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Resumo

As ferramentas 3D tém cada vez mais um papel preponderante em diversas areas do

saber, como sdo exemplo a medicina, arquitetura e engenharia.

Como ndo poderia deixar de ser, a educagdo é também uma das areas onde o 3D nédo
poderd ser posto de parte, especialmente, no ambito de Unidades curriculares e/ou

cursos ligados a multimédia.

Assim, este projeto visa introduzir o Blender 3D (Software Open-source) nas escolas,
enquanto instrumento fulcral, capaz de enriquecer o aprendizado e criar oportunidades
futuras para posterior inser¢cdo no mercado de trabalho. Tem como objetivo desenvolver
diversos workshops, em regime presencial, na Escola Superior de Educacdo de

Santarém e Escola Secundaria Dr. Ginestal Machado.

Palavras-chave: ferramentas 3D, educacdo, Blender 3D, software open source,

workshops.



Abstract

3D tools play an increasingly important role in various disciplines, such as medicine,

architecture or engineering.

Unsurprisingly, education is also one of the areas where 3D cannot be discarded,
especially in the context of subjects and/or courses related to multimedia.

Thus, this project aims to introduce Blender 3D (an open-source Software) to schools,
as a key instrument to enhance learning and create future opportunities for further
integration in the labor market. It aims to develop various classroom workshops in

Escola Superior de Educacdo de Santarem and in Escola Secundaria Dr. Ginestal.

Keywords: 3D tools, education, Blender 3D, open source software, workshops.



Introducéo

O projeto — Blender 3D Open Source: Potencialidades aplicadas ao Ensino, surge no
ambito da unidade curricular de Estagio do Mestrado em Educagdo em Comunicacao
Multimédia.

O projeto que pretendemos desenvolver, visa introduzir no ensino uma ferramenta de
aprendizagem que ainda ndo é valorizada, capaz de enriquecer o curriculo para posterior
insercdo no mercado de trabalho. Tem como objetivo criar um determinado nimero de
workshops, em regime presencial, na Escola Superior de Educacdo de Santarém e
Escola Secundéria Dr. Ginestal Machado.

As ferramentas 3D encontram-se cada vez mais enraizadas no paradigma das
tecnologias, visto ser um instrumento transversal a diversas areas, como por exemplo a

medicina, arquitectura, engenharia, artes plasticas, cinema entre outras.

As escolas interessam-se cada vez mais por este conceito, uma vez que fornece a alunos
e professores novas vantagens em determinados segmentos na educacdo. Para quem
ainda nao se encontra familiarizado com este conceito iremos abordar a nogdo basica do
conceito 3D. Num projeto em 3D, as imagens projetadas sdo modeladas em trés
dimensdes, altura, largura e profundidade, o que possibilita uma maior interpretacdo do

ambiente e consequentemente uma melhor interpretacdo do projeto.

Assim, pretendemos atingir com este projeto 0s seguintes objectivo em funcdo do

destinatario:

- Enriquecer a producdo de contetddos 3D nas escolas;

- Conhecer as inimeras possibilidades que o software Blender 3D proporciona;

- Adquirir competéncias nesta area para posterior inser¢cdo no mercado de trabalho.
- Pretendemos ainda valorizar a producdo 3D, nomeadamente no ensino.

Com este projeto tentaremos responder as seguintes questdes:

- Este projeto sera Gtil para os cursos da area da Multimédia?



- Os alunos poderdo vir a adquirir competéncias de uma forma mais eficiente, na

utilizacdo de softwares para a criagdo de conteudos tridimensionais?

- Um curso desta natureza, suportado por especialistas nacionais/estrangeiros seria uma

sinergia interessante?
O presente trabalho estrutura-se da seguinte forma:
- Finalidades e objetivos: descreve-se objetivos, estado da arte e motivacdes pessoais;

- Enquadramento tedrico: componentes de estudo fundamentais para compreenderem o

projeto;

- Metodologia: planificacdo, participantes, questdes a serem respondidas e resultados

esperados;

- Cronograma: calendarizagéo do projeto.



