para cada um, pode ser dividido
conforme a necessidade do docente, levando em consideracdo o perfil dos

estudantes ou a complexidade das atividades.
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Quadro 3 — Organizagao do tempo durante 0s encontros

Recepcéo, apresentacdo do objetivo da aula, contextualizacéo
1° momento | do assunto a ser tratado, apresentacéo dos objetivos e forma

de avaliacéo.

Apresentacdo do conteudo seguido de demonstracado pratica
2° momento
pelo docente

Aplicacéo de atividade pratica de verificagdo. Alunos
3° momento | desenvolvem o roteiro de trabalho enquanto o professor

acompanha e corrige durante o processo.

4° momento | Avaliagdo dos resultados e compartilhamento com o grupo

Fonte: Acervo do projeto (2020)

O primeiro momento de cada aula se faz necessario apresentacdo e
contextualizacdo das regras. De acordo com Schewtschik (2017) é preciso, para o
planejamento docente, que a apresentacdo dos objetivos, habilidades e, suas
razdes para o desenvolvimento, sejam explicitados em sala de aula. Na ocasiao,
os estudantes saberdo o que sera apresentado, como sera apresentado e o que
deve ser absorvido (o0 objetivo). A apresentacdo roteiro de trabalho,
antecipadamente, torna o aluno consciente da responsabilidade e, parte
fundamental do processo.

A apresentacédo e exemplificacdo do conteudo, que ocorre logo em seguida,
permite que os estudantes possam ter um modelo de verificagdo e comparacao.
Vimos anteriormente que essa € uma das formas para o desenvolvimento espacial
proposto por Gardner (1995). A partir da referéncia criada pelo docente, os
estudantes saberdo como aplicar o método da geometrizacdo para a construcao
das formas tridimensionais.

Além disso, quando atingirmos o terceiro momento da aula, onde os alunos
desenvolvem com a supervisao docente, os estudantes estardo vivenciando o uso
do método pela segunda vez. Fato que valida o desenvolvimento pela repeticao,

mais uma vez sugerido por Gardner (1995).
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Por fim, no quarto momento, o professor apresenta os resultados avaliativos
e conversa com os estudantes sobre os equivocos cometidos. Devemos ressaltar
gue por meio desse exercicio, € possivel aprender com os erros alheios, mesmo
gue o estudante nao tenha cometido equivoco algum durante o desenvolvimento
do trabalho.

Schewtschik (2017) afirma que o planejamento da avaliagdo, deve ser
desenvolvido sem exagero, com o proposito deve verificar e mudar o que nao
estiver de acordo. Dessa forma, a observacdo dos erros, a partir do panorama
geral, retoma o aprendizado inserindo os estudantes em situagdes que eles podem
nao ter vivenciado, mas a partir do estudo de caso, passa a compreender.

Com o intuito de refinar ainda mais a aplicacdo do curso, foi desenvolvido
um esquema de evolucdo onde, a cada encontro, o nivel de complexidade nas
atividades, aumentam. A decisdo pode ser justificada pela taxonomia Bloom,
descrita por Fialho (2018) que prevé seis niveis distintos para a aprendizagem
cognitiva: conhecimento e compreensdao, aplicacao e andlise, sintese e avaliacao.
Dessa forma, tanto as aulas, quanto o proprio programa do curso, desenvolvem a
complexidade de acordo com 0s niveis propostos pelo autor. Assim, faz-se
necessario a apresentacdo de um esquema geral (ver Quadro 4), seguido do

planejamento individual para cada encontro.

Quadro 4 — Quadro de evolucgéo da dificuldade

Aula introdutéria, os estudantes precisam conhecer o PEA, os
equipamentos que serao utilizados como o console, o sistema
1° encontro o _ _ o _ )
de RV, bidimensionalidade, tridimensionalidade, o layout do

jogo e suas ferramentas basicas de trabalho.

O segundo entro aprofunda o layout e as ferramentas de

trabalho promovendo a modelagem basica, com exercicios
2° encontro o _
baseados em formas geométricas. Aqui podem ser

introduzidos conceitos sobre vistas ortogonais e cortes.

No terceiro encontro, o docente amplia a complexidade do
3% encontro | trabalho tridimensional, mantendo as ferramentas utilizadas no

ultimo encontro. Ou seja, a constru¢ao deve ocorrer por meio
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das formas geométricas. Assim pode-se verificar problemas

decorrentes do ultimo encontro.

A partir do quarto encontro, apresentamos as ferramentas de
composicao organica, aplicacdes de cores e texturas para a
criacdo mais complexa. Nesse ponto, os estudantes ja estardo
familiarizados com o dispositivo, entdo, temas como liberdade
4° encontro | criativa e experimentagédo podem ser trazidos. Aqui,
recomenda-se o planejamento manual (desenho) para
execucdao tridimensional digital, o estudante tera que planejar
e executar uma ideia autoral complexa para finalizacéo e

avaliagcao no encontro seguinte.

No ultimo encontro finaliza-se o projeto idealizado no encontro
5° encontro | anterior e, consequente, avalia-se para que possa haver

compartilhamento e discusséo sobre os resultados.

Fonte: Acervo do projeto (2020)

A partir dos PEA coletados junto as coordenacdes de Design, Jogos digitais
e Engenharia, foi possivel observar que todas as disciplinas iniciavam com
abordagens introdutorias como contextualiza¢des da area, aplicacfes do conteudo
no mercado de trabalho, detalhamento do layout dos softwares, ferramentas e
funcionalidades. Dessa forma, permanecemos com a introducéo, fez-se apenas, a
adequacédo necessaria, direcionando o contetdo ao jogo SculptrVR.

Isto posto, o programa do curso contempla no primeiro encontro a
apresentacéo da proposta do curso, objetivos e metodologia de trabalho. E nesse
primeiro momento que trataremos sobre bidimensionalidade, tridimensionalidade,
virtualidade e suas aplicacdes em areas distintas como arquitetura, Design e Jogos.
Apresenta-se 0 jogo, seu layout, ferramentas e funcionalidades. Nesse momento,
as aplicagOes praticas devem servir apenas para o conhecimento do sistema.

Ao final do primeiro encontro, aplica-se o formulario de percepcdo (ver
Apéndice C) por meio do qual sera possivel mensurar o nivel de entendimento dos
alunos sobre os assuntos tratados. O formulario pode ser preenchido pelos

estudantes, ou utilizado como guia para discussao em grupo.
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O encontro seguinte nos coloca em contato com o layout do jogo digital,
mediante SculptrVR ser& possivel ao docente, demostrar ferramentas e aplicacdes.
Em seguida, os estudantes acessam o0 sistema virtual para que possam ser
apresentados 0s conceitos de espaco virtual, eixos e coordenadas, controles para
modelagem e construcdes geométricas basicas. Para orientar as atividades e
verificar o aprendizado, sugere-se um roteiro de trabalho pratico baseado em
formas basicas, elaborado conforme o método da geometrizacao (ver Apéndice E).

O terceiro encontro explorard os métodos para a criagdo tridimensional,
ampliando a complexidade por meio de mais um roteiro de trabalho (ver Apéndice
H). O docente devera iniciar o encontro apresentando o objetivo, desenvolvendo o
modelo de verificagdo a partir do jogo SculptrVR para que, em seguida, 0s
estudantes possam, em posse dos modelos, partiremos para o0 sistema de
composic¢do. Cabe ao professor, durante a atividade, verificar se o aluno consegue
ler e produzir objetos tridimensionais fazendo uso da leitura visual proposta.

O quarto encontro introduz os métodos para a criagdo tridimensional por
meio das ferramentas de composi¢ao organica. Por meio do jogo SculptrVR iremos
trabalhar a modelagem organica (cabelos, texturas e demais formas livres), por
meio das ferramentas de escultura fornecidas pelo dispositivo poderemos explorar
a composicao para a criagdo de personagens e figuras livres. Mais uma vez,
usaremos modelos (imagens) para o processo de criacdo e verificagcdo do
aprendizado (ver Apéndice K).

