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RESUMO

A modelagem 3D é uma tecnologia que pode auxiliar o aprendizado do Design, da pré-
visualizacdo de produtos, simulacdo de materiais, tecidos, fluidos, criagdo de videojogos
interativos, composicdes visuais e maquetes eletrénicas. Embora seja cada vez mais popular o
uso desta tecnologia, estuda-la e aprendé-la no curso de Design de instituicGes publicas de
ensino superior ndo é uma tarefa facil. Alguns fatores como o custo das licencas de uso para
programas comerciais necessarios a realizacao das aulas e a prépria existéncia de laboratorios
com computadores que tenham hardware adequado a utilizacdo dos programas sdo apenas
algumas das dificuldades observadas. Diante desta situacdo, este trabalho mostra que a
combinacéo de recursos gratuitos, criados por individuos ou de grupos de profissionais, pode
ser utilizada para facilitar o aprendizado desta tecnologia no Curso de Design da Universidade
do Estado da Bahia. Para demonstrar algumas possibilidades destes recursos e tecnologias,
criei um modelo 3D do prédio 14 do Campus I, da Universidade do Estado da Bahia - UNEB,
principal prédio do Curso de Design. Nesta pesquisa cujo locus é o Curso de Design da
Universidade do Estado da Bahia — UNEB utilizei a metodologia de Munari (1981), a qual se
apresenta adequada as etapas necessarias para realizacdo deste projeto por ser analitica e
flexivel mesmo sendo linear. Com isso, foi possivel combinar tecnologia de programas e
recurso gratuitos disponiveis na internet para modelagem 3D do prédio 14 e parte do entorno.
Consequentemente foi possivel demonstrar que as estratégias apresentadas podem servir para
ampliar as possibilidades de estudo e utilizacdo destas tecnologias com ferramentas gratuitas
e/ou livres, contribuindo para a melhoria da formagdo do profissional de design da
Universidade do Estado da Bahia.

Palavras-Chaves: Software Gratuito. Software Livre. Modelagem 3D.



ABSTRACT

The 3D modeling is a tool that can support the learning of Design as in previewing products,
material simulation, fabrics, fluids, interactive videogame creations, visual compositions, and
scale models. Although it is more and more frequent the use of 3D modeling tools, to study
and learn to use these tools in courses of Design in public educational institutions is
chalenging. Some factors like the cost of softwares licences and even computer labs equipped
with computers with appropriated hardware are just some of the difficulties observed. Facing
this situation, this work intends to show that the combination of free resources, developed by
individuals or group of professionals may be used to facilitate the learning of those tools in
the Design course of the Universidade do Estado da Bahia. To exemplify briefly the
possibilities of those resources and tecnologies, there will be modeled a 3D scale model of the
building 14, in Campus | of the Universidade do Estado da Bahia, the main building of the
Design course . | this reserach which the locus is The Design course at the State University of
Bahia — UNEB we use the methodology of Bruno Munari (1981), which features suited to the
steps necessary for realization of the Project for being analitical and flexible even thoug being
linear. Therefore, it was possible to demosntrate that the strategies presented may serve to
broaden the possibilities of study and use this thechnology using free tools, and contributing
to improve the Professional education of the Design professionals at Universidade Estadual da
Bahia.

Keywords: Free Software. Open source software. 3D modeling.
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INTRODUCAO

Os avancos tecnoldgicos da informatica computacional proporcionaram a criagdo de
equipamentos e programas de computador que auxiliam o desenvolvimento de diversas
atividades humanas. Os programas de modelagem tridimensional sdo parte destes avancos
tecnoldgicos e sdo ferramentas auxiliares para o desenvolvimento dos estudos em diversas
areas do design como, por exemplo: design de produto, design gréfico, design de moda e
videojogos.

A modelagem tridimensional é também uma aplicacdo matematica da geometria
espacial e diferencia de outras modelagens, pois acontece pelos calculos executados por
programas de computador. O exemplo a seguir, Figura 1, compara a modelagem de um vaso
feita com argila e um esboco feito por computador. A argila e os poligonos sdo as matérias-

primas nestes exemplos e, a rotacdo em torno de um eixo resulta na forma do vaso.

Figura 01 - Modelagens com argila e por computador.

Fontes: http://www.ArteCamargo.com.br e do autor

Quando comparados os precos de programas de computador, por exemplo, que
auxiliam nas atividades de criacdo de textos para documentos ou planilhas de calculos
financeiros, os programas de modelagem tridimensional, Tabela 1, séo muito mais caros e
requerem equipamentos ou computadores cada vez mais avangados para seu funcionamento
ideal. Portanto, a modelagem tridimensional sempre foi considerada tecnologia de alto custo e
de dificil aquisicdo para uso académico na Universidade do Estado da Bahia - UNEB.



Tabela 1: Comparativo entre pregos de programas.

o Assinatura | Assinatura
Programa Principal Funcao
Mensal Anual
Microsoft Word | Processador de textos R$ 24,00 R$ 239,00
Autodesk Maya | Modelagem/Animagéo 3D/Efeitos R$ 497,97 |R$4.051,69
Foundry Modo | Modelagem/Animacéo 3D/Efeitos R$ 399,00 [R$6.026,00
Blender Modelagem/Animagdo 3D/Efeitos/Edicdo | GRATIS GRATIS

Fonte: sites oficiais das respectivas empresas.

As tecnologias dos equipamentos e dos programas de computador avancaram nas
ultimas décadas do século XX e suas capacidades ampliaram e se popularizaram. Com o
avanco tecnolégico dos programas, equipamentos e a capacidade de processamento de dados
dos computadores, a modelagem tridimensional tornou-se mais acessivel as instituicbes de
ensino. Programas de computador passaram a ter versdes académicas ou gratuitas. As versdes
académicas dos programas para computador também comecaram a ser disponibilizadas por
suas proprias empresas e assim popularizam seus produtos entre 0s estudantes.