I. Finalidades e Objetivos

O projeto que pretendemos desenvolver visa introduzir no meio académico uma
ferramenta de aprendizagem que ainda ndo é valorizada como um instrumento fulcral,
capaz de enriquecer o curriculo para posterior insercdo no mercado de trabalho. Tem
como objetivo criar um determinado ndmero de workshops bem como seminarios em
regime presencial, na Escola Superior de Educacdo de Santarém, Escola Superior de
Gestdo de Santarém, Escola Secundaria Ginestal Machado.

Nestes workshops pretendemos abordar as seguintes tematicas:

- Introducéo a Ferramentas 3D Open Source

- Modelagéo

- Animacao

- Construcao e realizacdo de um projeto em 3D

- Composicédo e Renderizacdo com Efeitos Especiais

- Supervisdo Especifica 3D

- Participacdo de alguns especialistas na area.

No final dos workshops os alunos inscritos deverdo ser capazes de:
- Conhecer programas para a criacdao de conteudos tridimensionais (3D);
- Saber disponibilizar os contetdos produzidos em 3D na web;

- Desenvolver um projeto préatico ligado a uma disciplina dos cursos que frequentam no

ambito da multimédia.

1.1 MotivacGes pessoais

Desde 2006, comecamos a descobrir melhor a area de Motiondesign e a curiosidade

pelos mundos virtuais aumentou a nossa vontade em conhecermos melhores softwares



3D. Trabalhamos com o 3D Studiomax, Sketchup e Truespace, programas que nos
ajudaram a integrarmo-nos melhor neste universo. Em 2008 frequentamos uma
Formacdo Profissional pela Nersant — Associacdo Empresarial da Regido de Santarém
onde participamos no curso de Producdo e Gestdo de Design Multimédia, com a
duracéo total de 610 horas. Os conhecimentos que adquirimos intensamente ao longo de
seis meses, prestados por formadores certificados pelos melhores softwares da
atualidade permitiram-nos enriquecer de forma eficiente todos os conceitos abordados

em diversas areas da multimédia.

Contudo ndo nos podemos esquecer que o saber dentro das tecnologias sera sempre um
processo de aprendizagem continuo, onde alunos e professores irdo adquirir novas

competéncias nas diversas vertentes abordadas pelas técnicas ligadas a multimédia.

Esta acdo foi fundamental para a nossa aprendizagem nesta area, nomeadamente no uso

do software Blender 3D.

1.2 Objetivos

Pretendemos definir os objectivos em funcéo dos destinatarios:
- Enriquecer a producdo de conteudos 3D nas escolas;
-Conhecer as inumeras possibilidades que o software Blender 3D proporciona;

- Adquirir competéncias nesta area para posterior inser¢cdo no mercado de trabalho.

1.3 Estado da arte

Na pesquisa que efetuamos, encontramos informacao relevante sobre o software que
pretendemos abordar no projeto “Blender 3D Open Source: Potencialidades aplicadas
ao ensino”. Em contrapartida verificamos que existem inimeros blogues, videos, sitios
e féruns relacionados com este software bem como sitios especificos na abordagem do
Blender 3D.

Hiperligacdes de interesse:



1. Allan Brito é um professor formado em arquitetura e urbanismo. Sempre demonstrou
ao longo do seu percurso uma apeténcia enorme pelas tecnologias ligadas & computacéao
grafica.

Ao incluir nas suas aulas alguns exercicios utilizando o Blender 3D obteve uma grande
satisfacdo por parte dos seus alunos, devido as inumeras possibilidades que este
software oferece em termos de realidade virtual aplicada & computagéo grafica.

http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-wor HYPERLINK
"http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-brasil/"
HYPERLINK "http://www.allanbrito.com/2010 HYPERLINK
"http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-

brasil/"/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-brasil/" HYPERLINK

"http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-

brasil/"'kshops-no-portal-Blender-brasil/

2. Blender Brasil é um sitio que aborda todas as tematicas relacionadas com este

software.

