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Resumo.

A modelagem 3D é uma area de grande expansdo dentro de diversas
profissbes, pode auxiliar na visualizagdo e entendimento de um projeto.
Nesse contexto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia a aplicacdo
do minicurso inicial para facilitacdo do aprendizado de modelagem 3D, para
alunos de graduacdo de diferentes areas do conhecimento. A proposta foi
embasada em pesquisas bibliograficas e experimentacdo utilizando o
software open-source Blender, para identificacdo e validacdo de ferramentas
iniciais de modelagem 3D. A metodologia deste trabalho apresentou uma
revisdo bibliografica para identificacdo e validacdo das ferramentas
utilizadas, a aplicacdo de formulario, para identificacdo de perfil e das areas
do conhecimento dos participantes, por fim a aplica¢cdo do minicurso com a
proposta de criacdo de um objeto tridimensional.

Palavra-chave: Modelagem 3D, Blender, Areas do Conhecimento, Técnicas,
Ferramentas.

Abstract.

3D modeling is an area of great expansion within different professions, it can
help in visualizing and understanding a project. In this context, this work
presents an experience report on the application of the initial mini-course to
facilitate the learning of 3D modeling, for undergraduate students from
different areas of knowledge. The proposal was based on bibliographic
research and experimentation using the open-source software Blender, to
identify and validate initial 3D modeling tools. The methodology of this work
presented a bibliographical review to identify and validate the tools used, the
application of a form to identify the profile and areas of knowledge of the
participants, and finally the application of the mini-course with the proposal to
create a three-dimensional object.

Keywords: 3D Modeling, Blender, Areas of Knowledge, Techniques, Tools.



1. INTRODUCAO

A medida que a tecnologia avanca, cada vez mais sdo introduzidas ferramentas
digitais nas profissdes. A area de computacdo gréfica é uma das mais relevantes no
mercado, sendo responsavel pela manipulacdo de informacGes visuais. Isso permitiu a

criacdo de animacdes, graficos, modelos 3D, entre outras aplica¢fes. (Coutinho, 2021)

A grande parte dos procedimentos de criagcdo consistia apenas em imagens em 2D
que, apesar de serem explicativas, ndo forneciam uma visdo completa do produto
(Educamundo, 2019). Outro ponto eram os testes e simulagdes no desenvolvimento do
projeto, que tinham que ser feitos através da criacdo de maquetes e confeccdo de objetos
para verificagdo de erros (DAMASCENO, 2020).

A modelagem 3D é um ramo da computacdo grafica que tem sido utilizada no
mercado como uma ferramenta de aprimoramento que permite a criacdo de cenarios e
simulacBes capazes de antecipar uma ideia ou projeto antes de sua realizacdo, visando
aproxima-lo da realidade. (EDUCA MUNDO, 2019).

Neste contexto, destaca-se a grande expansdo do campo 3D nas mais diversas
profissbes. Hoje € uma area que se tornou indispensavel para o desenvolvimento de

projetos arquitetdnicos, industriais e para a criacao de produtos (CIMATEC JR, s.d).

Portanto, o objetivo geral deste trabalho é apresentar um relato de experiéncia a
aplicacdo do minicurso inicial para facilitagdo do aprendizado de modelagem 3D por meio
do software open-source Blender, para alunos de graduacdo de diferentes areas do

conhecimento.

Em relacdo aos objetivos especificos; foram realizadas pesquisas bibliogréaficas
sobre os tipos de modelagem, técnicas utilizadas e as ferramentas 3D, para aplicagcdo em
varias profissdes; a aplicacdo do minicurso e do formulério para identificar o perfil dos
participantes conforme a area e seu nivel de conhecimento sobre modelagem 3D; uma
comparacdo dos resultados obtidos a partir das figuras elaborados pelos participantes com
0 tema utilizado durante o minicurso e determinar se houve dificuldades; por fim, a
validacdo das ferramentas utilizadas no minicurso, na criagcdo de objetos 3D a partir do

resultado do formulario sobre o nivel de conhecimento, maior ou menor, de modelagem.

O artigo foi estruturado com base nas seguintes secdes: a secdo 2 justificativa do
trabalho; secdo 3 fundamentacgéo tedrica, com as pesquisas realizadas; secdo 4 utilizacado

do software blender para proposta; se¢do 5 proposta do minicurso, um breve relato; secao



6 apresenta a metodologia aplicada as ferramentas e 0 minicurso; secdo 7 apresentacao e

confirmagéo dos resultados obtidos; se¢éo 7 concluséo e trabalhos futuros.
2. JUSTIFICATIVA DO TRABALHO

No processo de desenvolvimento de um projeto de arquitetura, a construgdo de
uma peca industrial, muitas vezes precisam ser realizados testes e simulacOes que
apresentem uma pré-visualizacdo das propostas, antes de serem construidas. Por muito
tempo, as representacdes de criacdo de imagens, eram somente em perspectiva Unica, 0
2D, mas o avanco da tecnologia deu a oportunidade de visualizacdo de projetos em trés

dimensoes.

A modelagem 3D tem muitas aplicabilidades, em diversas as &reas, as principais
sdo na area da engenharia, arquitetura, medicina, biologia, artes e cinema. Devido a essa
diversidade, existem varios softwares para modelagem 3D que facilitam o

desenvolvimento dos projetos de cada area.

No artigo de (XAVIER et al, 2019) é desenvolvida uma metodologia de ensino
para os alunos de arquitetura, ressaltando a importancia da inclusdo da area 3D no

desenvolvimento e simulacdo dos projetos de arquitetura.

O aprendizado do 3D pode ser tanto um instrumento para o auxilio no
desenvolvimento de profissdes como, uma forma de facilitar o estudo em outras areas.
Para (YAHIRO et al, 2023), a utilizacdo da modelagem 3D pode auxiliar aos alunos de
medicinal no aprendizado de embriologia, haja vista que ferramenta pode oferecer uma

visdo mais realista da matéria.