Surgiram iniciativas de grupos pesquisadores e conhecedores das tecnologias de
informatica para a criacdo de programas gratuitos em paises como Suica e Canada. Estas
iniciativas visavam popularizar programas de informatica que pudessem realizar as mesmas
tarefas com igual qualidade dos programas de computador que sdo vendidos por grandes
empresas. Programas de manipulacdo de imagens ou pintura digital gratuitos, por exemplo, o
editor de imagens GIMP?, o sistema operacional LINUX? o pacote STAROFFICE®, que
foram criados e continuam sendo aprimorados e disponibilizados gratuitamente por diversos
profissionais em todo o mundo de forma colaborativa. Muitos desses programas ja foram
adotados como oficiais por muitas institui¢ces publicas no Brasil e em outros paises.

Insatisfeitos com essa forma de produgdo e comercializagdo de
software, pesquisadores, ativistas e desenvolvedores, ao redor do
mundo, desenvolvem outro modelo, denominado por Raymond (1998)
de “modelo bazar”, centrado na colaboracdo e na interagdo entre
milhares de pessoas, E o software livre. (BONILLA, 2014, p.209)

L http://www.gimp.org/
2 http://www.linux.org/

% http://www.staroffic.org/




A colaboracdo e o compartilhamento de tecnologias facilitaram a aprendizagem e a
solucdo de muitos problemas em diversas areas. Este espirito coletivo de contribuicdo fez com
que os softwares livres fossem aprimorados e popularizados da mesma forma que aqueles que
exigem a compra de licencas caras e inviaveis para a realidade das universidades publicas.

Programas de modelagem tridimensional gratuitos e que agregam tecnologia similar
aos programas proprietarios foram também criados e se popularizaram tornando-se
ferramentas avancadas opcionais para estudo do design em suas diversas areas. O estudante
de design, em seus mdaltiplos campos de interesse e atuacdo, pode se beneficiar destas
ferramentas no seu aprendizado e desenvolvimento profissional.

A estrutura da sala de informéatica do curso de Design do Campus | da Universidade
do Estado da Bahia oferece dezenove computadores com sistema operacional da empresa
Microsoft, Windows, em sua versdo 10. Os custos das licencas dos sistemas operacionais nos
computadores fornecidos pelo Governo do Estado da Bahia e os custos associados as licencas
definitivas de programas proprietarias dificultam a aquisicdo de programas voltados as
tecnologias de modelagem tridimensional no curso de design da UNEB. Borislav (2013)
explica que programas proprietarios sdo desenvolvidos por empresas ou pessoas e requerem
compra ou aluguel de licengas para uso comercial. Além disso, a operacdo adequada destes
programas envolve a aquisi¢do de computadores de maior capacidade de processamento.

Tabela 2: Comparativo entre precos* de estagcbes com e sem software livre.

Sistema Operacional Configuracgédo recomendada: Preco
MS Windows Memodria 4Gb/ DualCore/ Disco rigido - 1TB | R$ 1359,00
Linux Memodria 4Gb/ DualCore/ Disco rigido - 1TB | R$ 804,00

*Prec¢o cotado em julho de 2018. Fonte: http://www.buscape.com.br

Existem alternativas de programas de modelagem tridimensional gratuitos e que
podem ser utilizado para auxiliar o desenvolvimento dos estudos no curso de design a
exemplo do Blender®, utilizado por universidades em diversos paises. A Universidade Federal
de Santa Catarina, a Pontificia Universidade Catolica de S&o Paulo, a Universidade de
Engenharia de Barcelona, na Espanha e o Instituto Politécnico de Santarém, em Portugal sdo

apenas alguns exemplos de instituicdes que adotaram o Blender como programa de

* http://www.blender.org/



modelagem tridimensional. Estas iniciativas visam também reduzir custos das instituicoes
com licencas para programas de informaética proprietarios.

Este trabalho demonstra por meio de um exemplo pratico que é possivel aprimorar o
ensino do design com uso de ferramentas gratuitas, cujos resultados podem se igualar aos
desenvolvidos com ferramentas proprietarias e, com isso, desmistificar a ndo utilizacdo e
aprendizagem da criagdo e modelagem 3D, por motivos relacionados aos custos dos softwares
e aquisicdo das suas licencas de uso. Assim, professores e alunos poderdo desenvolver
projetos académicos auxiliados por ferramentas de criacdo e modelagem tridimensional

aplicadas em diversas areas do design e sem precisar onerar a instituicao.

2 JUSTIFICATIVA

As ferramentas de modelagem 3D podem ajudar na formacéo do estudante de design
de diversas formas. A aquisicdo de softwares proprietarios com esta tecnologia e que possa
suprir os dezenove computadores do laboratério de informatica do curso de Design teria um
custo muito alto. Isso vai de encontro a um dos principios da administracdo publica: a
economicidade. ‘‘Economicidade diz respeito a se saber se foi obtida a melhor proposta para a
efetuacdo da despesa publica, e se ela fez-se com modicidade, dentro da equacdo custo-
beneficio. >> (OLIVEIRA, 1990, p.94). Estas alternativas de programas apresentadas neste
Trabalho de Conclusdo de Curso pretendem ser sugestfes preliminares aos gestores do curso
de design da UNEB. A utilizacdo de programas gratuitos ou que oferecam licengas
académicas € uma solucdo viavel e benéfica tanto para estudantes e gestores. Estes por
economizarem investimentos em softwares e aqueles por terem a oportunidade de acesso as
tecnologias avancadas para aprimorar sua formacdo académica.

