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Resumo

Os jogos digitais em 3D tornaram-se conhecidos por proverem um ambiente virtual para o jogador,
contribuindo com a imersao dele dentro do universo do jogo através da exploragdo destes espacos
tridimensionais. A realidade virtual contribui ainda mais com a imersdo, literalmente trazendo a
percepcao visual do usuario para dentro do ambiente. Os niveis, mapas e ambientes de um jogo
sdo criados através da modelagem 3D, que ¢ um processo dividido por etapas, com um fluxo de
trabalho definido por sua pratica e cuja complexidade justifica a busca por alternativas para a
abordagem do ensino dela em sala de aula, como, por exemplo, em um curso superior de design
de jogos. A finalidade da modelagem 3D nesse contexto ¢ a de desenvolver ambientes virtuais,
personagens e objetos que configuram a disposi¢do grafica de um jogo, para que o jogador possa
habitar esse espaco, se apropriando da narrativa apresentada e imergindo os seus sentidos no
universo a sua frente. Esse resumo apresenta a inten¢ao de uma pesquisa que busca elaborar acerca
das contribui¢des que a realidade virtual pode trazer para a criacdo tridimensional de assets para
jogos digitais, particularmente através da técnica da escultura digital em VR. Com o intuito de
colaborar com o ensino de modelagem 3D, propde-se a criagdo de uma oficina de escultura digital
em realidade virtual para familiarizar os participantes com o fluxo de trabalho em VR, tragando
paralelos entre técnicas e usando da perspectiva da realidade virtual para aproximar o criador ao
objeto que ele esté criando.

Palavras-chave: Escultura Digital. Realidade Virtual. Jogos Digitais. Modelagem 3D. Ensino.

Introduciao

Um escultor cria uma estatua de marfim. Inspirado pela beleza de sua propria obra, ele roga
para a deusa do amor que dé vida a ela. Para a sua surpresa, seus ritos funcionam, eles se casam e
vivem felizes juntos. J& um lendario construtor trabalha em estatuas que, sem necessidade de
interven¢do divina, sdo feitas com tanta habilidade que parecem ter vida propria, a ponto de se
moverem e precisarem ser amarradas a noite para que permane¢am no mesmo lugar no dia

seguinte. As historias de Pigmaledo e Galatéia (OVIDIO, 2023, p. 262) e das estatuas de Dédalo
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(PLATAO, 1896, p. 78) representam o desejo humano de criar a vida e respirar vitalidade em sua
arte. Esses mitos apontam o poder da criatividade e a importancia de dar vida a imaginacao.

A escultura, com sua natureza fisica e tatil, permite aos artistas explorarem a barreira entre
a realidade e a fantasia. As pegas criadas através dela sdo tridimensionais, ocupam um espaco ¢
sdo criadas com materiais reais, enaltecendo a fisicalidade da criagdo. Rugas no tecido de uma
roupa, as sinuosidades das formas, poses corporais, expressdes faciais e muitos outros elementos
favorecem mais ainda esse aspecto, adicionando um movimento e fluidez dentro destas criagdes
que sdo consonantes com a ideia de “dar vida” a uma obra.

Nos jogos digitais, elementos como o visual da pintura e da fotografia, o movimento do
cinema ¢ da animacao, as notas da musica e dos efeitos sonoros, e, finalmente, a interagdo, se unem
para apresentar histérias de maneira unica. Aqui, o protagonista ndo ¢ apenas um personagem na
narrativa, mas sim o jogador, que assume a responsabilidade de alcangar os objetivos - o elixir da
historia, seja ele encontrar um tesouro, salvar um reino ou vencer uma corrida.

Apesar de existirem jogos que misturam esses elementos, ¢ possivel classificar os jogos
digitais entre 2D e 3D. No caso dos ultimos, os cendrios, personagens € quaisquer outros elementos
graficos sdo feitos através da modelagem 3D em um computador. A tridimensionalidade permitiu
aos jogos oferecerem maior liberdade a seus jogadores, com cenarios que podem ser amplamente
explorados, perspectivas e angulos de jogo diferentes e que favorecem a imersdo do jogador na
narrativa apresentada.