Nesse sentido, a ideia deste trabalho surgiu através da percep¢éo da expansdo da
modelagem 3D em diversas areas, que vdo desde o setor industrial até sua atuacdo na area
da medicina, contribuindo tanto para o desenvolvimento, na questdo visualizagcdo do
projeto e simulagOes para prevencdes de erros, quanto uma ferramenta de ensino que

auxiliar o melhor entendimento disciplina.

Sendo uma area de muitas possibilidades no mercado atual, faz-se necessario
despertar o interesse nesse seguimento. A tecnologia € sempre um aliado da inovacéo, e

estar atualizado traz um diferencial para ao crescimento profissional.



3. FUNDAMENTACAO TEORIA

A seqguir, sera apresentado as pesquisa bibliografica e justificativa da proposta feita

a respeito dos tipos de modelagem e ferramentas.
3.1 FIGURAS GEOMETRICAS

Na utilizagdo de qualquer software de modelagem 3D, € muito importante entender
alguns conceitos de computacgdo gréafica (OLIVEIRA et al, 2013). Esses termos referem-

se ao espaco plano tridimensional e a geometria dos objetos.

Nesta perspectiva, para que se possa iniciar a modelagem 3D, faz-se necessario
conceituar o que sdo vertices, arestas e faces. Segundo CAIUSCA (2018) “Vértices sdo os
pontos de encontro das arestas. Arestas correspondem as linhas resultantes do encontro de
duas faces. Faces sdo as superficies planas que constituem o solido.” A partir desses
conceitos é possivel entender como é modificado o objeto. Tudo que é composto de
vertice, arestas e faces numa figura poligonal é chamdo de malha. A figura 1 a seguir,

demonstra visualmente o que séo vertices, arestas e faces.

Figura 1 — Elementos do cubo.
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Fonte: CAIUSCA,2018
3.2 TIPOS DE MODELAGEM

Como existem muitas &reas possiveis para a criacdo de objetos 3D, a distribuigdo
na modelagem foi determinada pela usabilidade do objeto a ser criado. Nas ultimas
pesquisas da area, ha certa diferenca em relacdo aos tipos de modelagem. Com o
crescimento da area 3D, o desenvolvimento de técnicas se expandiu, o que possibilitou

tipos de modelagem para diferentes areas (CIMATEC]r, s.d).

Por exemplo, o tipo de modelagem para area de cartografica e geologia, € utilizado
para modelar formas de relevos, fossas oceanicas, além de fazer simulacdes de terremotos

e outros fendmenos geograficos. (Coutinho. 2021)



Outro o tipo, seria a modelagem para roupas, utilizada hd muito tempo na
indUstria, porém, ainda é pouco conhecida. Tem o objeto que criar modelos de roupas com
um ajuste perfeito no corpo. (CIMATEC]r, s.d).

Vaughan (2012) descreve que de forma base ha dois campos na modelagem 3D, a
partir deles sdo definidos os tipos de modelagem. Um objeto estatico seria considerado
uma modelagem de superficie dura (Hard Surface), € um objeto onde a malha se deforma
(por exemplo, personagem que vao ser animados) sdo chamados de modelagem orgéanica.

3.21 HARD SURFACE

Para o tipo de hard surface, que significa superficies duras, a modelagem é usada
principalmente para criar objetos técnicos, como projetos arquitetdnicos, obras de
engenharia, modelagem de automdveis e pecas mecanicas.

A seguir serdo apresentados alguns tipos de modelagem no campo de superficies
duras.

a) Pecas e produtos (Exatas e Engenharia)

O desenvolvimento de peca e produto é baseado a partir de uma necessidade do
mercado ou de uma forma de facilitar um processo. “A medida que a inovacio industrial
avanca, a manufatura aditiva se torna uma alternativa mais eficiente para superar 0s
desafios da producédo de pegas e produtos.”( EMBRAPII. 2023).

Nesse tipo de modelagem € possivel o desenvolvimento de pecas customizadas de
acordo com necessidades especificas, aliada a impressdo 3D, permite menores custos no
produto final. A figura 2 a seguir, mostra visualmente a modelagem de uma peca

industrial.

Figura 2 — modelagem de peca para impressao (Fusion 360 - AutoCAD)
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Fonte: soares3dprojects, 2023



b) Arquitetura (Humanas e Engenharias)

Os projetos de engenharia e arquitetura procuram identificar a melhor maneira de
construir e organizar um espaco, seja ele um prédio, uma residéncia ou um edificio. O
desenvolvimento de projetos é importante para garantir seguranca, conforto e estruturacéo
adequada na construcdo. (SOLIDUS. 2021)

Dessa forma, a modelagem 3D é na criacdo de projetos arquitetdnicos, além de
criar uma prévia do resultado do projeto, podem ser feitas simulagdes que ajudam a evitar
erros na execucdao. Na figura 3 a seguir, demonstra a modelagem 3D de um projeto

arquiteténico de casa residencial.

Figura 3 — modelagem arquitetonica de uma casa (Sketchup)

Fonte: Cia de Arquitetura, 2012
3.2.2 ORGANIC

A modelagem organica visa a criacdo essencialmente de moldes inspirados na vida

humana, na natureza, nos animais, no solo e também em personagens.
a) Cenarios e personagens (Artes / Letras)

A indastria de producdo de animacgfes e jogos sdo uma das mais rentaveis do
mercado atual. Buscando sempre, por inovacbes e aperfeicoamento na area do
entretenimento, cada vez mais estdo gerando producgdes mais realistas, proporcionando ao

telespectador uma sensacao de representativa e emocao.