Acredito, assim, que este trabalho tem objetivo que vai além da aprendizagem e o
aprimoramento de técnicas de modelagem tridimensional e texturizacdo de um ambiente
virtual. O produto final, sim, é um passeio virtual no entorno do prédio 14 do Campus | da
UNEB, mas, a contribuicdo que pretendo deixar é do despertar para novos saberes utilizando
tecnologia acessivel a todos e que pode ser muito bem aproveitada pelos docentes e discentes

de muitos cursos desta Universidade, em especial o de Design.



3 REFERENCIAL TEORICO

A modelagem 3D esta cada vez mais popular. Dependendo de sua complexidade de

detalhes, os modelos 3D séo utilizados desde a medicina & inddstria espacial. A Tabela 3

exemplifica algumas das diversas categorias e aplicacdo da modelagem tridimensional.

Tabela 3 - Exemplos de categorias, aplicacdes e vantagens da modelagem 3D.

Categoria Exemplos Areas de Aplicagdo Vantagens de utilizacao
Animais e Modelo 3D de animais | e Cinema Criacéo de filmes com animais
existentes o Videogames como atores
e Modelo 3D de animais | e Educacio Visualizagéo de caracteristicas e
extintos e Ciéncia estudo dos movimentos
e Modelo 3D de animais Elimina/diminui o uso de animais
ficticios reais
Paisagens e Modelo 3D de plantas o Navegacdo em mapas Complementa projetos
e Modelo 3D de e Arquitetura arquitetdnicos e cria cépia realistica
topografia e Cinema de locais
¢ Videogames Cria mundos virtuais ficticios ou
e Educacio realisticos para cinema ou
videogames
Veiculos e Modelo 3D de meios o Industria aerondutica Favorece os estudos de melhorias

de transportes

IndUstria automotiva

Teses e simulagdes de protétipo

e Modelo 3D de pecas e e Cinema virtual
acessorios e Videogames Para material promocional
Arquitetura | e« Modelo 3D de cidades o Navegacdo por mapas Propicia apresentacédo visual do
e Modelo 3D de prédios e Arquitetura projeto arquiteténico
e Modelo 3D de e Educacéo Permite avaliar estimativas de
monumentos e Cinema quantidade de material e outros
« Videogames estudos antes da construgdo
Personagem | ¢ Modelo 3D de pessoas Cinema Devido ao 3D personagens como
e Modelo 3D de seres Videogames Hulk e Homem de Ferro, ganharam
ficticios vida no cinema recentemente.
Anatomia e Modelo 3D de érgéos e Medicina Planejar operacBes complexas
do corpo Ciéncia Planejar implante de préteses
e Modelo 3D do corpo Educacéo
Moveis e e Modelo 3D de méveis e Design de interiores Permite conhecer 0 mdvel antes da
objetos e Modelo 3D de e Marketing compra
domeésticos decorac0es e Cinema Permite conduzir anélise de
e Modelo 3D de « Videogames marketing antes de langamento de

eletrodomésticos

novos produtos e pode reduzir
custos de producéo

Fonte: http://www.archicgi.com.



Os softwares gratuitos para modelagem tridimensional, ilustracéo, edigéo de imagens,
videos, jogos, textos, jornais, revistas, etc. sdo ferramentas que o aluno pode encontrar
tambeém fora do meio académico.

Assim, a principal base para a construgdo da pesquisa é a combinacao de tecnologias
disponiveis gratuitamente. Programas e recursos gratuitos mundialmente utilizados para
realizacdo de inUmeros projetos académicos e em diversas areas serdo utilizados para
realizacéo de cada etapa do projeto. Esta combinacao de recursos terd como foco a construcao
tridimensional do Prédio 14 e de parte do seu entorno. Ao longo da pesquisa surgirdo outras

referéncias que irdo contribuir com a sua ampliagéo e finalizag&o.



4 PROBLEMA PROJETUAL

Como jéa foi dito, anteriormente, a obtencdo de licengas de uso de programas para o
estudo de modelagem 3D ¢ algo que demanda um alto investimento financeiro de uma
instituicdo de ensino. Sendo uma instituicdo de ensino publica brasileira, torna-se uma
realidade extremamente dificultosa tendo em vista que a escassez de recursos para a aquisicao
destas licencas de uso. Investir todos estes recursos financeiros quando ha alternativas é
também contra principios da administracdo publica. Com os programas gratuitos os docentes
podem aprender tecnologias de modelagem tridimensional e auxiliar estudos em sala de aula.
A aprendizagem € um processo dindmico. Estd sempre envolvida entre teoria e pratica. Este
projeto contempla combinar saberes de diversas disciplinas na construgdo de um ambiente
virtual onde cores, formas e texturas podem ser aplicadas.

Assim, neste trabalho, apresentamos, ainda de forma preliminar, alguns softwares
estudados e contemplados para o alcance dos objetivos.

= Blender - é um programa de modelagem tridimensional, edicdo de video e
efeitos especiais em um pacote Gnico de instalacdo. E compativel com sistema
Microsoft Windows e Linux. Exporta e importa diversos formatos de arquivos
tridimensionais inclusive prepara arquivos para impressdo 3D. E gratuito e
existe uma vasta comunidade de colaboradores que desenvolvem e
disponibilizam maodulos complementares que aprimoram e expandem as
capacidades técnicas deste programa ampliando assim suas aplicaces.

= GIMP é um programa para criacdo e manipulacdo de imagens computacionais
e texturas que podem ser usadas em conjunto com o Blender para colorir e
texturizar os objetos criados o que pode gerar mais realismo na imagem final
produzida pelo computador.

= Unreal Engine é um programa onde é possivel criar ambientes virtuais e
interativos. Neste programa 0s componentes necessarios para criacdo de jogos
de videogame sdo combinados. Um exemplo é o jogo Guerreiros Folcloricos,
que se encontra em desenvolvimento por designers e ex-alunos do curso de
design da UNEB. Os modelos digitais, as texturas, audio, trilha sonora e
atmosfera do ambiente podem ser combinadas para diversos cenarios virtuais
interativos. O Unreal Engine € um programa gratuito e compativel com o0s

sistemas operacionais Microsoft Windows, Apple OS X e Linux.