A partir deste ponto, € possivel incentivar a criatividade e sugerir trabalhos
com planejamento prévio. Nesses casos, 0s estudantes podem criar e planejar,
mediante uso de desenhos, seus proprios modelos que podem ser utilizados para
verificacdo ao final do curso. Por fim, no quinto encontro, devido a complexidade
do trabalho, os estudantes finalizam a composi¢ao iniciada anteriormente. Fazendo
uso do jogo digital, aprofunda-se a modelagem orgéanica, adicionando texturas,
cores e demais elementos visuais necessarios ao projeto criado pelo aluno para
gue se possa avaliar e discutir em grupo os resultados (ver Apéndice N).

Como forma de avaliar as atividades praticas, sugerimos o sistema de
rubricas (ver Apéndices F, I, L e O). Garofalo (2018) defende o uso de rubricas

como uma forma criativa de avaliagdo, aponta ainda que o sistema oferece a
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oportunidade de reflexdo sob os objetivos pedagdgicos. Ademais, ajuda na
padronizacao das notas, visto que, por meio dele, os estudantes terdo acesso com
clareza aos critérios de avaliacdo. Além disso, o uso de rubricas como método
avaliativo é alvo de treinamento na UNIT, fazendo parte do modelo educacional
adotado para o ano de 2020.

Pensando na aplicacdo, recomenda-se que, para alunos sem experiéncia
tridimensional digital, a aplicacédo ocorra de forma linear e integral. Caso o professor
esteja em sala com uma turma avancada e deseje apenas testar a proposta ou
mesmo diversificar sua pratica, é possivel escolher e aplicar qualquer uma das
atividades individualmente. Basta para isso, cumprir com a atividade de
apresentacao inicial e selecionar o roteiro de trabalho de acordo com o nivel da
classe. Devemos lembrar que, na UNIT, as atividades extracurriculares podem
gerar certificacdo para o docente e seus estudantes, para isso, basta formatar e
entregar o formulario de extenséo (ver Anexo 4).

Recomenda-se ainda que, tendo em vista o perfil digital dos estudantes,
durante a aplicacdo integral, sejam oferecidas oportunidades para o
acompanhamento dos resultados e duvidas fora da sala de aula. Como tudo
acontecera de forma virtual, € comum aos alunos registrarem fotos dos resultados,
compartilharem e até comentarem os trabalhos dos colegas. Por tanto, grupos de

WhatsApp e salas no Google Classroom serdo bem vindos.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

N&o precisamos procurar muito para encontrar alguém que tenha uma visédo
equivocada sobre os jogos digitais, para muitos pais e, quem diria professores, 0
jogo representa uma perda de tempo, ou na melhor das hipéteses, uma diverséao
inadequada para a educagao. Os consoles de videogame, passaram por uma
grande evolucéo, seja tecnologicamente ou mesmo economicamente, gracas ao
avanco tecnolégico e das midias digitais, incorporaram recursos que fizeram
desses equipamentos, verdadeiras centrais midiaticas.

Video, 4udio, imagem, textos, aplicacdes interativas, internet, comunicacao
e colaboracé&o. Tudo isso aliado ao atual perfil dos jovens nativos digitais, produz a
receita perfeita para a oportunidade de aprendizagem. Um dispositivo de Ultima
geracdo, repleto de tecnologias e midias inovadoras como a realidade virtual e
aumentada, capaz de fazer qualquer pessoa simular situagcdes de forma divertida
e significativa.

Por meio de redes como Playstation Network e Xbox Live, 0s usuarios se
conectam e desenvolvem interagdes de formas distintas como: troca de imagens,
textos, videos, entre outros. E possivel, fazer uso de uma conta pessoal, adicionar
pessoas e criar redes de comunicagao como ocorre nas plataformas do Facebook,
Instagram e Vero. Os jovens nativos digitais promovem interacdo e absorcéo de
informacdes ao passo em que se divertem jogando.

O contexto apresentado nos coloca diante de estudantes exigentes, por
outro lado, temos professores dedicados em busca de alternativas para se fazer
entender. O ritmo frenético promovido pela cultura digital aumenta as expectativas
dos discentes que cobram nas salas de aula, a mesma dindmica com a qual estéao
acostumados nas suas rotinas de vida.

A dissertacdo apresentada aqui é o reflexo dessa percepcdo, mas acima de
tudo, o resultado de um trabalho de vida. A modelagem tradicional e a paixao pelos
jogos digitais, colocaram-me em contato com a oportunidade de virtualizar técnicas
manuais exercitadas desde a infancia. Em contato com a sala de aula, novas

necessidades surgiram enquanto perseguia formas de me fazer entender. Diante
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disso, utilizar as técnicas de modelagem artesanal para o ensino da modelagem
digital por meio da Realidade Virtual me pareceu 6bvio.

A grande questdo estava na aplicacdo, seria possivel desenvolver um curso
de modelagem digital utilizando as mesmas técnicas tradicionais? Diante dessa
pergunta, me vi determinado a buscar uma resposta, por esse motivo, esse trabalho
desenvolve um projeto de curso de extensao em Modelagem Tridimensional Digital
pensado a partir da analise dos planos de ensino das disciplinas presentes nos
cursos de Design Gréfico, Jogos digitais e Engenharia.

Como resultados podemos citar a elaboragdo de todo planejamento para
execucéao do curso de extensdo em modelagem tridimensional digital composto por
plano de ensino e aprendizagem, planos de aula, atividades de acompanhamento
e rubricas de avaliacdo. Acredita-se que, por meio desse material, seja possivel
ensinar ou mesmo diversificar o ensino tridimensional fazendo uso de atividades
que podem ser aplicadas de forma linear ou isoladas de acordo com cada
necessidade de aprendizagem.

Como grandes desafios, ndo podemos deixar de citar a verba e o tempo. No
brasil, tudo que envolve tecnologia acaba se tornando oneroso, para essa pesquisa,
0s custos se apresentaram demasiadamente elevados visto que, RV ainda é uma
novidade em nosso pais. Os melhores equipamentos proporcionam maior
gualidade grafica e imersédo, mas possuem também os maiores custos. Com o
célculo médio por usuéario, em torno de cinco mil reais, verificar a pesquisa
empiricamente se torna economicamente impossivel no momento.

Outro ponto impactante foi o tempo, inicialmente, pensava-se em planejar e
aplicar a pesquisa, mas a falta de recursos como verba e equipamentos fez com
gue a pesquisa fosse adequada no periodo de qualificacdo. Se tudo fosse um jogo
eu poderia voltar no tempo, quem sabe reiniciar e mudar minha estratégia. Se isso
fosse possivel, certamente teria direcionado meus esfor¢cos ao planejamento,
deixando a aplicacdo para uma instancia futura.

Como possibilidade futura, chamo a atencdo para a possibilidade de
aplicacao virtualizada, os recursos disponibilizados pelo game favorecem o
acompanhamento online e, vencendo as barreiras financeiras, a aplicagcao se torna

possivel. Espera-se que a proposta entregue aqui, desperte o interesse da
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instituicdo em disponibilizar um espaco para o ensino virtualizado, para que nossos
estudantes possam ter acesso aos dispositivos de realidade virtual, de onde os
docentes poderao contribuir para uma percepcao tridimensional facilitada.
Espera-se acima de tudo que o curso seja utilizado como proposta de
ampliagdo do conhecimento, a partir de cursos de extensdo, ou mesmo como
atividades isoladas durante as aulas. Enfim, que seja experimentada, testada,

melhorada.
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APENDICE A - Plano de ensino e Aprendizagem do curso de extens&o
Modelagem Tridimensional virtual

o UNIVERSIDADE Area de Ciéncias Humanas e Soclals
Unaft "Rioenes Aplicadas

SUPERINTENDENCIA ACADEMICA CURSO: Modelagem tridimensional virtual
PRO-REITORIA ADJUNTA DE
GRADUACAO PRESENCIAL CARGA HORARIA 20h

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

1. EMENTA

Virtualidades, bidimensionalidade e tridimensionalidade. Modelagem tridimensional por
meio do SculptrVR, elaboragho de modelos tridimensionais @ composicio de cenas
para submissdo em simulagho, criachio e aplicagdo de materials o texturas em
modelos virtuais.