Para a modelagem personagens e cenarios, é necessario conhecimento da anatomia
humana e da composicdo da vegetacdo e do solo, pois € um método de modelagem bio
inspirado, ter somente o conhecimento das técnicas da modelagem 3D torna dificultosa a
criagdo do objeto. A figura 4 a seguir, demonstra a modelagem de uma paisagem e



composicao de cena no blender.

Figura 4 — modelagem orgéanica paisagem (Blender e Unreal Engine 5)

Fonte: SkillShare, (s.2)

b) Criacdo de prdéteses e modelagem de estruturas organicas para ensino
(Ciéncias Biologicas)

O uso da modelagem 3D tem crescido muito nos ultimos anos, a exemplo, a
MedRoom uma Edtech criada em 2016, voltada para simulacdes com realidade virtual na
area da saude, estd investindo na modelagem 3D com o objeto de evitar erros medico
(INSTITUTO CALDEIRA, 2021).

A modelagem 3D na area da biologia tem sua contribuicdo em varios setores dessa
area. Por exemplo, ha artigos sobre modelo 3D na area da ortopedia, na criacdo de
modelos embrionarios, no auxilio de anatomia veterinaria, assim como ferramenta de
ensino para o estudo de melhor visualizagcdo de doencas. A figura 5 a seguir, mostra a

modelagem de uma parte do corpo humano a partir de imagens medicas.

Figura 5 — modelagem para ciéncias bioldgicas

Fonte: LEVINSKI, 2020



3.3 TECNICAS DE MODELAGEM

Destacado por Cristiano e Vera (apud Huan & Chuan, 2017) “as técnicas de
modelagem 3D surgiram como competéncias essenciais e as inovagdes desenvolvidas
através da aplicacdo generalizada de tecnologias 3D conduziram a avangos na medicina e

No maquinario industrial”.

O mercado 3D possui diversas técnicas para modelagem de um objeto, que dentre
0 tipo de modelagem escolhida, pode facilitar o desenvolvimento de um projeto.
E importante escolher a técnica certa para o produto desenvolvido atinga de forma mais

eficaz o seu resultado.

Por exemplo, para criar uma peca industrial, a técnica de modelagem poligonal é
mais adequada do que a técnica de escultura digital, justamente porque o desenvolvimento

desta area exige trabalhar com medidas precisas e com a dureza dos detalhes.

A seguir sera apresentado 3 tipos de técnicas como sua principal aplicabilidade,

mais utilizadas e populares na industria.
3.3.1 TECNICA DE ESCULTURA DIGITAL

A técnica de escultura digital € muito usada na industria animacdo e jogos, sua
modelagem se assemelha a modelagem tradicional com argila ou massa de modelar. Muito
usada na criacdo de personagem para animacdo. Na figura 6 a seguir, é domonstrado a

escultura digital de um rosto feminino.

Figura 6 — exemplo de escultura digital

Fonte: Artstation. MATQOS, 2017



3.3.2 TECNICA CURVAS NURBS

A técnica NURBS, é uma tecnica de curvas que usa a funcdo matematica de
interpolacdo de pontos para gerar superficies interpretadas, é comumente utilizada na
industria automobilistica e na modelagem de terrenos. A figura 7 a seguir, demonstra a

utilizacdo da tecnica de nurbs na modelagem de um carro.

Figura 7 — exemplo de curvas nurbs

Fonte: CONFUSO, 2018
3.3.3 MOLDAGEM POLIGONAL

Dentre as técnicas existentes, a modelagem poligonal ¢ uma das mais antigas e
classicas, possui uma grande possibilidade de criacio de objetos. E feita a partir da
modelagem formas geométricas, modificando a malha a partir de objeto primitivo, cubo

ou cone, seja 3D ou 2D.

Na obra de MEDEIROS et al (s.d), sobre a introducdo a computagdo gréfica, é
descrito que a partir das transformagdes geométricas elementares é possivel ser criadas
cenas complexas. Evidenciando que a técnica poligonal pode ser utilizada em diversos
tipos de modelagem, sendo muito versatil na sua aplicabilidade. A figura 8 a seguir,
mostra um exemplo de modelagem poligonal no jogo do super mario 64 lancado em 1996.

Figura 8 — exemplo de modelagem poligonal (Super Mario 64)



Fonte: It Ign. Giovedi. 2017

Como a proposta tem como objetivo propor uma introducdo da modelagem 3D, a
técnica poligonal foi a escolhida na abordagem das ferramentas iniciais utilizadas. Em
vista disso, o minicurso foi elaborado utilizando essa técnica, pois emprega uma

modelagem com base em formas geométricas.
3.4 CONCEITO DE FERRAMENTAS

O termo ferramenta refere-se a um comando que executa uma acdo. Em outras
palavras, as ferramentas de modelagem 3D sao intrumentos que manipulam a forma de um
objeto. Elas ainda podem ser combinadas para a criacdo de figuras mais complexas
(VECTORWORKS, 2020).

Por exemplo, uma ferramenta de muita importancia na modelagem é a extrusao,
essa ferramente duplica os vertices do objeto, e combinando com a ferramenta de
movimentacdo é possivel expandir esses pontos para a criagdo de uma nova forma
geometrica. (DOCS BLENDER ORG. [s.d]).

4. UTILIZACAO DO SOFTWARE BLENDER PARA PROPOSTA

Dependendo da profissdo que utiliza a modelagem 3D, existem softwares
especificos em cada area, bem como ferramentas e técnicas projetadas para criar objetos
sob medida para cada inddstria. Por exemplo, na area de arquitetura, tem os softwares
AutoCAD, Sketchup e Revit. Para a industria de cinema e jogos tem o proprio software

Blender, assim como, 0 3Ds MAX e Zbrush.