Enquanto na modelagem 3D tradicional os vértices, arestas e faces de um objeto geométrico
sdo manipulados e replicados para conformar formas diferentes, na escultura digital estes
elementos poligonais sdo manipulados em grandes quantidades, de uma vez sd, a depender da
demanda do modelador. E um processo visualmente similar ao de manipular as muitas moléculas
da argila com os dedos. Eles dividem o mesmo propdsito, ou seja, o de chegar a novas formas e
dar um referencial fisico a aquilo que esta sendo esculpido. Mesmo que digitalmente. A figura a
seguir evidencia o processo da escultura digital, comegando apenas de uma esfera e manipulando

a sua forma até atingir a de um coracgao.

Figura 1 — Partindo de uma esfera para outra forma através da escultura digital.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Considerado pioneiro na area, o professor Ivan Sutherland (1965) produziu um dos
primeiros equipamentos de visualizagdo em realidade virtual. Isso ocorreu no ano de 1968. O
primeiro oculos de realidade virtual a chegar nos lares através dos consoles domésticos de
videogame o fizeram apenas em 1991. A razdo para essa diferenga de tempo, além do conceito de

realidade virtual, é explicitada por Karnchanapayap e Chaetnalao (2019):

Realidade virtual ¢ uma tecnologia que permite ao usudrio ser imerso em ambientes
virtuais gerados pelo computador. No entanto, a Realidade Virtual ndo ¢ uma nova
tecnologia, de fato ela foi inventada e tem sido desenvolvida desde a década de 60. A
Realidade Virtual inicialmente ndo foi democratizada, sendo primariamente utilizada
pelos campos da medicina e pelos militares. (KARNCHANAPAYAP e CHAETNALAO,
2019, p. 15, tradugdo nossa).

A imersao do usuario no ambiente da realidade virtual mencionada na citagdo acima
favorece uma abordagem e uma interacdo mais favoravel com o ambiente ou com, por exemplo,
um objeto trabalhado. A possibilidade de aplicar técnicas de modelagem 3D dentro desse meio se
da através de softwares como o Adobe Medium (ADOBE, 2025), o Gravity Sketch (2025) e o
Shapelab (LEOPOLY, 2025), o ultimo sendo especializado na técnica da escultura digital. Deste
modo, suscita-se a questdo de como a escultura digital em realidade virtual pode contribuir
com o ensino da modelagem 3D para jogos digitais?

Dentre as pesquisas que se destacam nessa area, o artigo de Gomesh Karnchanapayap e
Atithep Chaetnalao (2019) se destaca como em consonancia com o tema proposto por esse escrito,
apontando a escultura digital em VR como uma midia em ascensdo. Também aponta-se a tese de
doutorado de José Revez (2016) acerca das aplicagdes contemporaneas da escultura digital, o
artigo de Moo-Young, Hogue e Szkudlarek (2021) acerca da escultura em “argila” através da
realidade virtual, o artigo de Vukovic, Damjanov e Petkovic (2021) acerca do crescimento do

interesse em escultura digital em VR nas instituicdes do ensino superior, e o trabalho de Selar
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Rezayani (2023) sobre a criacdo de um sistema de escultura digital utilizando os cinco dedos
humanos dentro do motor gréafico para a criagdo de jogos digitais Unity (2025).

A intencdo de pesquisa aqui apresentada tem como objetivo principal o de elaborar acerca
da viabilidade do uso da escultura digital em realidade virtual na modelagem 3D para jogos
digitais. Como objetivos secundarios possui o de documentar essas descobertas em um legado
que contribua para o aprendizado e a aplicacio da modelagem 3D para jogos digitais.
Também tem o objetivo de aplicar os conceitos investigados, criando uma oficina para o ensino
de escultura digital em realidade virtual e o de desenvolver o prototipo de um jogo para
realidade virtual que valorize e utilize as pecas graficas criadas durante as iteracdes da
oficina.

Os pressupostos tedricos acerca da modelagem 3D de William Vaughan (2012, 2018, 2019)
tornam-se um alicerce para a realizagdo desta intencdo de pesquisa juntamente com a 0s
direcionamentos para o ensino da mesma, que irdo permear pela teoria do pensamento complexo
de Morin (2002), a andlise sobre cibercultura e arte digital de Levy (1999), as teorias baseadas em
experiéncias de Dewey (1978), Piaget (1958) e Kolb (1984) além das pontuacdes sobre o ensino
de Freire (1992) e a metodologia brincante de Ledo (2021, 2022).