2. OBJETIVOS DA DISCIPLINA

2.1. Geral

- Desenvolver no estudante a capacidade de ler, interpretar e produzlr, por meio da
metodologia da geometrizagho aplicada ao jogo SculptrVA,

2.2. Especificos

Apresentar das vitualidades e conceitos sobre bidimensionalidade e
tridimensionalidade;
- Apresentar do jogo SculptrVR e a modelagem tridimensional por melo da
metodologia da geomeltrizagio;

- Desenvolver o olhar para a loitura, interpretagdo e criagdo tridimensional,

3. COMPETENCIAS

- Entender e Interpretar modelos tridimensionais;

- Produzir modelos planos e tridimensionais por meio do SculptrVR;

- Conhecer teorlas e praticas para representar suas |delas através da modelagem

tridimensional digital,

4, CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Introducao e conceituagio das virtualidades;

2. Compreendendo o bidimensional e o tridimensional;

3. Entendendo o espago de trabalho, controles @ fungdes do pgo SculptrVR;

4. Construindo  formas geométricas bésicas, mélodos para a modolagem

tridimensional;
. Ferramentas para a construgdo orgénica tridimensional;
. Propriedades o alteragbes (alisar, pintar, texturas, mover, girar, clonar...)
. Finalizando e salvando projetos.

N O,

5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Aulas tedrico-praticas em laboratdrio com acompanhamento de reakdade virtual
através do sistema Playstation VR, Exercicios de fixago apos a apresentagio de
cada ferramenta, usaremos o jogo SculptrVR e referéncias reais, bem como roteiros
de irabalho para o desenvolvimento de projetos tridimensionals,



6. PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

A cada aula teremos uma atividade de verifficagdo. Cada atividade contard até cinco
pontos, ao final do curso, receberd o cerlificado o estudante que obliver 75% de
frequéncia e ao menos 60% de aproveitamenio nas alividades de verificagao. Além
disso, sera cnado um grupo de WhatsApp para que os estudantes possam sanar
dovidas e manifestar suas opinides sobre 0 aprendizado adquirido em cada encontro,
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APENDICE B - Plano de aula para o Primeiro Encontro

“n" UNIVERSIDADE
B¥ TiravenTes
PLANEJAMENTO DO PRIMEIRO ENCONTRO
CURSO: Modelagem tridimensional digital | DATA:
DOCENTE:
CONTEUDO | OBJETIVOS | DESENVOLVIMENTO | RECURSOS | AVALIACAO | TEMPO
Apresentagdo | Oferccer o Terd inicio com a
do PEA, entendimento | apresentagdo do
objetivos do geral sobre o professor, alunos e do
curso ¢ CUMSO € SudL curso, Deve-se
metodologia | proposta. identificar a drea dos
de avaliagio estudantes para
adequagio das
explicacbes, Nilo consta 30min
apresentar através de
projegio e
disponibilizar por
meio dos meios de
comunicigio o PEA
apresentado. - Projetor
- Quadro
Apresentagdo | Gerar Iniciaremos com - Pincel
sobre as entendimento | apresentagdo sobre as | - Apagador
virtualidades ¢ | sobre as virtualidades,
08 impactos virtualidades e | seguindo para
nas dreas dos | o impacto uplicagbes nus
cursos de dessas novas profissies de Design,
Design, Jogos | tecnologias nas | Jogos ¢ Engenharin.
¢ Engenharia. | dreas Em seguida serd .
Definir 0 profissionais. | apresentado o :’\a\mﬁcac:h "
L3 .
:u:nmcn ional panm::;l:ccm da ﬁm?‘":‘ i
tridimensional, midimensional digital P
explicar o € sy perspectiva pari de
processo de o futuro. acompanhamen
modelagem. 10, 0s alunos
Ambiente Apresentar o | Inicialmente o - Projetor fario o
virtual, uso do | jogo professor utiliza o - Quadro preenchimento
SculptrVR SculptrVR, seu | dispositivo ¢ apresenta | - Pincel ¢ tudo serd
layout ¢ através da projecio. | - Apagador discutido com |
funcionalidades | Em seguida, os - Equipamento | £7Up0 00 final | 30,5,
estudantes acessam 0 | VR ¢ jogo do encontro
sistema para SculptrVR
utilizarem.
Avalingio e Verificar o Aplicagio de - Projetor
discussao em | entendimento formulirio seguido de | - Quadro
grupo dos estudantes | discussilo sobre os - Pincel Th
resultudos - Apagador
- Formulirio
DURACAO TOTAL DO ENCONTRO | 4h




APENDICE C - Formulério de percepcdo para o primeiro encontro

=4 UNIVERSIDADE
Un

CURSO: Modelagem Tridimensional digital

TIRADENTES  [pocenTE:

Pré-Reitoria Adjunta de
Graduagdo Presencial CONCEITO OBTIDO:

ESTUDANTE:

QUESTOES

Vimos em nosso primeiro encontro a diferenga entre realidade aumentada, virtual ¢ misturada,
com base no contetido apresentado, € possivel enxergar diversas aplicagdes prdticas, como vocé
aplicana esse contendo na sus pratica profissional? Exemplifique.

rJ

Sabemos que as virtwalidades fazem parte da
nossa realidade, além da nossa forma de
trabalhar. a tecnologia influencia & nossa
forma de viver, Observe a imagem a0 lado ¢
explique a virtualidade apresentada nela.

Vocé acha possivel conciliar os conhecimentos sobre modelagem tridimensional com as priticas
desenvolvidas no scu curso/futura profissao? explique.

Em nosso  prameiro  encontro  entendemos  um  pouco  sobre  bidimensionalidade ¢
tridimensionalidade, mas e vocé entenden bem a diferenga? Explique.

Vocé gostaria de ter no seu curso um laboratdrio para aprendizado virtwal? Quais beneficios um
ambiente assim traria para o seu aprendizado?
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APENDICE D - Plano de aula para o Segundo Encontro

“ “ UNIVERSIDADE
MY viraoenTES
PLANEJAMENTO DO SEGUNDO ENCONTRO
CURSO: Modelagem tridimensional digital | paTa:
DOCENTE:
CONTEUDO | OBJETIVOS | DESENVOLVIMENTO | RECURSOS AVALIAGAO | TEMPO
Apresentagdo | Oferecer sos Inicialmente o - Projetor
do das estudantes o professor utilizu o - Quadro
ferramentas entendimento | dispositivo e apresenta | - Pincel
para sobre as atruvés da projegiio. - Apagador
produgio fermmentas Cada fermmenta ¢ - Equipamento
geométnicae | geométricas ¢ | recurso deve ser VR ¢ jogo h
seus recursas | suas fungdes exemplificado, SculptrVR
bisicos como:
salvar, copiar,
cortar, colar ¢
espelhar.
Atividade de | Promover o Os estudantes acessam | - Equipamento
verificaciio por | entendimento | o sistema para VR ¢ jogo A verificagdo
meto do empirico sobre | utilizarem ¢ SculptrVR da
roteiro de 0s temas verificarem os aprendizagem
trabalho demonstrados | contetidos ocorrerd a partir
anteriormente | apresentados pelo rubrica aplicada
professor, a0 roteiro de
Em seguida, munidos trabalho. Os oh
do roteiro de trabalho, resultados serfio
desenvolvem i discutidos com
atividade de grupo a0 final
verificugio do encontro
Avaliagdo e Venlicar o Aplicugio de rubnee a | - Roteiro de
discussdo em | entendimento partir dos resultados trabalho
grupo dos estudantes | obtidos com o roteiro | - Projetor
de trabalho. Ao final, | - Quadro
tudo serd - Pincel 1h
compartilthado entre o | - Apagador
Lrupo. - Equipamento
VR ¢ jogo
Sculpr VR
DURACAO TOTAL DO ENCONTRO | 4h
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APENDICE E - Roteiro de Trabalho do Segundo Encontro

U UNIVERSIDADE
MBY tiraDenTes
PsécBeitotiaAdjunta de

Graduacgio Presencial

CURSO: Produgao tridimensional com sgulptcVR

DOCENTE:

CONCEITO OBTIDO:

ESTUDANTE:

Utilizando o SculptrVR, vocé deve apresentar os doiz modelos zbaixo. A atividade szerd

ROTEIRO DE TRABALHO

verificada 2 partir da rubrica disponibilizada ao final desse documeanto.