Os computadores utilizados para este projeto sdo semelhantes aos existentes no
laboratério de informética do Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra da Universidade do
Estado da Bahia. Sdo computadores com capacidade basica, mas que podem ser bem
utilizados pela engenharia dos programas citados sem prejudicar o desenvolvimento deste ou
de outros projetos e o aprendizado dos alunos.

Para realizagdo deste projeto € preciso combinar elementos, como texturas, formas
geomeétricas, cores e iluminacdo em um Unico ambiente virtual. Podem ser adquiridos por
meio de fotografias digitais ou gerados pelo GIMP. O relevo do Campus | pode ser criado por
meio de referéncias reais, dados de geo-localizagdo ou modelado no programa Blender. O
Unreal Engine pode combinar estes elementos e simular iluminagdo diurna e promover
interatividade como passeios virtuais usando apenas as teclas direcionais do teclado de um

computador.

5 OBJETIVOS
5.1 Objetivo geral

Criar um ambiente virtual de parte do Campus | da Universidade do Estado da Bahia
utilizando programas gratuitos de modelagem tridimensional e manipulacdo de
imagens com o intuito de apresentar estratégias para utilizacdo destes recursos no
curso do design da UNEB.

5.2 Objetivos especificos

= Apresentar estudos sobre modelagem tridimensional e possibilidades com
softwares gratuitos;

= Combinar recursos dos programas gratuitos para modelagem;

» Modelar a estrutura fisica, terreno de parte do Campus | da UNEB;

= Simular passeio virtual no entorno do Prédio 14.



6 PERCURSO METODOLOGICO E O METODO

A pesquisa que aqui se apresenta possui uma abordagem de construcdo do

conhecimento pela aplicabilidade e expressdo multidisciplinar, uma vez que combina recursos

tecnoldgicos e conhecimentos adquiridos pelo aluno dentro e fora do curso.

Sim. Ha diversos métodos, combinamos de maneira diferente para cada
projeto. Eles incluem: fazer uma lista; mudar de um projeto para o outro; ir
sozinho para um café sem nada pra ler e ninguém pra encontrar e com
vergonha de trabalhar (roubei essa técnica do diretor Steven Soderbergh);
Stefan Sagmeinster, (MILLMAN, 2011)

J4 a metodologia estd pautada nos estudos de Munari (1998), cujas etapas sdo

apresentadas a seguir e detalhadas, de forma associada as etapas da pesquisa, no Projeto de

TCC - Il
Tabela 3 - Etapas metodoldgicas de Munari.
01. Problema 07. Materiais e Tecnologias
02. Definicdo do Problema 08. Experimentagao
03. Componentes do Problema 09. Modelo

04. Coleta de Dados

10. Verificacao e Solugdo

05. Analise dos Dados

11. Desenho de Construgéo

06. Criatividade

Fonte: Munari, 1998

Munari define a sua metodologia como:

O esquema do método de projeto ilustrado [...] ndo é fixo, ndo é completo,
ndo é Unico nem definitivo; é aquilo que a experiéncia ensinou até agora. E
preciso esclarecer, no entanto, que, embora seja um esguema elastico, é
melhor realizar as operacGes citadas pela ordem indicada [...] Se houver
porém alguém capaz de demonstrar, objetivamente, que é melhor alterar a
ordem de algumas operacfes, o designer devera estar sempre pronto a
modificar seu pensamento diante da evidéncia objetiva. E desta forma que
todos podem dar contribuicdo criativa a estruturacdo de um trabalho que
procura, como se sabe, obter o melhor resultado com o minimo esforco
(MUNARI, 2000, p.54)

A pesquisa demonstra na construgdo da maquete digital do entorno do Prédio 14 o

fluxo de trabalho entre os programas utilizados, a combinacdo de elementos, tais como,

vegetacdo, portas, janelas, entre outros, que compordo aquele cenério virtual. Além destes
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itens citados, que podem ser adquiridos em sites onde s&o disponibilizados gratuitamente, ha
aplicagéo texturas e efeitos de iluminagdo do ambiente buscando a melhor possibilidade de
realismo do prédio e seu entorno. Esta etapa do projeto mostra com algumas capturas de tela
as etapas de construcao da maquete e do entorno do prédio 14.

Para os estudos de modelagem do Prédio 14, foi solicitada, pelo colegiado do curso de
design, a Prefeitura dos Campi da UNEB, uma cdpia digital da Planta Baixa e Planta
Cobertura e em Corte do referido prédio. Esta planta possui dados das dimens@es reais do
prédio e facilita a modelagem, por ser uma referéncia visual oficial.

E possivel combinar recursos de diversos programas gratuitos ou que oferecam
licencas académicas para estudar modelagem tridimensional. Estas licengas académicas
podem apenas restringir funcbes, o que ndo impede o estudo de modelagem tridimensional
pelos interessados. As licencas podem durar meses, anos ou ser até permanente. Isso
proporciona ao aluno e a instituicdo 0 acesso a estas tecnologias sem que seja necessario
investir em licenciamentos custosos.

Empresas como Autodesk, Autodesys, Pixologic, Mcneel, Adobe, Nextlimit, séo
apenas algumas que oferecem programas de licencas académicas ou com algumas restricdes
que ndo impedem o estudo da tecnologia de modelagem e poderdo ser implantadas no
laboratério de informatica do curso de Design da UNEB. Além disso, diversos sites
compartilham colaborativamente contetdo 3D como, por exemplo, veiculos, efeitos especiais,
vegetacdo, relevos, moveis, modelos de figuras humanas, para citar alguns. Estudei e

combinei estes recursos para concluir este Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).

