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Resumo

Saudagdes! Este ¢ um estudo dividido em estagdes, cujo legado foi a criagao de uma animagao
e personagens avatares utilizando o método de pesquisa participativa com a perspectiva da
metodologia brincante ¢ a modelagem 3D, tendo o objetivo de promover a difusdo do
conhecimento através do redimensionamento de um lugar de memoria virtual para o espaco
educativo do canal Trilhas Brincantes, que ¢ localizado na plataforma Teams da equipe do
RedePub e reverberado através da pagina do projeto, hospedada no portal da UNEB. O primeiro
objetivo especifico do trabalho foi o de relatar pontos chave trabalhados pelo grupo de pesquisa
Redepub, particularmente os do Canal Trilhas Brincantes e do Curso de Extensdo Brincantes
Digitais, criando, junto aos pesquisadores, avatares que apresentarao suas pesquisas. Teve como
seu segundo objetivo especifico pontuar o fluxo de trabalho para a criagdo dos personagens em
3D e desenvolver os avatares dos pesquisadores, assim como sua implementa¢ao na animagao
das Trilhas Brincantes como ultimo objetivo. Deste modo, foi realizado um levantamento dos
estudos dos pesquisadores participantes, para que os avatares pudessem comunicar os objetivos
e a metodologia de suas pesquisas, visando a solucdo da questdo: como podemos nos utilizar
das tecnologias para trazer visibilidade as producdes académicas dos pesquisadores do Canal
Trilhas Brincantes e levar essa experiéncia para o ensino na academia? A producgdo do legado
ocorreu com o apoio da pontuagao das etapas do processo de criagao de personagens e avatares
em 3D, além da andlise e registro dos processos graficos envolvidos no desenvolvimento da
animacao.

Palavras-chave: Saber Brincante. Producdo e Difusdo do Conhecimento. Modelagem 3D.
Animacao 3D.
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Introducio

Os membros do projeto integrador RedePub, pertencente ao grupo de pesquisa
GEOTEC ingressaram em itinerancia ao bairro de Plataforma no Suburbio ferrovidrio de
Salvador. A concep¢do da pesquisa das Trilhas Brincantes se deu entdo a partir desta
experiéncia, os relatos desenvolvidos pelos pesquisadores acerca da mesma e as reunides do
projeto articulador.

Havia interesse em desenvolver a memoria do periodo onde foi realizado o percurso, e
que a mesma envolvesse os trens, trilhas e locais visitados no Suburbio. Deste modo a proposta
inicial foi a da criacdo de um ambiente virtual onde avatares dos pesquisadores apresentam suas
producdes, utilizando de produtos tecnoldgicos para a criagao do legado da pesquisa. O estudo,
orientado pelo prof. dr. Jos¢ Antonio Carneiro Ledo e co-orientado pela profa. dra. Jadirlete
Lopes Cabral, entdo partiu da seguinte questdo norteadora: Como podemos nos utilizar das
tecnologias para trazer visibilidade as produgdes académicas dos pesquisadores do Canal
Trilhas Brincantes e levar essa experiéncia para o ensino na academia?

De constru¢do colaborativa e participativa, a modelagem 3D foi selecionada como
recurso para a criagdo do ambiente durante uma reunido com os participantes, que sao 0s
membros do canal Trilhas Brincantes do projeto articulador RedePub e também os participantes
do curso Brincantes Digitais em Imagens (LEAQ, 2021, p. 10).

O objetivo geral da pesquisa foi o de promover a difusdo do conhecimento através do
redimensionamento de um lugar de memdria virtual para o espacgo educativo do canal Trilhas
Brincantes, que ¢ localizado na Plataforma Teams da equipe do RedePub e reverberado através
de nosso site, hospedado no Portal da UNEB. Teve como primeiro objetivo especifico o de
relatar pontos chave trabalhados pelo grupo de pesquisa Redepub, particularmente os do Canal
Trilhas Brincantes e do Curso de Extensao Brincantes Digitais, criando junto aos pesquisadores
avatares que apresentarao suas pesquisas.