Esquema de producio através do método da geometrizagio:

(D

7N £\
\2) A

il
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alzado perfil

planta

Esquema de producio através do método da geometrizacgio:

® @)

® O
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APENDICE F — Rubrica do Segundo Encontro

do- Criacio tridi

| digital b

) 0o rotei de wabalho 2

Descricio da tarefa: Cada aluny deverd desernvalver a ativiclade canfor me roteiro de trabiatho entregue em sala de ok
Avallagdo: Conforme escala de apresentada abamo

RUSRICA PARA AVALACAO DE PROJETO TRIIMENSONAL DIGITAL
”mm AVELD VL1 wvEL 2 NiveL 3 wveL PONTUACAO
O edutante se oz
o dante ndc O eatrad: e locadiza
Pré s orienter | 10 lyout S0 joua, mas im:’;m B AR | O munts conzpuese
Tralaaho com Layout o nahvmkéuh:m mduw:’m ~o Tocaaar S aster " o
RN ‘. Yo oaimente utiizdlaspara s cormegus Wlad s paa s
mcessi s necessns. sGmengional o
0 eudonte comegue
e m"::' 2 O st e nie ?m.m Idertiticar as fotmaes no o eﬂﬂ:ﬂ:’tﬂw’: O el L COrsag
o identiticar Jogo, mans consegue o . iderrhcar s formas no
Desenvolimento dos b bop N0 Jogo. mas ndo g0, mas precisa de
O ro g0, nem Besermvoiver os sdlidon 3 oo e deservoive todos an
wlementos viwass que 4 iver ox sbbdon omegar Gesraohier 2 . aptds para devernecd v 08 wilid N
Lompdem 0 projeto o 04 s 00n geométricos 0% sORd0s peometricos '. .
tiGmunsanal e ol trioon Bnicon hidsices. oauqn_usumdn hisicos. [T
atrecaden.
a e O il o © Corss
e o .y O O sORcos, M | orpaiaar os sdiidos, mas | D estedante comsegin
l"'." ot i sk 23 coreague ke Procisd de ajda pora ORI 06 siicos ¢ a0
n = al'::nu = m':;::m PO oo e Wisltax spwmm Liris dhe o
i dades aoviddes
PONTUACAD TOTAL nao
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APENDICE G - Plano de aula para o Terceiro Encontro

“ “ UNIVERSIDADE
MY viraoenTES
PLANEJAMENTO DO TERCEIRO ENCONTRO
CURSO: Modelagem tridimensional digital | paTa:
DOCENTE:
CONTEUDO | OBJETIVOS | DESENVOLVIMENTO | RECURSOS AVALIAGAO | TEMPO
Verificagio Verificar Inicialmente o - Projetor
dos temas possiveis professor utilizu o - Quadro
apresentados | problemas de | dispositivo e apresenta | - Pincel
anteriormente | entendimento ¢ | através da projegiio. - Apagador
¢ amplingio ampliar o Cada fermmenta ¢ - Equipamento
do saber por entendimento | recurso deve ser VR ¢ jogo h
meio da por meio da exemplificado, SculptrVR
complexidade | complexidade
dos projetos. | nos projetos,
Atividade de | Promover o Os estudantes acessam | - Equipamento
verificaciio por | entendimento | o sistema para VR ¢ jogo A verificagdo
meto do empirico sobre | utilizarem ¢ SculptrVR da
roteiro de 0s temas verificarem os aprendizagem
trabalho demonstrados | contetidos ocorrerd a partir
anteriormente | apresentados pelo rubrica aplicada
professor, a0 roteiro de
Em seguida, munidos trabalho. Os oh
do roteiro de trabalho, resultados serdio
desenvolvem i discutidos com
atividade de grupo a0 final
verificugio do encontro
Avaliagdo e Venlicar o Aplicugio de rubner a | - Roteiro de
discussdo em | entendimento partir dos resultados trabalho
grupo dos estudantes | obtidos com o roteiro | - Projetor
de trabalho. Ao final, | - Quadro
tudo serd - Pincel 1h
compartilthado entre o | - Apagador
Lrupo. - Equipamento
VR ¢ jogo
Sculpr VR
DURACAO TOTAL DO ENCONTRO | 4h
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APENDICE H - Roteiro de Trabalho do Terceiro Encontro

CURSO: Modelagem tridimensional digital
u ' UNIVERSIDADE
BT TiRADENTES |DOCENTE:
Pré-Reitoria Adjunta de
Graduacao Presencial
ESTUDANTE:

CONCEITO OBTIDO:

ROTEIRO DE TRABALHO
Utilizando o SculptrVR, vocé deve apresentar o modelo abaix o, atencdo aos detathes, cada

elemento deve ter uma aparéncia distinta, pode diferenciar pela cor ou textura. A atividade serd
verificada a partir da rubrica disponibilizada ao final desse documento.

Vista frontal Vista lateral




APENDICE | — Rubrica do Terceiro Encontro

O guo estou avaliandec Criagio tridi A 0o rotei de wabalho 3

| digital b

Descricio da tarefa: Cada aluny deverd desernvalver a ativiclade canfor me roteiro de trabiatho entregue emsala de ok
Avallagdo: Conforme escala de apresentada abamo

RUSRICA PARA AVALACAO DE PROJETO TRIIMENSONAL DIGITAL
”mm AVELD VL1 wvEL 2 NiveL 3 wlveL & PONTUACAO
O edutante se oz
AT & Socalize
o~ _a:u :ol eo;;mnn oms_ekxnn @ lwout, = |0 =
Uho do layont v farramentan | nalapail do jogo cem | precis de ajuds para ;:ol dam' n.ln: "'..‘.. "z __m Y " o
basicas para o trabatho mCorE a8 £ :;"‘ otz ;Ma
i 3 P Yor mente s parad cnmonn.:a; asparaa
mcessi s necessns. sGmengional
0 eudonte comegue
Produgle O st e nie DMW Idertiticar as fotmaes no O ihutda cyisyin O el L COrsag
e ntScacao das formas o - identificar m formm Idorttficar a% e no
commgus identiticar Jogo, mans consegue iderrhcar s formas no
Desenvobimento dos e, > O Jogo. mas ndo Jog0. mas precisa de
WA PO R0, e Besermvoiver os sdlidon 3 oo e deservoive todos an
wlementos viwass que 4 iver ox sbbdon omegar Gesraohier 2 . aptds para devernecd v 08 wilid N
Lompdem 0 projeto o 04 s 00n geométricos 0% sORd0s peometricos '. .
i (S gy o i oauqn_usumm h [T
atrecaden.
a nko o 1 0 . iy o . toraeps Omd:!:mqm
Pésp o8 | organizar o5 stdos, o5 408008, mas | organizar os stlidos. mas Nﬂ ".‘ a' m'm”“;" -
Fializacho das aliidades wlidon nem Moalzer o M Ao Lonvegue preces de ajda pan Neuelzs tolalmoree o S
amddades Hrakzar as athvh a orajeto tridim J
Compositheon.
PONTUACAD TOTAL nao




APENDICE J - Plano de aula para o Quarto Encontro

“ i' UNIVERSIDADE
MY viraoenTES
PLANEJAMENTO DO QUARTO ENCONTRO
CURSO: Modelagem tridimensional digital | paTa:
DOCENTE:
CONTEUDO | OBJETIVOS | DESENVOLVIMENTO | RECURSOS AVALIAGAO | TEMPO
Ferramentas Ampliar o Inicialmente o - Projetor
para criagdo entendimento | professor utiliza o - Quadro
orginica por meio da dispositivo e apresenta | - Pincel
através do complexidade | através da projegiio. - Apagador
SculprVR, nos projetas. Cada fermmenta ¢ - Equipamento
Cores, recurso deve ser VR ¢ jogo h
texturas, exemplificado, SculptrVR
formas livres,
Atividade de | Promover o Alunos ideahizam, por | - Lipis A verificago
verificaciio por | entendimento | meio de desenho - Borracha da
meto do empirico sobre | mianual, um projeto - Papel aprendizagem
moteiro de s temas complexo (deve ter - Equipamento | ocorrerd a partir
trabalho - demonstrados | cores e texturas) VR ¢ jogo rubrica aplicada
Elaboragio de | anteriormente ¢ | E necessdrio 1o SculptrVR 0 rotein de
projeto proporcionar a | estudante, prever trabulho. Os I
uutoral. liberdude como o método da resultados seriio
criativa junto geometnizagio serd discutidos com
A0S FECUPSOs aplicado no projeto grupo ao final
ofertados pelo | para que, em seguida, do encontro
jogo, possi desenvolvé-lo
no jogo SculptrVR.
Avalingio e Verificar o Aplicagio de rubrica a | - Roteiro de
discussdo em | entendimento | partir dos resultados trabalho
grupo dos estudantes | obtidos com o roteiro | - Projetor
de trabaltho. Ao final, | - Quadro
tudo seri - Pincel Th
compartithado entre 0 | - Apagador
grupo, - Equipamento
VR ¢ jogo
Sculptr VR
DURACAO TOTAL DO ENCONTRO | 41
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APENDICE K — Roteiro de Trabalho do Quarto Encontro

CURSO: Modelagem tridimensional digital
u . ' UNIVERSIDADE
BT TiRaDENTES  [DoCENTE:
Pro-Reitoria Adjunta de
Graduacao Presencial
ESTUDANTE:

CONCEITO OBTIDO:

ROTEIRO DE TRABALHO

Utilizando o SculptrVR, vocé deve apresentar o modelo abaix o, atencdo aos detathes, cada
elemento deve ter uma aparéncia distinta, pode diferenciar pela cor ou textura. A atividade serd
verificada a partir da rubrica disponibilizada ao final desse documento.