6.1 METODOS PARA MODELAGEM E CONSTRUCAO PROJETUAL

A primeira etapa consiste em modelagem da estrutura do Prédio 14 a partir dos dados
fornecidos na Planta Baixa. Estes dados remetem a dimensdo das paredes, salas, portas e
janelas, telhado, localizacdo de divisorias entre as salas, altura e largura de paredes e muitos
outros dados foram usados para aproximar o modelo tridimensional do real.

Estas imagens de referéncia foram inseridas em planos de fundo do programa Blender
e pela modificacdo de uma figura geométrica basica como um plano com dimensées X e Y
previamente estabelecidas proporcionalmente ao tamanho real do plano. O Blender, por ser

um programa usado em diversos paises, pode ter seus padrées de medidas ajustados para o
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sistema métrico ou imperial. No Brasil utiliza-se o sistema métrico, portanto, o programa foi
configurado para seguir este padréo.

Modelagem tridimensional utiliza também noc¢des de geometria espacial e de vistas
espaciais estudados nas primeiras disciplinas do primeiro ano curso de Design. Utilizaremos
estes conceitos pelo decalque das Plantas Baixas do Prédio 14 inseridas no programa Blender.
As imagens abaixo sdo amostras das Plantas Baixas do Prédio 14, fornecidas pela Prefeitura

do Campus | e que sdo utilizadas como guias de referéncias para modelagem tridimensional.

Figura 2 - Planta Baixa, Pavimento Térreo do Prédio 14.

UNEB- Universidade do Estado da Bahia
PREFEITURA DOS CAMPI

CAMPUS | - SALVADOR
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E DA TERRA - PREDIO 14

PLANTA BAIXA - PAVIMENTO TERREO ESCALA : 1/250

Fonte: Prefeitura dos Campi - UNEB

Figura 3 - Planta Cobertura/Corte/Fachada.
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U N EB- Universidade do Estado da Bahia
PREFEITURA DOS CAMPI

CAMPUS | - SALVADOR
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E DA TERRA - PREDIO 14

PLANTA COBERTURA/CORTE/FACHADA - PAVIMENTO TERREO ESCALA : 1/250

Fonte: Prefeitura dos Campi - UNEB
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Neste trabalho combinei programas como Blender, GIMP e Unreal4. As Figuras 4, 5 e

6 apresentam as interfaces do Blender, GIMP e Unreal4, respectivamente.

Figura 4 - Interface do programa de modelagem 3D Blender.

Fonte: Do autor.

Figura 5 - Interface do programa GIMP
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Fonte: Do autor.

A segunda etapa consiste em importar o modelo criado no programa Unreal Engine,
um programa motor de render gratuito, que contém uma vasta biblioteca de efeitos climaticos
e de visualizag¢do instantdnea. “Um motor de render ¢ um software que traduz uma cena
tridimensional para um mapa de bits bidimensional, aplicando no processo diversos elementos
de foto-realismo, tais como textura, luz e sombra (direta ou indireta), reflexos, etc.”
(ALVITO, 2008).
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Figura 6 - Interface do programa Unreal Engine 4 com esboco 3D do relevo do Campus |.
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Fonte: Do autor.

Combinei estas tecnologias usando nogdes de modelagem tridimensional para unir
estes elementos para construcdo de ambiente virtual dentro do programa Unreal Engine 4.
Neste ambiente virtual foi criado um relevo similar ao do Campus I, baseado nos dados de
geo-localizacéo obtidos no curso de Urbanismo. Os demais elementos como predios, arvores,

estradas, dentre outros, possam representar o figurativamente o entorno do Prédio 14.

As simulacgdes fisicas foram inseridas a partir do proprio Unreal Engine que também
fornece uma vasta biblioteca de vegetacdo, liquidos, efeitos de iluminacdo e variacGes
climéticas com caracteristicas realistas. Foram utilizadas como referéncias visuais fotos reais
do Prédio 14 do Campus | da UNEB. Algumas fotos também poderédo servir de fonte para
simulacdo de texturas e estudo das cores. Alguns programas auxiliares podem ser utilizados
em sua versdo académica autorizada por diversos fabricantes, o que pode enriquecer a
qualidade deste trabalho e também o estudo da modelagem 3D tanto para este projeto com

demais projetos com enfoques diversificados em design.

A combinacdo de entre programas e recursos gratuitos disponiveis na internet
possibilitaram o estudo das melhores combinacGes de elementos que quando associados
dentro do motor gréfico Unreal Engine 4 facilitaram a composi¢do do modelo tridimensional

proposto.
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Figura 7 - Interface do programa motor de render Unreal Engine 4 com esboco da construgéo 3D.

Lol b Usfault (Persiste)

Fonte: Do autor.

7 A MODELAGEM 3D DO PREDIO 14 DO CAMPUS I.

A modelagem 3D do Prédio 14 foi feita principalmente no programa Blender a partir
das imagens das vistas da planta baixa do prédio fornecidas pela Prefeitura do Campus. Nesta
técnica de modelagem utilizei estas imagens como referéncia de construgdo. Converti as
imagens para o formato JPG a partir da captura de tela do tipo PDF que contém a
representacdo grafica do tracado do prédio. As salas, divisorias, escada, portas, janelas e
demais elementos estruturais e sua localizacdo estdo representados em cada vista da planta.
Utilizei o programa GIMP para recortar e ajustar as imagens das vistas capturadas para que
tivessem as mesmas dimensdes e assim, quando justaposta no espaco tridimensional, tivessem

suas propor¢Oes mantidas para maior precisdo da modelagem.