Existe uma grande variedade de software para modelagem 3D, porém, em sua
maioria sdo softwares pagos e com um grau de complexidade um pouco grande para um

iniciante. Dessa forma, a plataforma escolhida foi o Blender, que é um o software 3D



gratuito e open-source, desenvolvido pela empresa holandesa Blender Foundation.

Descrito por PEREIRA et al (2017), o Blender possui uma gama de recursos bem
completa para a criacdo de objetos, além de ser multiplataforma, tendo um bom

desempenho e compatibilidade em varios sistemas operacionais.

Permite criar personagens basicos e também projetos mais complexos como a
criacdo de personagens, cenarios e pegas para impressao 3D. Além de modelar, € possivel
renderizar, criar animacBes de objetos, editar videos e até criar jogos no Blender.
(PEREIRA et al, 2017).

Para OLIVEIRA et al, 2013. Os mesmos descrevem, que usuario que aprende a
trabalhar com o Blender 3D ndo terad dificuldade em trabalhar com mais nenhuma outra

ferramenta que possibilite fazer as mesmas tarefas.
A figura 9 a seguir, mostra a tela inicial do software Blender na verséo 2.76.

Figura 9 — tela do Blender
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Fonte: Acerto da autora.

O software Blender conta com uma variedade de formas geométricas primitivas
que podem ser utilizadas como objeto inicial para modelagem. As primitivas na geometria
ndo possuem uma definicdo, sdo utilizadas para criacdo de outras formas geométricas. A
figura 10 a seguir, demonstra todos os objetos primitivos do Blender para criagéo e
modificagéo do objeto.



Figura 10 — Objetos primitivos

Fonte: DOCS BLENDER, s.d

4.1FERRAMENTAS DO BLENDER

“O Blender fornece uma diversidade de ferramentas para a edi¢gdo de malhas.
Estas s3o ferramentas usadas para adicionar, duplicar, mover e apagar elementos.” (DOCS

BLENDER ORG. s.d)

Para a navegacdo do objeto com Blender tem a rotacdo da vista sobre o campo 3D,
permitindo a visualizacdo completa da figura. Também é possivel ter essa visualizacdo no
campo 2D, tendo uma vista frontal, lateral e superior. Para transformar um objeto em
espaco 3D, o Blender utiliza ferramentas de rotacdo, translacdo e escala, sdo muito

importantes na hora de posicionar um objeto.

e Rotacdo - A rotacdo pode ser tanto em relacdo ao plano como no proprio eixo.
e Translagdo — Faz a movimentacdo do objeto pelo plano 3D

e Escala— Faz o aumento ou a diminuigéo da figura.

Na figura 11 a seguir, € demonstrada a utilizacdo das ferramentas descrita

anteriormente, translacgéo, rotacao e escala.

Figura 11 — Manipuladores
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Fonte: DOCS BLENDER, s.d



Quanto a edicdo do objeto, as ferramentas, comumente usadas na modelagem, € a
extrusdo que duplica os vértices, soldagem de vértices, faz uma unido dos pontos, separar
e juntar objeto diferente da soldagem de vértices, juntar o objeto todo, cdpia do objeto e a

selecdo de objetos.

A figura 12 a seguir, é demonstrada visualmente o uso da ferramenta extruséo,

muito utilizagdo na criagéo de novas formas.

Figura 12 — Duplicadores

Fonte: DOCS BLENDER, s.d
5. PROPOSTA DO MINICURSO

Em breve relato sobre o surgimento do minicurso. A disciplina de computacédo
gréfica faz parte da grade curricular do curso de engenharia e um dos trabalhos proposto
durante a matéria, foi o ensino da modelagem 3D no software Blender. A partir do que foi
apresentado durante o trabalho, surgiu a ideia da aplicacdo de um minicurso para

iniciantes.

Seu objetivo foi mostrar a capacidade da modelagem 3D em varias profissoes,
incentivando os participantes a se interessar pela area. Como ndo foi possivel pré-
determinar a area do conhecimento dos participantes antes da aplicacdo, todos 0s passos
desenvolvidos foram organizados para serem executados de forma simples, mas que

conseguisse passar os confeitos e ferramentas iniciais da modelagem.

A duragdo do minicurso foi de 4 horas, e de forma pratica, foi auxiliado aos
participantes desde abrir o software blender, como o posisionamento da figura de apoio e a

utlizacdo das ferramentas iniciais.
6. METODOLOGIA

Nessa secdo serd apresentada a metodologia a cerda da identificacdo e validacdo

das ferramentas escolhidas; a aplicacdo do formulario inicial para identificacdo das areas



dos participantes do minicurso e seu nivel de conhecimento quanto modelagem 3D; a
aplicacdo do minicurso; assim como, a utilizacdo do formulério final para anélise do nivel

de satisfacdo de cada participante ap0s a execugao do minicurso.
6.1 IDENTIFICACAO DAS FERRAMENTAS

A partir das pesquisas bibliogréaficas feitas sobre os tipos e técnicas de modelagem,
foram selecionadas as ferramentas para a criagdo da figura proposta no minicurso, assim
como, para modelagem de objetos de diferentes areas do conhecimento. O esquema da

figura 13 a baixo, mostra o fluxo que determinou a escolha das ferramentas.

Figura 13 — Critério de selecdo das ferramentas
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Fonte: Elaboracéo propria.

Como pode ser observado, primeiro foi realizada a pesquisa acerca dos tipos de
modelagem a partir das areas do conhecimento; segundo, foi feito um levantamento das
técnicas mais utilizadas para modelagem 3D; e terceiro, a partir da técnica escolhida foram

selecionadas as ferramentas iniciais do software Blender.