APENDICE L — Rubrica do Quarto Encontro

do- Criacio tridi

| digital b

A 0o rotei de wabalho 4

Descricio da tarefa: Cada aluny deverd desernvalver a ativiclade canfor me roteiro de trabiatho entregue emsala de ok
Avallagdo: Conforme escala de apresentada abamo

RUSRICA PARA AVALACAO DE PROIETO TRIDIMENSONAL DIGITAL

”mm AVELD VL1 wvEL 2 NiveL 3 wlveL & PONTUACAO
0 esnd cnseque | ©0ame corewne
Préproducio ommmw identificer, mad ndo idontificar s P w"' ‘ © cstudante endifica ¢
KeotHiacao « rabafho com m.lrm com‘ jembra como ferramentas orgdonas, ::“m B Desmrwolve 36 LXES5 0
ferranentis orginicas ! 5 Andonam o mummm Yo DPORIUI Som probiomias.
ferram Lo para o hl i
0 eudonte comegue
e m":: 2 O st e nie ?m.m Idertiticar as fotmaes no o eﬂﬂ:ﬂ:’tﬂw’: O el L COrsag
730 3 commgus identiticar Jogo, mans consegue o . iderrhcar s formas no
Desorvohiments sas O ro g0, nem 1 Jaga. svs 0o Besermvoiver os sdlidon 4agn. rons precisa de oo e deservoive todos an
whementos vivass que 4 " ) oo Gesrwobser 7 2 apiks para devernecd v " &
Lompdem 0 projeto m‘:u‘r 0% $0M dos geométrioos S TOODK B A 0% s0Rdos peometricos ® baseos.
igmnscnal = hiseces. paniee hisicos.
Pasproducia O estudnto ndo D“ h'wmd' 0 ewiodonte consegue | D estudante nio condol 0 estuadant
Finstaacio das athvidades. | concegue finalzar 3 ool il com aju Ml a a s natiiaias a0
ol cacho de leehrm, coves wtrddadon Snaltzach ativdac da atividad

PONTUACAD TOTAL
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APENDICE M - Plano de aula para o Quinto Encontro

“ i' UNIVERSIDADE
MY tiraoenTes
PLANEJAMENTO DO QUINTO ENCONTRO
CURSO: Modelagem tridimensional digital | DATA:
DOCENTE:
CONTEUDO | OBJETIVOS | DESENVOLVIMENTO | RECURSOS AVALIACAO | TEMPO
Continuagdo Promover o Estudantes continuam | - Equipamento
do trubatho - | entendimento | o desenvolvimento do | VR ¢ jogo
Elaboragdo de | empirica sobre | projeto idealizado SculptrVR
projeto s lemas anteriormente por
sutoral. demonstrados | meio do jogo
anteriormente ¢ | SculptrVR,
Proporcionir i A venificagio M
liberdade da
criativa junto aprendizagem
HOS FECUrsos OcorTeri a partir
ofertados pelo rubrica aplicada
Jogo, a0 roteiro de
trabalho. Os
resultados serio
Avaliagio, Verificar o Aplicagio de rubnica a | - Roteiro de discutidos com
apresentagio | entendimento | partir dos resultados trabalho grupo a0 final
dos projetos ¢ | dos estudantes | obtidos com o roteiro | - Projetor do encontro
discussdo em de trabalho. Ao final, | - Quadro
grupo tdo serid apresentado | - Pincel 2h
¢ discutido entre 0 - Apagador
Lrupo, - Equipamento
VR ¢ jogo
SculptrVR
DURACAO TOTAL DO ENCONTRO | 4h
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APENDICE N - Roteiro de Trabalho do Quinto Encontro

CURSO: Modelagem tridimensional digital

UNIVERSIDADE
Unst “Raocnres [oocenme:

Pré-Reitoria Adjunta de

Graduacao Presencial CONCEITO OBTIDO:

ESTUDANTE:

ROTEIRO DE TRABALHO

Utilizando o SculptrVR, vocé deve apresentar o modelo tridimensional, embora tenha
criagdo livre, tudo deve ser planejado. Seu projeto deve ter um objetivo definido e precisa atender

aos requisitos elencados abaixo. A atividade serd verificada a partir da rubrica disponibilizada ao
final desse documento.

e Escolha um tema e desenvolva um projeto manual (um desenho), pode ser um cendrio, uma
maquina ou até mesmo um rosto.

Utilize seu desenho para prever os elementos compositivos conforme a metodologia da
geometrizacdo apresentada no curso.

Durante a elaboragdo, serd preciso aplicar cores e texturas como no modelo em anexo.

e Apds a criacdo, vocé deverd apresentar a composicao criada.
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APENDICE O - Rubrica do Quinto Encontro

a
Unit

UNIVERSIDADE
TIRADENTES

PLANEJAMENTO DO QUINTO ENCONTRO

CURSO: Modelagem tridimensional digital IDATA:
DOCENTE:
CONTEUDO | OBJETIVOS | DESENVOLVIMENTO | RECURSOS AVALIAGAO | TEMPO
Continuagdo | Promover o Estudantes continuam | - Equipamento
do trubalho - | entendimento | o desenvolvimento do | VR ¢ jogo
Elaboragdo de | empirico sobre | projeto idealizado SculptrVR
projeto 08 lemas anteriormente por
autoral. demonstrados | meio do jogo
anteriormente e | SculptrVR,
proporcionar 4 A verificagio M
liberdade da
criativis junto aprendizagem
A0S MeCUrsos ocorrerd a partir
ofertados pelo rubrica aplicada
Jjogo, 40 rotein de
trabalho. Os
resultados seriio
Avaliagio, Verificar o Aplicagio de rubnica a | - Roteiro de discutidos com
apresentucdo | entendimento | partir dos resultados trabalho grupo ao final
dos projetos ¢ | dos estudantes | obtidos com o roteiro | - Projetor do encontro
discussdo em de trabalho. Ao final, | - Quadro
grupo tudo serd apresentado | - Pincel Zh
¢ discutido entre o - Apagador
grupo. - Equipamento
VR ¢ jogo
SculptrVR
DURACAO TOTAL DO ENCONTRO | 4h
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ANEXO 01 — Plano de Ensino e Aprendizagem da Disciplina Representacéo
Tridimensional

Area de Ciéncias Humanas e Sociais
u ' UNIVERSIDADE Aplicadas

nl TIRADENTES DISCIPLINA: Representagéo
Tridimensional

SUPERINTENDENCIA ACADEMICA | CODIGO |CR| PERiopo |, CARGA
PRO-REITORIA ADJUNTA DE HORARIA
GRADUACAO PRESENCIAL F110892 | 04 4 30

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

1. EMENTA

Modelagem geométrica em 2D e 3D. Conceitos de realismo visual ou rendering.
Composicao de cenas. Criagdo e aplicacdo de materiais e texturas. lluminacio de
modelos virtuais. Producio de imagens [enderzadas. Pos-processamento da imagem.
Fundamentos de animacdo computacional. Producgdo de vinhetas.

2. OBJETIVOS DA DISCIPLINA

2.1. Geral

- Produzir, no computador, cenas estdticas (imagens) e animadas (vinhetas) com
recursos de realismo visual a partir de modelos virtuais planos e espaciais.