Conforme figura abaixo, as imagens inseridas nos planos espaciais guiaram a
modelagem desde o inicio. A vista superior da planta baixa foi inseri no plano horizontal e a
vista lateral foi inserida perpendicular e as duas vistas foram alinhadas em suas origens.
Assim, no programa Blender, alternando-se as vistas superior e lateral foi possivel modelar as

paredes e divisorias em suas localizagdo exatas.
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Figura 8 - Imagem da planta baixa inserida no ambiente 3D do programa Blender.

(1) Cube

el [« i 2 221 3] o Sync

Fonte: Do autor.

Neste programa h& também recursos especificos destinados a criacdo de portas,
janelas, escadas e muitos outros componentes para arquitetura. Um desses recursos foi
desenvolvido por um grupo de programadores e também disponibilizado gratuitamente no seu
site. O ArchPack € recurso adicional para Blender voltado modelagem arquitetnica. No site

http://blender-archipack.org/ € possivel adquirir-lo e estuda-lo por videos tutoriais.

Figura 9 - Uso da planta baixa como decalque no programa Blender.

Delete selected vertices, edges or faces:

(3) Plane

Fonte: Do autor.
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O tracado das paredes, divisorias e pilastras, seguiu a propor¢do da planta baixa
original. As paredes poderiam ser também modeladas pela extrusdo da geometria base do

tracado. As duas formas de modelagem podem ser aplicadas para criacao das paredes.

Figura 10 - Extrusdo da geometria referencial tracada sobre as linhas da planta baixa.

© Blender” [C:\Users\direito\Desktop\Uneb 2018\Predio 14.blend]

LIS
User Ortfio:
Meters

e {3 2R [ovi | o Sync

Fonte: Do autor.

Figura 11 - Vista em perspectiva da estrutura base do prédio 14 usando ArchPack no Blender.

v Close walls

Fonte: Do autor.
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A escala do modelo 3D estd em centimetros em relagdo a planta baixa que estad em
metros. O programa Unreal Engine 4 utiliza unidades de medidas padrdo também em
centimetros. Isso facilitou a importacdo do modelo 3D do prédio 14 exportado pelo Blender.

Figura 12 - Modelagem das pilastras e detalhe das dimensdes entre planta e modelo 3D.

14.00cm

Fonte: Do autor.

A vista lateral da planta baixa foi utilizada também como imagem de referéncia. Isto
facilitou a localizacdo das portas e janelas no modelo 3D. Foram inseridas no plano vertical

tanto a vista lateral

Figura 13 - Imagem de referéncia usada para modelagem das portas e janelas.

Fonte: Do autor.
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Com as imagens das vistas laterais inseridas no ambiente 3D, foi mais facil localizar
0s a posicdo dos elementos que compdem o prédio 14 com portas, janelas, telhado. Além
disso, foi aplicado um nivel de transparéncia para visualizagdo por diferentes angulos.

Figura 14 - Imagens de referéncia auxiliaram a modelagem do telhado.

Fonte: Do autor.

Com a estrutura do prédio modelada, adicionou-se as portas, janelas e escadaria de
acesso usando modulo gratuito ArchPack. O tradicional banco de concreto e o letreiro que

identifica o prédio foram modelados em seguida pela extrusdo do perfil destes elementos.

Figura 15 - Modelo do Prédio 14 completo sem texturas.

Fonte: Do autor.
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Figura 16 - Modelo do Prédio 14 renderizado sem texturas.

© Blender” [C:\Users\direito)\ Desktop\ Terreno e Maps SD\PREDIO 14_EXP__UNREAL _blen

HilbertS ¥

[<x: 32+

v Use Hai

AutoTilesize  [E]

Combined ¥
Direct Indirect
v Diffuse v Subsurf
v Glossy v A0
v Transm v Emit

© oject : Uz P H O HE  Clear

Fonte: Do autor

7.1 O TERRENO DA UNEB - BREVE INTERACAO ENTRE CURSOS

Para modelagem do terreno solicitei dos alunos do Curso de Urbanismo da UNEB, 0s
arquivos com dados georeferenciados do Campus I. O Blender tem modulos gratuitos, onde €

possivel importar estes arquivos e converté-los em modelos graficos 3D.

Arquivos do tipo (.SHP) que (sdo denominados tipo Shape) séo os mais utilizados em
programas de localizacdo geogréfica.Os programas de GIS (Geographic Information System)
ou em uma traducdo livre os programas de Sistema de Informacdo Geogréafica(SIG) sao muito

utilizados em disciplinas como Geoprocessamento do Curso de Urbanismo da UNEB.

A integracdo entre os diversos cursos pode ampliar a aprendizagem e integracao entre
discentes e docentes quando compartilham seus conhecimentos. Uma das etapas do método de
Munari (1981) é a anélise dos Componentes do Problema. O relevo da area era um importante
componente que determinaria o0 posicionamento do prédio e ambientacdo. Modelar o terreno
poderia ser possivel, a principio, mas, com os dados dos arquivos gerados por programas GIS
e importados no Blender, o modelo foi criado com maior precisdo e economia de tempo. Para
entender melhor as possibilidades das tecnologias de geoprocessamento e a integracdo como
uma nova ferramenta para projetos em Design, o autor, inscreveu-se em um curso basico de

SIG oferecido no Campus I por um ex-aluno do curso de Urbanismo, conforme o Anexo 1.
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Figura 17 - Imagem de satélite do Campus |.

Fonte: ESRI.com

A base de dados que contém diversas informacGes sobre um determinado local pode
ser adquirida junto ao colegiado de Urbanismo. Das curvas de nivel do relevo, as localizagdes

dos prédios e vias, estes arquivos foram fundamentais para o desenvolvimento deste projeto.

Figura 17 - Curvas de nivel do terreno do Campus | da UNEB.