A producdo e criacdo de Jogos Digitais se amparam, na 6tica do game design, pelos
direcionamentos de através dos direcionamentos de Salen, Zimmerman (2012), Rogers (2010),
Swink (2009), Elias, Garfield e Gutschera (2012). Os pressupostos da produc¢ao visual para jogos
digitais se dao através da criagdo de personagens de Sheldon (2004) e Bishop et al (2020). Junto
com esses pesquisadores, a teoria da cor explicitada por Sherin (2012) se junta as nocdes de
anatomia e o desenho da figura humana de Zarins, Kondracovics (2014) e Hampton (2009), além
do “sopro da vida” a ser dado a essas criagdes através da animagdo de Williams (2012), Thomas e

Johnston (1995).

Metodologia

A inten¢do de pesquisa aqui apresentada se conforma como uma pesquisa qualitativa
quanto a sua abordagem metodoldgica, como pesquisa aplicada em relagdo a sua natureza,
exploratdria quanto a seus objetivos e utilizard dos pressupostos da Design-Based Research (DBR)
como metodologia.

A Design-Based Research ¢ uma metodologia que combina o design, a pesquisa e a pratica

para desenvolver solu¢des inovativas e melhorar contextos educacionais ou do mundo real. Ela ¢
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baseada na analise, identificagdo e exploracdo do problema de pesquisa com o intuito de encontrar
uma solucdo para o mesmo. Acerca das motivacdes que indicam a design-based research como
viavel para o abordar da metodologia desta intencdo de pesquisa, Philipakos, Howell e Pellegrino
(2021, p. 5, tradugdo nossa) afirmam: “Outra ocasido na qual a DBR se torna apropriada ¢ quando
os pesquisadores pretendem afetar a pratica diretamente através de sua pesquisa” (PHILLIPAKOS,
HOWELL, PELLEGRINO, 2021, p. 5, tradu¢ao nossa).

A intervengao proposta dentro desse escrito serd iniciada através de uma extensa analise do
material tedrico que embasa as categorias nas quais elas se inserem, através de uma pesquisa
bibliografica. Essa pesquisa inicial tera um carater pratico, também, embarcando um mergulho
através de técnicas de escultura com o objetivo de apontar as similaridades das mesmas com a
modelagem dentro do ambiente da realidade virtual. A partir das nogdes obtidas por essa analise,
ocorrerd a criagdo da proposi¢ao de oficina. Ele sera aplicado a grupos de estudantes de jogos
digitais ou a artistas e pesquisadores interessados nessa midia, que oferecerdo informagdes
adicionais a respeito da intervencdo, para que ela possa ser reaplicada no ciclo de reiteracdo da
pesquisa, atendendo as necessidades e pontuagdes realizadas pelos discentes. Os resultados dessas
multiplas iteragdes da oficina, na forma das pecgas graficas que os sujeitos irdo produzir, serdo
utilizados como objetos, cendrios e até mesmo personagens dentro da criagdo do protdtipo de um

jogo digital.

Resultados e discussoes

E esperado que a imersdo e a nogéo espacial trazida pela realidade virtual possam colaborar
com o estudante da modelagem 3D, oferecendo para o mesmo uma forma diferente de perceber e

manipular os objetos que ele esta criando.

Consideracoes finais

Durante o correr das disciplinas que envolvem a modelagem 3D ¢ possivel destacar
elementos que ndo colaboram com o aprendizado do assunto. Por vezes as interfaces de usuario
dos programas 3D sdo complexas e a propria percepcao visual do modelador com um objeto 3D
constringido a uma tela de duas dimensdes se prova como um obstaculo. Em um primeiro encontro
com o equipamento de realidade virtual obtido para o curso de Jogos Digitais da Universidade do

Estado da Bahia, foi observado uma maior facilidade em manipular os objetos no ambito da
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realidade virtual por parte dos modeladores. A partir desse ocorrido, suscitou-se o questionamento

norteador para essa intencao de pesquisa.
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