Descrito na tabela 1 abaixo, séo as ferramentas usuais do Blender, utilizadas para a
criagcdo da figura proposta no minicurso, assim como, para modelagem de objetos de
diferentes areas do conhecimento, como engenharias, exatas, humanas, biologicas, artes e
letras.



Tabela 1 — descricao das ferramentas utilizadas

FERRAMENTAS FUNGAO DAS FERRAMENTAS

Ferramentas de
navegacao

Rotacgdo da vista 3D, visdo frontal, viséo lateral, vis&o superior;

Ferramentas de . . x <
Movimentacdo (Translacdo), rotacdo, escalonamento.

transformacéo

Selecao, selecdo em grupo, extrusdo, soldagem de vértices, separar e juntar

Ferramentas de edicéo objeto, copia.

Fonte: Elaboracéo propria.
6.2 APLICACAO DO MINICURSO

O minicurso com o titulo ROCKET: Introducdo a modelagem 3D com o Blender
foi aplicada durante o evento SIEPEX ao final do ano de 2022, na UPFA campus

castanhal. Na figura 14 é mostrada a tela inicial da apresentacdo do minicurso.

Foi desenvolvido com o tipo de modelagem de superficies duras e a técnica de
modelagem poligonal. Foi proposta a criacdo da figura de um foguete low poly (baixos

poligonos) a partir da manipulacdo do objeto primitivo cilindro.

Inicialmente foi feita uma breve apresentacdo do tema modelagem 3D, assim como
do software Blender, onde foi mostrado um pouco de suas aplicacbes e criacdes no
mercado atualmente.

Figura 14 — Minicurso aplicado no evento SIEPEX (2022)
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Fonte: Acervo da autora.

Durante o minicurso foi entregue aos participantes um material didatico basico,
anexado ao apéndice A, desenvolvido para informar as ferramentas que seriam utilizadas

no software Blender. Para auxiliar os participantes no posicionamento e cria¢do do objeto,



foi compartilhada nos computadores dos participantes uma ficha modelo para o estudo do

objeto, como o objetivo de padronizar a aparéncia do objeto.

A Figura 15 a seguir demonstra o modelo do desenho proposto para auxiliar os

participantes na modelagem do objeto.

Figura 15 — model sheet para modelagem do foguete (representagdo no modo de edicéo,

objeto so6lido)

Fonte: acervo da autora.

Essa figura foi posicionada nos eixos X e Y, que representam o objeto de frente e
de lado respectivamente, a partir desse posicionamento, com a figura de frente, foi criado
um cilindro de 9 vértices. No modo de edicdo do programa, foi utilizada a ferramenta
escala, apenas na selecdo dos vértices na parte superior do objeto, afunilando a ponta do

foguete.

Continuando, com a ferramenta extrusdo seguida da ferramenta escala, foi feito o
corpo do foguete. Por fim, as pontas foram feitas a partir da extruséo das faces laterais do
objeto e com a ferramenta de movimentacdo puxada para baixo, da mesma forma do topo,

as pontas foram afuniladas com a ferramenta escala e depois soldado os vértices finais.
6.3 APLICAGAO DO FORMULARIO

A avaliacdo das oficinas foi feita por meio de um formulario entregue aos
participantes no inicio do minicurso, o formulério foi dividido em duas partes, antes da

oficina e depois da oficina;

Primeira parte, onde o objetivo na primeira parte (antes da oficina) identificar os
participantes que ja tinham ouvido falar ou ja tiveram contato com a modelagem 3D e

ainda se ja conheciam o software Blender. Segunda parte consistiu em identificar se houve



dificuldade em modelar a figura e se o que foi aplicado teve um bom nivel de satisfacdo

dos participantes.

6.4 VALIDACAO DAS FERRAMENTAS

Para este topico foram modeladas algumas figuras de diferentes areas do
conhecimento, baseado no resultado do questionario acerca do contato com a modelagem
3D, a area de maior conhecimento e area que nunca teve contato. Os objetos que foram

criados utilizaram apenas as ferramentas utilizadas no minicurso.
7. RESULTADOS

Nessa secdo serd mostrado o resultado do formulario para identificacdo de perfil
dos partifipantes; validacdo do minicurso; dificuldades encontradas; validacdo das
ferramentas; o nivel de satisfacdo dos participantes e por fim, a concluséo.

7.1 RESULTADO DA IDENTIFICACAO DE PERFIL

Quanto aos resultados utilizados para analise do minicurso, a figura 16 seguir,
descreve as principais peguntas para identificacdo do perfil dos participantes; pergunta 1,
se 0 mesmo ja teve contato com a modelagem 3D; pergunta 2, se ja tinha alguma
referéncia sobre o Blender; pergunta 3, se ap0s a aplicacdo, se sentiu dificuldade; e

pergunta 4 qual o nivel de satisfagdo do minicurso aplicado.

Figura 16 — perguntas selecionadas do formulario

Pergunta 1

« Ja teve algum contato com modelagem 3D (Criacdo de figuras tridimensionais)?

Pergunta 2

« Ja ouviu falar ou ja utilizou a plataforma Blender?

Pergunta 3

« Sentiu alguma dificuldade? Se sim, em qual area?

Pergunta 4
« Em uma escala de 1 a5, onde 1 — insatisfeito e 5 — extremamente satisfeito, como
vocé classificaria essa oficina?

Fonte: Elaboracéo propria.

Organizando os dados, tem-se a tabela 2, que contém os resultados obtidos das
perguntas descritas na figura 16. O minicurso teve o total de 13 participantes na qual

foram organizados a partir de suas areas do conhecimento, onde foi possivel determinar



por area, o grau de conhecimento e afinidade com a modelagem 3D. Assim como associar

a dificuldade e o nivel de satisfacdo no final do curso.

Tabela 2: Resultados obtidos e analisados.