2.2. Especificos

UNIDADE |

- Introduzir o aluno no mundo da realidade virtual;

- Conhecer o5 diversos métodos de modelagem geométrica computacional.
UNIDADE I

- Introduzir os principios da animacdo computacional e vinhetas de alto impacto visual;
- Preparar o aluno para a producio e pos-procassamento de imagens.

3. COMPETENCIAS

- Desenvolver a criatividade do aluno para conseguir produzir imagens com alto grau
de realismo, a parir de modelos planos e tridimensionais;

- Proporcionar conhecimentos tedricos e praticos de forma a capacitar o estudante
representar suas idéias através da computacio grafica tridimensional;

- Melhorar a percepcao tridimensional.

4. CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I: Modelagem 3D - Criagao

1. Introducdo & modelagem geométrica — Conceitos e Aplicactes;

2. Compreendendo a interface e o espaco 30! eixos e sistemas de coordenadas;
3. Viewnoris: projecdes, perspectivas e manipulacdo, visibilidade e Modos de exibicdo.
4. Métodos de modelagem (linhas, splines. paramétrica 30, curvas e supericies...)
5. Recursos de edicdo e modificacdo da geometria;

6. Lofts - Recursos basicos e avancados de fransformacéo;

7. Composicio de cenas

8. Criacdo e controle de cAmeras (lente e campo de visdo, movimentos)

9. Conceitos basicos de iluminagdo, Luz ambiente, Geracio e controle de sombras
10. Materiais e texturas, uso de imagens (propriedades, confrole @ mapeamento)
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UNIDADE II: Sinalizagio — Matérias Compostos e Animac&o
11. Matérias avancados

12. Producdo de imagens renderizadas

13. Efeitos ambientais

14. Gravacdo de imagans: formato, resolucio, tamanho.

15. Producio de vinhetas {conceitos fundamentais de animacéo)
16. Animacdo [endsrizada; producio de vinhetas

17. Introducio ao editor de animacio (Track Migw)

18. Topicos avangados de animacio: pivd, vinculos, hierarquia.

5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Aulas tedrico-praticas no laboratorio de Informatica, com uso intensive do programa
30 Studio MAX. Exercicios de fixacdo apds a apresentacBo de cada ferramenta
apresentada, utiizando comeo referéncia objetos do mundo real, bem como referéncias
fotograficas para o desenvolvimento de texturas e iluminacéo |

6. PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

Provas praticas partindo da apresentacio de um objeto base (Embalagem/
SinalizacAo) e de sua respectiva reproducio utilizando as ferramentas de modelagem
e texturizaclo do 3d Studio Max. Estardp sendo observadoz a capacidade de
operacionalizazdo do software, paricipacio e empenho do estudante.

7. BIBLIOGRAFIA BASICA
SILVA, Arindo et al. Desenho técnico moderno. 4. ed. Rio de Janeiro, RJ: LTC, 2013,

GUIAR, Fabio Calciglar. 3ds Max 2009: modelagem, render, efeitos e animacdo. Séo
Paulo, SP: Erica, 2010

OLIVEIRA, Adriano. Estudo dirigido do 3ds Max 9. Sio Paulo: Erica, 2007.

8. BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
FREMCH, Thomas E.; VIERCK, Charles J. Desenho técnico e tecnologia grafica. 8.
ed., 7. reimpr. Sao Paulo, SP;: Globo, 2012,

ROMCARELLI, Sarah; ELLICOTT, Candace. Design de embalagem: 100 fundamentos
de projeto e aplicacdo. Sdo Paulo, SP: Blycher, 2011

MESTRIMER, Fabio. Design de embalagem: curso basico. 2. ed. S3o0 Paulo, SF:
Pearson Makron Books, 2007

VEMDITTI, Marcus Vinicius dos Reis. Desenho técmico sem prancheta com
AUTOCAD 2008. 2. ed. Floriandpelis, SC; Visual Books, 2007,

TAVARES, Ana Beatriz. 3ds Max 3: guia autorizado guiodesk. Rio de Janeiro, RJ:
Elsenvier, 2006



ANEXO 02 - Plano de Ensino e Aprendizagem da Disciplina Modelagem e
animacao 3D

B
Area de Ciéncias Humanas e Sociais
u ' UNIVERSIDADE Aplicadas
MBY TiraDENTES -
DISCIPLINA: MODELAGEM E ANIMACAO 3D

SUPEEINTEHDENEIA ACADEMICA | CODIGO | CR| PERIODO H%E%n

PRO-REITORIA ADJUNTA DE

GRADUAGAO PRESENCIAL F112607 | 04 40 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM
1. EMENTA

Modelagem 3D; Producdo de imagens r[endsrzada, Fundamentos de animacdo
computacional. Produgdo de pecas audiovisuais em 3D0.

2. OBJETIVOS DA DISCIPLINA

2.1. Geral

- Produzir, no computador, através de objetos tridimensionais, cenas estaticas {(imagens) e
audiovisuais (animacdes, vinhetas.. ) baseados em modelos virtuais planos e espaciais.

2.2. Especificos

UNIDADE |

- Introduzir o aluno na representacéo fridimensional,

- Conhecer os diversos métodos de modelagem geométrica computacional.

UNIDADE Il

- Introduzir os principios essenciais para a producdo audiovisual tridimensional;
- Preparar o aluno para a producao & pos-processamento de imagens tridimensionais.

3. COMPETENCIAS

- Desenvolver a percepcao tridimensional.

- Proporcionar o pensamento criativo na producdo de imagens com alto grau de realismo, a
partir de modelos planos e tridimensionais;

- Dotar os estudantes de conhecimentos tedricos e praticos para a criagdo de pecas
audiovisuais afravés da representacao grafica tridimensional;

4, CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I: Modelagem 3D

1. Conceito de bidimensionalidade e tridimensionalidade

2_Introducao & modelagem tridimensional — Conceitos e Aplicactes;

2. Compresendendo 3 interface e o espaco 3D: eixos e sistemas de coordenadas;

3. Viewnors projecoes, perspectivas e manipulacao, visibilidade e Modos de exibicdo.
4. Métodos de modelagem (linhas, splines, paramétrica 3D, curvas e superficies._.)

5. Recursos de edic3o e modificacdo da geometria;

6. Materiais e texturas, uso de imagens (propriedades, controle e mapeamento)

7. Producdo de imagens renderzadas (efeitos ambientais)
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UNIDADE II: Produgéo audiovisual (animagoes, vinhetas...)

11. Criac&o e controle de cameras (lente e campo de vis3o, movimentos)

12. Composicdo de cenas (iluminacio, Luz ambiente, Geracdo e controle de sombras)
13. Gravacao de imagens: formato, resolucdo, tamanho.

14. Producdo audiovisual (animacdes, vinhetas_.)

15. Renderizacdo e edicdo

16. Desenvolvimento de projeto audiovisual

5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Aulas tedrico-praticas no laboratdrio de Informatica, com usoe intensivo de aplicativos
tridimensionais. Exercicios de fixacio apds a apresentacao de cada ferramenta apresentada,
utilizando como referéncia desenhos, objetos do mundo real, bem como referéncias
fotograficas para o desenvolvimento de texturas e iluminacao.

6. PROCEDIMENTOS DE A‘MLIACED

O processo avaliativo (80% da nota) sera continuo, ou seja, ocorrera mediante a aplicacdo de
uma prova contextualizada na primeira unidade e desenvolvimento de projeto audiovisual na
segunda unidade. Como medidas de eficiéncia (20% da nota), podemos desenvolver em sala,
ou mesmo fora dela, modelagens tridimensionais ou pequenas animacdes, vinhetas. Nao
estdo descartadas as apresenfactes, os semindrios sdo parte importante do processo
avaliativo e poderio ser utilizados como medida de eficiéncia.

7. BIBLIOGRAFIA BASICA
AGUIAR, Fabio Calciolar. 3ds Max 2009: modelagem, render. efeitos e animacico. 530 Paulo,
SP: Erica, 2010.

MIGUEL, Rodrgodray, Animagao 3D, HQ e games: [conexbes e mercado]. Teresopolis, RJ:
248, 2009,

SILVA, Arlindo et al. (). Desenho técnico moderno. 4. ed. gimp. Rie de Janeiro, RJ: LTC,
c2016.

8. BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
ANIMATION pow ! Hong Kong: Taschen, 2004.

BOUSQUET, Michele. 3D studio max: tutorais dos mesires. S3o Paulo, SP: Makron, 1999,
OLIVEIRA, Adriano. Estudo dirigido do 3ds Max 9. S0 Paulo: Erit:a: 2007

TAMNAKA, Edson. 30 shudin 4 para principiantes. Rio de Janeiro: Axgel, ©1996

TAVARES, Ana Beatriz. 3ds Max 8: guia autorizado auiadesk. Rio de Janeiro, RJ: Elsendier,
2006




ANEXO 03 - Plano de Ensino e Aprendizagem da Disciplina Modelagem e
Simulacéo Tridimensional

Area de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas

un UNIVERSIDADE |DISCIPLINA: Modelagem e Simulacio
BT TirRADENTES Tridimensigeal

- - CARGA
SUPERINTENDENCIA ACADEMICA | COPICO | CR | PERIODO | moRagra
PRO-REITORIA ADJUNTA DE ]
GRADUACAO PRESENCIAL Fl13646 | 04 1 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - COD. DE ACERVO ACADEMICO 122.3

1 EMENTA

Dominio métodos, ferramentas e técnicas de representagao de objetos duas e trés dimensoes,
em concordincia com as MNommas Brasileiraz relacionadas. Construgio de modelos
trdimensionais para submizsdo em simulagdo. Utilizagdo de recurzos computacionais.

1 OBJETIVOS
2.1 Geral
Fealizar e reconhecer tragos técnicos graficos de um desenho que tenham significado estrutural,
hidraulico, industrial, arquitetdnico, entre cutros, considerando e respeitando as nommas da ABINT
para desenho técmeo.
1.2 Especificos
UNIDADE I
*  Demeonstrar meétedo de conversie de elementos  tridimensionais  em
tdimensionais;
= Desenvolver técnicas para execucio de desenho instrumentado.
UNIDADE IT
= Aplicar o sistema de representagio ortogonal;
= Identificar as vistas necessarias i representacio de um s6lido;
= Executar representacfes com o ausmento gradative de complexidade.

3 COMPETENCIAS
= Exercitar, argumentar ¢ desenvolver o pensar;
= Participar ativamente etn seu processo de aprendizagem;
*  Ser critico e criativo;
= Ter dominio de conhecimentos tedricos e técnicos para leftura, interpretacio e
desenvolvimento de desenho técnico, segundo as Wermas Técnicas Brasileiras.

4 CONTEUDO PROGRAMATICO
UNIDADE I: Desenho Técnico — Projecdes Ortograficas
= Ambiente tridimensional CATVCAE;
*  Representacdo 2D em plataforma CATDY;
*  Ferramentas de auxilio ao dezenho;
=  NEE 10126 — Cotazem em Desenho Técnieo;



*  Recomendages para golagem,
*  Ferramentas de precizio;
= Ferramentas de edigdo.
UNIDADE II: Desenho Técnico — Perspectiva Isométrica
*  Configuragio de dezenho.
=  NEER 2196 — Desenho Técnico - Emprego de Escalas;
=  NBEER 12298 — Cortes: Tipos, hachuras e segbes;
= Modelamento de sdlidos e conjuntos;
= Simulagio.

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A discipling serd trabalhada de forma a possibilitar a participaggo ativa e critica dos aluncs de
acorde com os conteddos a serem trabalhados, proporcionando sempre a intervengdo, debates, no
qual o professor atue como mediador da aprendizasem. Trabalhar-se-a numa perspectiva critica |
utilizende-se de metodologias ativas.

6 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

O processo avaliative serd comfinuo, ou seja, serd mediante a aplicagfio de uma prova
contextualizada, a medida de eficifneia tem como principio o acompanhamento dos alunos nas
zulas através de suas participagBes no processo de ensino-gprendizagem

TBIBELIOGEAFTA

7.1 Baczica
EUENO, C.P.; PAPAZOGLOU E. 5. Desenho Técnico para Engenharias. 1 ed. Jurud Editora,
2012

GIESECKE, Frederick E. Comunicacio grafica moderna. Porte Alegre, B5: Boclonan, 2002,

MAGUIRE, D.E.; SMLICONWS, C. H. Desenho técnico. [5. L) HEMUS, c2004. 257 p.

7.2 Complementar

FIALHO, Arvelte DBustamante. Solidworks Premium  2009: teoria e pratica no
desenvolvimente de produtes industriais - plataforma para projetos CADVCAE/CAN. 530
Paulo, 5P Erica, 2012,

LESKQ, I; KINDLEDM JUNIOR, W.; PERES, C. B. Design industrial materiais e processos
de fabricacao. S3o0 Paule: Edzard Bligher, 2008.

MONTENEGEO, G. A Desenho de projetos. 530 Paulo: Perspectiva, 2011,

SPECE. H. J; PFEIXOTOQ, V. V. Manual basico de desenho técnico. £ ed. Editora da UFSC,
2013,

CUNHA, Luis Veiza da, Desenho Técnico, Editora Fundagdo Calouste Gulbenkian, Lisboa,
Portugal, 12* Edigao, 2008,
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ANEXO 04 — Modelo de formulério de extensao da UNIT

UNIVERSIDADE TIRADENTES - UNIT
Coordenacdo de Extensao nl '
Fone: (79) 3218-2109 Fax: (79) 3218-2109 E-mail extensao@unit.br

UNIVERSIDADE TIRADENTES

REGISTRO DE ATIVIDADE / PROJETO DE EXTENSAO

A auséncia de informagbes deste formuldrio o invalida para fins de registro. Imprecisdo de dados & =
provocara a devolugao imediata do documento, com estabelecimento de prazo para adequagao. SEMESTRE: 1°( ) 2°( )

IDENTIFICACAO:

Titulo:

Palavras chave:

Curso a que esta vinculado:

Professor Responsavel (com titulacao):

Disciplina:
Telefone para contato: E-mail:
Local de Realizacé&o:
Periodo: Inicio __ / /_ Término __ [ | Carga Horaria:  horas
Publico Alvo:
MODALIDADE DA AGAO: () Novo ( ) Continuidade ( ) Permanente
AREA TEMATICA:
() Desenvolvimento Tecnoldgico Regional () Desenvolvimento Socioeconémico, Gestéo
() Uso e Transformagao de Recursos Materiais e Agricolas e Cidadania
() Otimizagdo de processos e produtos () Desenvolvimento Sustentavel e Politicas
() Tecnologias Promotoras de Desenvolvimentos Publicas
() Satde e Ambiente ( ) Politicas de Gestao/Finangas e Tecnologias
() Educagdo e Promocédo de Saude Empresarias
() Enfermidades e Agravos de Impacto Regional () Direito e Responsabilidade Social
() Desenvolvimento e Otimizagao de ( ) Educagao, Comunicagao e Cultura
Processos/Produtos e Sistemas em Salde () Educagédo e Comunicagéo
( ) Sociedade e Cidadania
( ) Linguagens/Comunicagdo e Cultura

TIPO DE ATIVIDADE:

() Projeto (conjunto de agdes processuais continuas, de carater educativo, social, cultural, cientifico e
tecnoldgico).

( ) Curso de Extensdo (Curso de Treinamento, Curso de Capacitagdo ou Curso de Atualizagédo Profissional).
() Evento (Congresso, mostra, jornada, semana do curso, seminario, simpésio, palestra, dentre outros).

( ) Producao efou Publicagdo (Apostila, anais, artigo, cartilha, manual, revista, jornal, dentre outros).

() Prestacao de Servicos (Assessoria, assisténcia, consultoria, treinamento especializado).

RESUMO DO PROJETO: (com até 200 palavras)

FR.CEX.001.002- Registro de Atividades/ Projeto de Extensao
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RECURSOS:

Mecessidade de alocacdo de horas para professores? () Sim () Mao
Mome do professor:
Quantitafive de horas: Horarios:

Quaig e quantos materiais serdo utiizados para desenvaolvimento do evento/atividade?