NEB_Curvas_de_Nivel SICAR 1992

Fonte: Esri.com.
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Com as curvas de nivel importadas no Blender foi possivel converter em uma amostra
3D to relevo real da &rea onde se encontra o prédio 14 e demais constru¢cdes do Campus I.
Nesta etapa usou-se 0 médulo gratuito chamado BlenderGIS. Com este mddulo foi possivel
converter os dados geograficos do terreno em uma forma tridimensional ideal para o projeto.

Fonte: Do Autor.

Figura 19 - BlederGIS converte dados geograficos em 3D.

(1) UNEB €dificacoes

Fonte: Do Autor.

A obtencéo dos arquivos digitais com dados geoldgicos do terreno foi importante para
obtencdo do modelo digital do terreno. Um Unico arquivo pode conter dados referentes a

localizacéo real de diversos itens como arvores, postes, construcdes, vias de acesso, etc.
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O Blender possui também modo de modelagem escultura onde as deformacgdes nos
objetos selecionados podem facilitar a obtencdo do modelo tridimensional desejado. Com o
relevo do 3D Campus | e a localizagdo das vias e predios determinados foi possivel esculpir
as areas onde passam vias e onde seré posicionado o modelo digital do prédio 14.

Figura 20 - Modo de escultura do Blender.

(1) Relevo
s ScuptMode +| @% %ilg
Gl @

Fonte: captura de tela do autor.

7.2 INTEGRACAO DE TECNOLOGIAS: BLENDER & UNREAL ENGINE 4.

A integracdo entre programas é cada vez maior e em especial os gratuitos. O
compartilhamento de solucdes e a colaboracdo das diversas comunidades de programadores,
artistas e usuarios em geral tém feito do Blender um programa bastante avancado, de alta
compatibilidade e flexibilidade. Seja com a criagdo de moédulos gratuitos que ampliam as
funcionalidades do programa ou pelo aprimoramento de funcBes nativas. Uma destas
facilidades € o modulo gratuito de exportacdo para o motor grafico Unreal Engine 4 onde é
possivel exportar 0s objetos modelados no Blender com maxima compatibilidade. Na figura
abaixo o modelo digital do Prédio 14 e seu entorno foram inseridos no Unreal Engine 4
depois de exportados com uso das ferramentas deste modulo e nas configuracoes ideais.
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Figura 21 - Detalhe do modelo 3D do Prédio 14 e terreno inseridos no Unreal Engine 4.

Fonte: Captura de tela do autor.

Uma vez inserido no motor grafico foi possivel adicionar facilmente texturas, cores,
luz e diversos outros elementos que trouxessem mais detalhes ao ambiente. Todos estes
elementos podem ser adquiridos gratuitamente e legalmente em sites oficiais ou em
comunidades virtuais onde pessoas com diversos expertises compartilham seus trabalhos e
seus conhecimentos.

Figura 22 - Vista do modelo 3D do Prédio 14 e terreno inseridos no Unrea
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Fonte: Captura de tela do autor.
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Figura 23 - Vista do modelo 3D do Prédio 14 e terreno com texturas e cores parciais.
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Fonte: Captura de tela do autor.

Dentro do motor grafico Unreal Engine 4 € possivel configurar caracteristicas de cada um dos
elemento inserido no projeto tais como: cores, texturas, transparéncia, emissdo de luz,
reflexos, sombras, emissdo de som, para citar algumas. Existem também comunidades de
usuarios que compartilham os seus conhecimentos popularizando cada vez mais este

programa.

8 CONCLUSOES E PERSPECTIVAS

As ferramentas gratuitas podem ser bastante utilizadas para o aprendizado de design
em suas diversas areas de aplicacdo. Os programas apresentados aqui sdo apenas um exemplo
de tecnologias desenvolvidas por pessoas ou grupo de pessoas de diferentes areas para o
beneficio de todos. O uso destas ferramentas esta cada vez mais difundido em universidades
em todo mundo. E possivel estender as possibilidades de aprendizado combinando e
compartilhando saberes e de forma gratuita sem que haja limitacbes devido aos custos das
tecnologias oficiais oferecidas pelo poder piblico. E possivel fazer mais e seguir exemplo de
outras instituicdes promovendo o uso de programas gratuitos e que podem oferecer inimeras
possibilidades aos alunos de Design.

Neste trabalho foi possivel entender as relagfes entre as tecnologias oferecidas pelo
Blender e por outros programas gratuitos graficos voltados & modelagem, seus formatos de

arquivos mais comuns e as dinamicas para obter os resultados desejados do produto final. Foi
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possivel utilizar as técnicas de modelagem pela distor¢do de vértices, arestas e faces das
formas geométricas. Foi possivel descobrir diversas tecnologias gratuitas compartilhadas por
muitos usuarios experientes ou iniciantes no Blender. Este vasto campo de compartilhamento
de tecnologias gratuitas e cooperacdo demonstram que o Blender serd em pouco tempo um
programa essencial em diversas areas. Sejam para estudantes ou profissionais, iniciantes ou
experientes, o Blender é feito por muitos e pertence a todos.

As limitacgdes e dificuldades encontradas foram mais relacionadas a disponibilidade e
ensino de programas 3D nos laboratorio de informéatica do Curso de Design. Algumas
iniciativas em algumas disciplinas estimularam o aluno a experimentar conceitos iniciais de
modelagem. Uma boa noticia é que esta perspectiva estd mudando e j& existem grandes
perspectivas de mudanca com as iniciativas da Professora Dr2. Josemeire Dias, professora Dr?
Lynn Alves, Professor Me. José Wilker e em breve do professor especialista Leandro Coelho.