Pesquisa para a avaliacdo da oficina “Rocket: Introducio A Modelagem 3D Com

Blender”
Area do Perguntaum  Pergunta Pergunta trés Pergunta

Conhecimento dois quatro
Engenharias Né&o Sim Modelagem 5=Sim
Engenharias Sim Sim Modelagem 4 = Sim
Engenharias Néo Né&o Modelagem 5=Sim
Engenharias Sim Sim Sem dificuldade 5=Sim
Engenharias Sim Sim Sem dificuldade 4 = Sim
Ciéncias Exatas Sim Sim Modelagem 4 =Sim
Ciéncias Exatas N&o Nao Renderizacéo 5=Sim
Ciéncias Exatas Sim Sim Modelagem 4 =Sim
Ciéncias Humanas Néo Néo Modelagem 4 = Sim
Ciéncias Humanas Né&o Né&o Sem dificuldade 3 =Néo
Ciéncias Bioldgicas Néo Sim Modelagem 4 = Sim
Ciéncias Bioldgicas Né&o Né&o Modelagem 4 = Sim
Letras e Artes Néo Né&o Modelagem 5=Sim

Fonte: Elaboracéo propria.

As respostas obtidas tracaram um perfil de participantes, onde 38,46% dos
participantes eram da area de engenharia, 23,08% eram da area de ciéncias exatas, 15,38%
eram de ciéncias humanas, 15,38% de ciéncias biologicas e apenas 7,69 % do curso de

Letras ou Artes. O grafico 1 ilustra essa descri¢do percentual por &rea do conhecimento.

Gréfico 1 — descricao percentual dos participantes por area do conhecimento.

m Engenharias

15,38 % 38,46 % m Ciencias Exatas
Ciencias Humanas

m Ciencias Biologicas

u Letras e Artes

23,08 %

Fonte: Elaboracao propria.

Apds a analise do formulério aplicado, observa-se que os participantes do



minicurso eram em sua maioria do curso de engenharia e exatas. Dentre aqueles que nédo
sdo de engenharia ou ciéncias exatas, nenhum tiveram contato com a modelagem 3D

antes.

Ressaltando que, a proposta da oficina, foi ensinar de forma simples, 0s conceitos
e ferramentas da modelagem 3D, de modo que independente da area da sua afinidade e

conhecimento, fosse possivel ter éxito na construgdo da figura proposta.

O gréfico 2 a seguir, a partir das &reas de conhecimento, correlaciona duas
perguntas, a primeira o contato com modelagem 3D e a segunda se conheciam ou se
tinham utilizado o software Blender. Os participantes que ja tiveram contato com a
modelagem 3D, em sua maioria, também ja utilizaram o Blender. A numeracéo descrita ao
lado das areas do conhecimento nos gréficos é referente a quantidade de participantes de

cada area.

Gréafico 2 — destrubuicao dos participantes por area do conhecimento.

CONTATO COM A MODELAGEM 3D E COM BLENDER

2 Letras e Artes (1)
(5]
g Ciencias Biologicas (2)
(3]
g Ciencias Humanas (2)
(]
8 Ciencias Exatas (3)
g Engenharias (5)
<
0 1 2 3 4 5 6 7 8
Engenharias (5) Ciencias Exatas Ciencias Ciencias Letras e Artes
9 3) Humanas (2) | Biologicas (2) (1)
® Pergunta 1 3 2 0 0 0
H Pergunta 2 4 2 0 1 0

NUmero de participantes

Fonte: Elaboracéo propria.

Figura 17 — perguntas 1 e 2 selecionadas do formulério

Pergunta 1

« Ja teve algum contato com modelagem 3D (Criacdo de figuras tridimensionais)?

Pergunta 2

« Jaouviu falar ou ja utilizou a plataforma Blender?

Fonte: Elaboracéo propria.

Daqueles que néo tiveram contato com a modelagem 3D, dois ja ouviu falar ou ja



utilizaram a plataforma Blender, que sdo da area de engenharia e biologia. Apenas 0s
participantes de ciéncias humanas e letras e artes, nunca tiveram contato com o 3D com o

software.
7.2 VALIDA(;AO DO MINICURSO

Como podem ser observados, atraves das figuras, os participantes tiveram éxito na
modelagem do foguete, apenas algumas dificuldades foram evidentes. Primeiro, tiveram
algumas separaces das figuras criadas, pelo seu posicionamento no espaco 3D, porém, foi
resolvido. Segundo, no deslocamento e rotacdo do objeto, tiveram algumas distorcdes e

inclinamentos, mas nada que comprometesse do restante do desenvolvimento da figura.

Figuras 18, 19, 20, 21, 22 e 23 — imagens das figuras produzidas pelos participantes

durante a aplicagcdo do minicurso:

Fonte: Registros da aplicacdo, 2022.

Reafirmando, tudo o que foi dito acerca dos objetivos dessa pesquisa e dos
resultados da aplicacdo da oficina, segue abaixo algumas figuras criadas pelo autor,
evidenciando que a metodologia criada para ensinar de informa inicial (introdutéria) sobre
a modelagem 3D, pode ser aplicada para qualquer area que busque a inser¢do de objeto
tridimensional em seu trabalho, em especial as areas do conhecimento dos participantes.

Vale ressaltar, que as técnicas e ferramentas apresentadas sdo para iniciantes a



modelagem 3D. Para cada area de seguimento do 3D tém-se diversas outras técnicas e
ferramentas, assim softwares especificos para o desenvolvimento de objetos em cada area,
para a criacdo de pecas e projetos de arquitetura, por exemplo, respectivamentes 0s

programas, fusion 360 do AutoCad e o SketchUp.
7.3 DIFICULDADES ENCONTRADAS

O graéfico 3 a seguir, faz uma relacdo dos participantes que ja tiveram contato com

3D e sentiram dificuldade em modelagem.