Paingis [ ) Tablado [ ) Mesas [ ) Cadeiras { )
Outros ([ )

Quais e quantos espacos fisicos serdo ufiizades para o desenvelvimento do evento/atividade?
Salas{ ) Tipo de sala { ) Laboratorio

Tipo de Laboratorio Auditorios { )
Area do Mini Shepping [ )

CQuais e quantos materiais graficos e Sjlk, serdo ufilizados para o desenvolvimento do evento/atividade?
Folder{ ) Cartaz [ ) Panfleto [ ) Banner [ ) Faxa [ )
Camisas{ ) Adesivos [ ) Outros [ )

Utilizara Midia Publicitaria? Qual?
™ ) Radio [ ) Jornais { ) Outdoor |
Revista () Qutres (

|

|

Quaiz e quantos equipamentos tecnologices e audiovisuais serdo utilizados?
Computador { ) Data Show () ™ [ ) DVD |
Mesade Som{ ) Caixade Som ( ) Microfone |

| I

Oufres [ J__

| S

Ha necessidade de Recursos Financeiros? Sim () Mao({ )} Quantia: RS

Qual finalidade? (anexar frés orgamentos se for ¢ caso)

CARACTERIZAGAO:

JUSTIFICATIVA: Especifizar a5 razbes, o significads & & imporfincis do projefo pars o plblico aivo & pars 8 LINIT

OBJETIVO S: Expliciisr o que 5= prefende alcancar com a proposta e n3o 85 afvidades a serem realizadas; b) Discriminar os objefivos
&m fermos de contribuigdo esperads psra o desenvolvimento da comunidade, bem como resullsdos esperados 80 sluno, 50 ensing & 8
Exfansso universiana; c) Assegursr & cosréncia enfre os objelivos e s jushiicstiva da progosta.
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METODOLOGIA: Discriminar a5 atvidades 5 serem desenvolvidas, 05 procedimentos 3 serem aoolados para execupso das

mesmas.

EQUIPE DE TRABALHO: (Docentes)

Coordenador (a): Matricula:
Outroz Docentes envolvidos: Matricula:
EQUIPE DE TRABALHO: (Discentes, Técnicos, Comunidade Externa)
N® Nome Completo Matricula Funcio no projeto Carga
Horiria
PARECERES
Coordenacio de Curso -
Data / /
Coordenacio de Extensao -
Data / /

Prof. Geraldo Calasans Barreto Junior
Coordenador de Extensao

FR.CEX.001.002- Registr

tro de Atividades/ Projeto de Extens

95



ANEXO 04 — Modelo para elaboracéo de Planos de Ensino e Aprendizagem
da UNIT

u nl ' Area Ciéncias Biologicas e da Saide

INIVERSIDAL i . DISCIPLINA: 3y r s Xy
SUPERINTENDENCIA ACADEMICA

PRO.REITORIA DE GRADUACAO | CODIGO | CR| PERIODO H%‘“{RIFGA
PRESENCIAL ARIA
sy | 02 » 40

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cid. Acervo Académico — 111.3

MATRIZ DE REFERENCIA
- Perfil de egresso
- Competéncias

Identificado o perfil e a(s) competéncia(s) gue a disciplina contribuira para formar.

1. EMENTA

A ementa constitul a sintese do conteddo de uma disciplina e reflete sobre oz zaberes
essenciais, aquelez gque dio sustentacdo tedrico-pratica a disciplina, estes sdo
dencmminados conceitos-chave e z8o0 em nimero de 3 a 3, agueles zaberes
imprescindiveis e que 30 “mobilizadores™ de competéncias.

Para tanto, deve-se questionar: - O que se pretende com esta disciplina? - Todos o3

conceitos necessarios a efetivagio dos saberes estio presentes na ementa?

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): O conceito-chave € a esséncia da disciplina,
z30 em nimero de 3 a 5. Constitui oz saberes imprescindiveis ao desenvolvimento e

devem ser ordenados de forma 16gica (na sequéncia que serdo trabalhados).

Para tanto, deve-se gquestionar:

- 0 que ze pretende com esta disciplina?

- Todos oz conceitos necessirios & efetivagio dos zaberes estdo prezentes na ementa?
- Em que perfil o saber esta situado?

- Com que competéncia a disciplina contribui?

2. OBJETIVO

estrutura do curso, tendo clareza do que sze pretende e sobre ofs) objetivo(s) que



ira(ao) nortear o desenvolvimento da disciplina.

- O que se pretende com esta disciplina?

- Qual (ais) ofs) objetivo(s) que irdo nortear o desenvolvimento da dis::.ipli.ﬂa'ﬂ

- Utilize como basze o perfil e as competéncias que a disciplina contribui para formar bem

Como a ementa.

3. COMPETENCIAS (Dominar, aplicar e problematizar)

A formacio da competBncia considera pelo menos trés movimentos do processo ensine
aprendizagem: a) o saber — dominio tedrico; b) aplicabilidade do saber — o saber fazer; ¢)
estudo de caso — problematizacio. Tais movimentos devem possibilitar ao aluno
familiarizar-se e dominar a teoria, percebendo sva aplicagio e, por fim, ser capaz de

zolucionar problemas que possam advir do campo profissional.

4. DESENVOLVIMENT O DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

As Unidades de ensino constituem os saberes trabalhados ao longo da disciplina e
que ja foram contemplados quando da definigio dos conceitos chave propostos, ou
zeja, oz conceitos-chave =80 as unidades de ensino. Cada conceito-chave & uma

Unidade de Enzino, que possui subsaberes.

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO (conceitos-chave e conteido)
UNIDADE I

Conceito-Chave 1: 30000
Subzaberes

Concetto-Chave 2: 300000
Subzaberes

Concetto-Chave 3: 30000000
Subsaberes

UNIDADE IT

Conceito-Chave 4: 3000000
Subzaberes

5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Item para descrigio das estratégias de ensino que s3o0 mais adequadas ao

desenvelvimento da disciplina Os procedimentos metodologicos do processo ensing
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aprendizagem, deve adequar objetivos e competdneias aos tipos de aprendizagens,
contemplando, dentre outras, metodologias ativas.

Cada conceito-chave & constituido por trés movimentos:

1* MOVIMENTO: Dominio Tedrico: mecanismos ativos possiveis para o conceito

gque levem ac dominio tedrico

2* MOVIMENTO: Aplicabilidade do Conhecimento: mecanismos ativos possiveis
gue levem a aplicabilidade do conhecimento

3* MOVIMENTO: Caso Complexo: interdisciplinar e problematizado.

Verificar com oz demaiz professores do mesmo periode a possibilidade de

desenvolvimento de acio (Ge3) comuns — Interdisciplinaridade;

MODELO:

6. PROCEDIMENTOS DE AVALIACAOQ
Procedimentos de avaliagio detalha o processo de avaliagio da aprendizagem com
descricdo dos passos que os alunos deverfo efetuar na aprendizagem: 17 passo; 2°

passo, etc., com cronograma.

Avaliagio mediadora como possibilidade de acompanhamento continuo e gradativo
da aprendizagem do aluno;

Avaliagio mediadora: encorajamento da reorganizacdo do saber; “tentativa de
reciprocidade intelectual entre oz elementos da acic educativa™; “professor e alunc

buscando coordenar seus pontos de vista, trocando ideias, recrganizando-as”™.

Avaliagdo dialdgica: concebe “o comhecimento como apropriagio do saber pelo
glunc e também pelo professor, como agdo-reflexdo-acio gque 32 passa na sala de
aula em diregdo a um saber aprimorado, enriquecido, carregado de significados, de

compreensdo”.

*»  Acompanhar: & favorecer e “nio simplesmente estar juato g7l
“Acompanhamento do processo de construcio de conhecimento implica

favorecer o desenvolvimento do aluno, orienti-lo nas tarefas, oferecer-
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lhe mnovas leituras ou explicacbes, sugerir-lhe investigacdes,
proporcionar-lhe vivéncias enriquecedoras e favorecedoras a sma
ampliacio do saber. (._). Significa responzabilizar-se pelo aprimoramento

do aluno, pelo seu “ir além”".

7. BIBLIOGRAFIA BASICA (3 indicaches)

Deve conter a indicagdo de 3 titulos com até 3 anos da data de publicagdo. com
excegdo dos classicos, observado se existem os exemplares disponiveis na biblioteca
da Unit, sendo que os livros mais atoais que ndo existirem podem ser solicitados a

coordenagio de curso para que providencie a aquisigio.

8. BIELIOGERAFTA COMPLEMENTAR (3 indicagBes)
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