A pesquisa também contou com o objetivo especifico de pontuar o fluxo de trabalho
para a criagdao dos personagens em 3D, com a inten¢do de formular uma base teorica para a
metodologia de criagdo dos personagens, para aplica-la de forma consonante ao ultimo objetivo
especifico de desenvolver os avatares dos pesquisadores e sua implementagdo na animacgao das

Trilhas Brincantes.
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Metodologia

A pesquisa realizada se utilizou da pesquisa participativa sob a dtica da metodologia
brincante apresentada pelo professor José Antonio Carneiro Ledo em sua tese de doutorado
(LEAO, 2011) e no livro Entrelugares (LEAO, 2022, p. 45). Deste modo, o acervo teorico
desenvolvido visou delinear as seguintes categorias principais: Metodologia Brincante (LEAO,
2011; LEAO, 2022); Produgio e difusio do Conhecimento (SALES, 2013); Criagdo de
personagens (SHELDON, 2014); Modelagem 3d (VAUGHAN, 2008) e Animacao
(WILLIAMS 2012; THOMAS e JOHNSTON 1985).

O processo metodoldgico utilizado para a criacdo da anima¢do e dos personagens
apresentados no legado da pesquisa se fundamenta nos conceitos apresentados em sala de aula,
utilizando de modelos de baixa densidade de poligonos e que visam servir como base

introdutdria para o aprendizado na area.

Resultados e discussoes

A animagao das Trilhas Brincantes foi criada seguindo um fluxo de trabalho pontuado
e embasado no referencial teodrico desenvolvido na pesquisa relacionado com processos do
desenvolvimento grafico tridimensional, a exemplo da modelagem 3D, desenvolvimento de
materiais, rigging, animagao € composi¢ao. A animagdo contou com o desenvolvimento dos
avatares, do cenario e de seus elementos e do trem utilizado pelos personagens; algumas cenas

da animacao sdo apresentadas na figura a seguir.

Figura 1 — Animac&o das Trilhas Brincantes

TRILHASBRINCANTES

UM POJETO D0: Rede ¥ pub

Fonte: compilado pelos autores a partir do video no canal do youtube do RedePub.*

4 RedePub Videos. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Sn6aVcTga3o&t=15s>. Acesso em 23
de Jun. de 2023.
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Com um total de 23 avatares criados para os pesquisadores, o desenvolvimento dos
personagens se deu de forma colaborativa com os participantes da pesquisa, permitindo aos
mesmos a possibilidade de requerer alteragdes e sugestdes acerca do desenvolvimento tanto dos
avatares que os representam quanto do cendrio e o percurso da animagdo. Os personagens

avatares criados sao listados na figura a seguir.

Figura 2 — Avatares das Trilhas Brincantes

TRHHASBRIN(ANMS

UN POTHIO DO: Regie 5 pupy

Fonte: compilado pelos autores.

Com a animagao criada, ocorreu a edi¢ao do video para ser apresentado juntamente com

o relatorio de seu desenvolvimento, que estara disponivel no repositorio institucional Saber

Aberto (UNEB, 2023)°.

Consideracoes finais

Em resposta aos objetivos especificos, foram desenvolvidos os avatares dos
pesquisadores que foram entdo implementados em uma animagao das Trilhas Brincantes.
Visando atender ao objetivo geral da pesquisa, essa animacao foi difundida através da pagina
do RedePub e em seu canal do youtube.

A animagao das Trilhas Brincantes foi bem recebida e o legado da pesquisa se mantém
pertinente dentro do grupo de estudo, com a possibilidade dos avatares e da estética brincante

desenvolvida serem utilizados em trabalhos vindouros do projeto articulador.

> Saber Aberto. Disponivel em: <http://saberaberto.uneb.br/>. Acesso em: 27 de Jun. de 2023.
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