Gréfico 3 — contato com o 3D e o software Blender com as dificuldades por area do

conhecimento.
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Fonte: Elaboracéo propria.

Figura 24 — perguntas 1 e 3 selecionadas do formulario

Pergunta 1 - Resposta do gréafico 2

« Jateve algum contato com modelagem 3D (Criacao de figuras tridimensionais)?
» J& ouviu falar ou ja utilizou a plataforma Blender?

Pergunta 3

« Sentiu alguma dificuldade? Se sim, em qual area?

Fonte: Elaboracéo propria.

Ainda no grafico 3 acima é possivel identificar que os participantes de engenharia
possuem maior afinidade com a area 3D e dentre eles apenas um demonstrou dificuldade
com a modelagem. Diferente dos participantes de ciéncias exatas que ainda sentiram



dificuldade, das trés areas a seguir, ciéncias humanas, ciéncias bioldgicas e letras e artes,
que nunca tiveram o contato com o 3D, destaca-se um participante de humanas que apesar
ndo ter conhecimento na area, relatou ndo ter sentido dificuldade na execucdo da criagcdo

do objeto proposto.

A grande dificuldade observada durante a aplicacdo do minicurso foi a cerca da
parte inicial da modelagem, com a criagdo do objeto 3D e como manipuld-lo no espago
tridimensional. Porém, de modo geral, o resultado do minicurso foi bem-sucedido, todos
conseguiram, mesmo que com algumas dificuldades ao realizar a tarefa da criacdo do

objeto proposto, que foi um foguete basico low poly.
7.4 NIVEL DE SATISFAQAO DOS PARTICIPANTES

A seguir se apresentado um gréafico do nivel de satisfacdo dos participantes, por
suas respectivas areas do conhecimento, sobre os assuntos e as praticas aplicadas durante

0 minicurso:

Gréfico 4 — descricao do nivel de satisfacdo dos participantes por area do conhecimento.

m 5 - Extremamente Satisfeito m 4 - Satisfeito 3 - Foi Bom
m 2 - Pouco Satisfeito m 1 - Insatisfeito
100% 100%
66,7%
60% °
50% 50%
40%
° 33,3%
00O 00O 0 00 0 00O 0 00O

Engenharias (5) Ciencias Exatas (3) Ciencias Humanas Ciencias Biologicas Letras e Artes (1)
) )

O nuimero ao lado representa quantidade de participantes por area do conhecimento.

Fonte: Elaboracéo propria, 2023.
Figura 25 — pergunta 4 selecionadas do formulario

Pergunta 4

« Em uma escala de 1 a 5, onde 1 — insatisfeito e 5 — extremamente satisfeito, como
vocé classificaria essa oficina?

Fonte: Elaboracéo propria, 2023

O gréfico 4 acima, demonstra em porcentagem, o nivel de satisfacdo dos

participantes, pode ser observar que a maioria dos participantes ficou satisfeito com o mini



curso, dos que ja tiveram contato com a modelagem 3D, a area de engenharia com 60% e

exatas 66,7%, declararam extremamente satisfeito com o contetido aplicado.

O participante da &rea de artes e letras, que nunca teve contato com a modelagem
3D e nem com o software Blender, demonstrou ficar extremamente satisfeito com o

minicurso e destacou como sugestdo futura a inclusdo da modelagem para jogos.

Quanto aos participantes das areas de ciéncias humanas e ciéncias bioldgicas,
obtivemos 100% de satisfacdo dos participantes da area bioldgica, que informaram nunca
tiveram contato com a modelagem 3D. Os participantes de humanas tiveram a

porcentagem dividida em 50% satisfeitos e 50% foi bom.

O participante que classificou com Foi Bom, relatou que nunca teve contato com a
modelagem, nem com o Blender, também informou ndo ter tido dificuldade com a
modelagem do objeto, porém, informou que seu interesse em participar do minicurso foi

para a modelagem do proprio personagem.
7.5 RESULTADO DA VALIDACAO DE FERRAMENTAS

Quanto a validagédo das ferramentas, a partir dos resultados obtidos com base no
formulario acerca do nivel de contato dos participantes com a modelagem 3D, foi
evidenciando a area de maior contato e a area de menor contato, descrito no grafico 2.
Dessa forma, foram escolhidos trés areas em funcdo dos resultados dos niveis de
conhecimento; Engenharia que apresentaram o maior nivel de conhecimento; Ciéncias

Humanas e Artes e Letras que apresentaram o menor nivel de conhecimento.

Foram modeladas trés figuras: o primeiro relacionado a area de engenharia e
exatas, por meio de uma modelagem de pecgas, com a criagdo uma peca de suporte
cilindrico; a segunda, representando a area de ciéncias humanas, a representacao 3D de
uma planta baixa de um projeto de arquitetura; e por ultimo, na area de artes e letras,

através da criagdo de um personagem configurando a inddstria de cinema e jogos.
a) Peca Suporte Cilindrico (Engenharia)

Representando a area de maior contato com a modelagem 3D, a engenharia

apresentou o maior nivel de conhecimento, além de ser a area que mais teve participantes.

Essa representacdo foi criada a partir de dois objetos primitivos, um cubo e um
cilindro. Utilizando a ferramenta de translacdo (movimentagdo) no eixo Z e Y, 0 cubo é a

achatado e transformado num retangulo, adicionando o objeto cilindrico, com a ferramenta



escala, foi dimensionado o objeto a base retangular, com a ferramenta escala e extruséo,

por fim é moldado o furo do cilindro.

A figura 26 e 27 a baixo, e apresentado respectivamente um objeto real de um
suporte cilindrico e sua modelagem 3D utilizando apenas as ferramentas usadas no

minicurso.