Este Trabalho de Concluséo de Curso, TCC - Il pretende ser uma contribuigéo para o
desenvolvimento do ensino de modelagem tridimensional no curso de design da UNEB,
apontando para possibilidades de estudo, criagdo e modelagem tridimensional com a
utilizacdo de programas gratuitos. Estas sdo ferramentas novas, porém, extremamente capazes
de ampliar as possibilidades de aplicagdes praticas em um curso tdo diverso como o de
Design. Seja design de moda, de produto, de jogos ou grafico, os programas gratuitos
desenvolvidos colaborativamente sdo ferramentas cada vez mais presentes e que merecem
outro olhar, focado nas suas possibilidades de aprimoramento profissional, principalmente
para os designers.

Este trabalho pretende ser um agradecimento e também um apelo para que 0 0s cursos
ndo se limitem aos seus prédios, ao seu entorno. Para que os saberes que o aluno de Design
busque ndo sejam os oriundos dos esteredtipos que perpetuam a imagem do profissional raso
e de criatividade engessada. Existem muitos saberes que podem nos complementar
diariamente. Modelagem 3D de um ambiente é modelagem de um mundo. llustrar é o
resultado da expressao das idéias. Cultivar e compartilhar idéias também é conhecer o mundo.
O aspirante a designer precisa ao menos ter os estimulos que levam a tentar entender 0 mundo
ao redor, criar, recriar, aprender, desaprender, aceitar as diversidades dos saberes e reconhecer
seu papel sempre pede novos tragados para o proximo caminho ao futuro. Que problema néo
seja a materia prima do designer, mas que os diversos saberes sejam ferramentas para
reconstruir soluges. Que a pergunta nao seja mais ‘O que € design?’ E que seja cada vez

mais ‘Como o design fez isto ser design’.
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ANEXO 1 - Certificado de cursos do autor.

CERTIFICADO

Certifico que Andrey Miranda Almeida Santos

realizou o Curso de Introducao ao Geoprocessamento e

Elaboracdo de Mapas em SIG, com carga horaria de 16
horas.

P
Gabriel Oliveira

Urbanista / Especialista em Geotecnologias
CREA-BA 051232855-2

Salvador, 12 de junho de 2016

URVISSEADE b CERTIFICADO Comunidades

ESTADO DA BAHIA Vi.rtuai.s

Certificamos para os devidos fins que, Andrey Miranda Almeida Santos
participou como ouvinte da palestra Games e Acessibilidade, com carga
horaria de 02 horas, no dia 26 de Agosto de 2015, para o Curso de
Especializacao em Game Design do departamento de Ciéncias Exatas e da Terra,
Campus I Salvador-BA.

L

Profa, Dra..Lynn Alves X i
Coordenadora do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais
B g ) rede @ E
Db A brasileira
' de jogos GAME
’ e educacao DESIGN
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ANEXO 2 - Pesquisa

Foi publicada em um grupo de rede social na internet a Figura 24 e foi solicitado como
resposta um ou mais nimeros correspondentes na imagem.

Figura 24 - Mosaico de aplica¢bes de modelagem 3D.

Se houvesse aulas de modelagem 3D no curso de design,
eu gostaria de aprender sobre:

Fonte: http://www.cgi.com.

Figura 25 - Representagdo dos interesses de alunos em modelagem 3D.

Fonte: rede social de estudantes de Design da UNEB.
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APENDICE 01 - Idéias visuais pelo exercicio da liberdade de criagdo do autor.

Arquivo  Editar Visualizar Camera Desenho Ferramentas Janela Extensées Ajuda

BRE4TIR 9P PR +SO0CTY 2 LPEHALICY BR[OS RERR:
NG /-7 -0 $B34CH LAB ¢ 2AHHSPBH PO/C00Le PGS B BW®
BRABNB PO T e NER O8RS e e D LS @

I [_‘ Informagdes da entidade
lateriais

Esboco de criagdo de um modelo tridimensional de biblioteca.

: & a|.@ 'lg‘[ v ,MW

B Selecione o objeto para pintar.

Esboco de criacdo de um modelo tridimensional de uma biblioteca.
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Modelo tridimensional renderizado final da biblioteca.
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Modelo tridimensional para prédio do curso de jogos digitais. Fonte: do autor.

Estes sdo exercicios de possibilidades de uso das ferramentas de modelagem gratuitas
e uso de modelos digitais de componentes ilustrativos como moveis e figuras humanas.
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L,

Detalhe do modelo tridimensional para prédio do curso de Fotografia. Fonte: do autor.
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Berinbauhas - Movimento ficticio de redesign do Design na Bahia.
Modelo tridimensional idealizado para prédio do movimento. Fonte: do autor.
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‘ m fine

Ly

Modelo tridimensional idealizado para prédio. Vista lateral direita. Fonte: do autor.

Modelo 3D de centro cultural criado sob o formato da logo.
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Viséo interna do modelo 3D de centro cultural.

APENDICE 02 - Portal para publicagéo gratuita de trabalhos 3D na internet.

O Sketchfab é um portal na internet onde é possivel publicar, compartilhar, interagir e
vender modelos 3D. O Blender possui um modulo onde é possivel analisar, configurar e
exportar um objeto 3D diretamente para o site. E uma mais uma ferramenta que pode ser
usada por alunos e professores de diversos cursos especialmente o de design da UNEB. O
modelo digital do Prédio 14 ja se encontra publicado e pode ser acessado pelo endereco:

https://sketchfab.com/andreysantos

© Sketchfab  exerore - store =3 . community Q Search g Q

And 5% Santos ¢ salvador - Bahia

EDIT PROFILE 1 Follower 3 Followings

m 2 MODELS COLLECTIONS 0 LIKES UPLOADS

POPULAR MODELS Viewall (2) >

Edit your biography

"""""""

Choose a category

Add a link

[B§| UNEB DESIGN - PREDIO 14-TCC2(... @6 ™0 #0 [B§| PREDIO 14 - UNEB 2 %0 %0 July 18th 2016
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