Figura 26 e 27 - Objeto Real e Resultado da Modelagem respectivamente

<N 1=

[ S

Fonte: Aliexpress, s.d Fonte: Elaboracdo propria.

A seguir, representando as areas de menor contato com a modelagem 3D, ciencias

humanas e letras / artes, onde foi relatado nunca terem tido contato com o 3D.
b) Planta baixa de uma casa — Resultado da Modelagem (Humanas)

Essa modelagem, a partir de uma planta baixa, apenas utilizou o objeto cubo e
através das ferramentas de extrusdo, translacdo e escala foi se ajustando ao desenho

técnico da casa.

A figura 28 e 29 a baixo, e apresentado a modelagem de uma casa residencial a

partir de uma planta baixa em 2D.

Figura 28 e 29 — Planta baixa - Resultado da Modelagem respectivamente

e - P
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Area Total e

75 m*
Fonte: CEZAR, 2019. Fonte: Elaboracédo propria, 2023.

c) Modelagem de personagem (Pokémon Marill) Resultado da Modelagem



(Letras e Artes)

Esse personagem foi feito a partir de trés objetos, um plano, um cilindro e uma
circunferéncia, foi um pouco mais complicado de os demais, mas ainda foi possivel
modelar, as ferramentas utilizadas foram rotagdes, translacao, escalas, extrusdo, duplicata

e separacédo de objeto.

Na figura 30 e 31 a baixo, foi feito a modelagem 3D de um personagem a partir de

uma imagem modelo de um desenho 2D.

Figura 30 e 31 — Personagem 2D - Resultado da Modelagem respectivamente

Fonte: Forums Serebii, 2021 Fonte: Elaboracéo prépria, 2023.

Como foi demonstrado, as técnicas e ferramentas apresentadas neste artigo sdo
capazes de forma inicial se aplicada em varias areas. Para um resultado mais detalhado e
com uma finalizacdo profissional é necessario o aprofundamento das técnicas e
ferramentas, assim como escolher um software que atenda da melhor forma o projeto que

prende desenvolver.
8. CONCLUSAO

A partir do que foi relatado nesse artigo, assim como, dos resultados obtidos, é
possivel concluir que as ferramentas e técnicas aplicadas podem ser usadas para a
introdugdo do estudo 3D aos alunos de graduacdo, resultando a importancia desse
aprendizado para o auxilio e desenvolvimento em suas areas de graduacdo. Espera-se que
0 que foi apresentado na leitura desse artigo, mostra como essa area pode ser ampla e que
0 seu ensino ndo precisar ser dificil ou complicado, com apenas algumas ferramentas
béasicas, é possivel a criacdo de um objeto 3D. Assim como, utilizar a plataforma Blender
como o software para aprendizado da area, sendo ele um programa que tem
compatibilidade com quase todos 0s sistemas operacionais, além de ndo ser preciso
instalar, qualquer versdo do Blender oferece um download compactado para ser

executado.



Finalizando, este trabalho possibilita como trabalho futuro, a aplicacdo de um
curso mais aprofundado em técnicas e ferramentas, propondo aos participantes,
desenvolver a criacdo de um objeto 3D dentro de sua area de estudo. Apresentando uma

visdo mais real da area 3D dentro da sua futura  profissdo.
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APENDICE A - FORMULARIO MATERIAL DIDATICO

PRINCIPAIS ATALHOS QUE IREMOS UTILIZAR NESSA OFICINA:

S = Escalonar
G = Movimentar / Translagao
R = Rotacionar

E = Extrusado
A = Seleciona/Remove toda selegdo

B = Selegdo em janela

Z = Alterna do Solid para o Wireframe
TAB = Alterna do modo objeto para o modo de edigao

SHIFT+SCROLL MOUSE = Movimenta a vista para cima e para baixo
CTRL+SCROLL MOUSE = Movimenta a vista para os lados

MEIO MOUSE = Rotaciona vista

SCROLL MOUSE = Zoom

3D

P = Separa Selegéo do objeto
CTRL+J = Junta objetos

ALT+M = Soldagem de vértices

SHIFT + D = Duplicar
FACE ARESTA

X/DELETE = Deleta Objetos

TECLADO NUMERICO:

1 = Visao Frontal

3 = Visao Lateral

7 = Visao Superior

0 = Visao De Camera

F12 = Render
F11 = Mostrar Render
F3 = Salva Render

VERTICE



APENDICE B - FORMULARIO

V SIMPOSIO DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO
Pesquisa para avaliacdo da oficina “"Rocket: introdu¢do a modelagem 3D com o Blender"

Participante:

Idade:

Antes da oficina:

1. Ja teve algum contato com modelagem 3D (Criacao de figuras tridimensionais)?

O Sim O Néo

2. Jaouviu falar ou ja utilizou a plataforma Blender?

O Sim O Nao

3. Vocé ja fez ou faz algum curso que envolva computacao / designer grafico?

QO Sim O Nao

4. O que te chamou atencao ao se inscrever nessa oficina?

5. Qual area do conhecimento vocé tem mais afinidade?

O Ciéncias Exatas. QO Letras e Artes.
O Ciéncias Bioldgicas. O Ciéncias Humanas.
O Engenharias.

Depois da oficina:

6. Sentiu alguma dificuldade?

OSim O Néo

6.1. Se sim, em qual area?
O Modelagem O Animacao O Renderizacdo

Qutros:

7. Emuma escalade 1a5, onde 1 - insatisfeito e 5 — extremamente satisfeito, como vocé
classificaria essa oficina?

O1 02 (OF O4 05

8. Se essa oficina fosse oferecida novamente, o que vocé gostaria de ver de diferente?

9. Vocé recomendaria essa oficina aos seus amigos?

O Sim O Nao

10. Vocé tem alguma sugestdo ou comentario para nos ajudar a melhorar o programa?