Nele podemos encontrar diversos contetdos relacionados com a modelacéo, animacao,
renderizacdo, rigging, texturas e game engine. Possui uma vasta comunidade de
utilizadores, interessados no mundo 3D relacionado com este. Neste sitio podemos
encontrar diversos recursos de ajuda a nivel de todas as funcionalidades do programa.
Podemos utilizar qualquer informacéo técnica através de diversos foruns geridos por
administradores capazes de dar suporte técnico a qualquer interessado, utilizador,
estudante. Podemos visualizar tutoriais em suporte escrito ou em video de forma a
potencializar a usabilidade por parte de quem consulta e pretende utilizar esta

ferramenta quer para fins profissionais ou academicos.

http://www.Blender.com.br/



http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-brasil/
http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-brasil/
http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-brasil/
http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-brasil/
http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-brasil/
http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-brasil/
http://www.allanbrito.com/2010/10/20/galerias-e-workshops-no-portal-Blender-brasil/
http://www.blender.com.br/

3. Blender Guru é um sitio que nos oferece diversos materiais transversais a todos 0s
campos de edicdo existentes no Blender 3D. Aqui podemos encontrar tutoriais, obras
publicadas por diversos autores, artigos relevantes sobre novas atualizagdes alusivas ao
desenvolvimento do software, bem como uma secc¢do no blogue onde o autor Andrew
Price faz uma apreciacdo critica aos trabalhos enviados pelos seus seguidores a fim de

sugerir formas de estes melhorarem os seus trabalhos.

http://www.Blenderguru.com/

4. E imperativo mencionar o sitio do Blender, porque é nele que residem todas as
informacBes necessarias para nos podermos iniciar corretamente em relacdo a
ferramenta em causa. No site do Blender podemos descarregar o software, aceder a
inimeros conteudos que vao desde de tutoriais a pequenas aplicacdes, bem como,

ficheiros executaveis partilnados por responsaveis da Fundacdo Blender.

Podemos também encontrar no menu Education & Help materiais relevantes quer para
interessados, profissionais de varias areas bem como professores. Devido ao enorme
sucesso que esta ferramenta tem vindo a demonstrar ao longo de uma década em areas
como o cinema, medicina, arquitetura entre outras a Fundacao Blender, gerida por Ton
Rosendall tem realizado conferéncias anuais para todos os interessados e seguidores do

Blender.

http://www.Blender.org/

5. O Blender 3D possui em Portugal uma vasta comunidade de fas que o utilizam para
determinadas finalidades. Blender PT é o maior férum nacional que se dedica
diariamente a facultar todas as informac@es relativas ao software. No forum Blender PT
encontramos uma equipa de moderadores que se dedicam a ajudar e a destacar todos 0s
projetos existentes em Portugal, realizados com esta ferramenta. Podemos encontrar
neste forum projetos de trabalho, propostas de trabalho com renumeracdo financeira,
projetos terminados e em progresso bem como outros assuntos pertinentes para uma boa

usabilidade do programa.

http://forum.Blender-pt.com/



http://www.blenderguru.com/
http://www.blender.org/
http://forum.blender-pt.com/

6. Na Universidade de Aveiro esta a decorrer um curso em modelacdo e animagdo 3D
com a ferramenta Blender. O curso destina-se a estudantes e profissionais das areas do
Design, Tecnologias, Multimédia e Arquitetura, cuja finalidade tem como objetivo
transmitir competéncias na area da modelagdo, animacdo de objetos e personagens em

ambiente 3D.

http://www.ua.pt/PageText.aspx?id=10348

7. Conferencia Blender PT 2013 — Promocdo, IntercAmbio, e Partilha Digital 3D é um
evento que decorreu no Porto no dia 6 e 7 de Abril de 2013. Este evento teve como
objetivo promover a ferramenta livre Blender, mostrando o seu potencial quer a nivel
académico ou profissional. Ao longo deste evento foram abordados diversos temas tais
como: modelagéo, animacdo, renderizacéo, texturizacdo, interatividade 3D entre outros.
E de salientar que todos estes temas acima enumerados, sd0 transversais a diversas areas
tais como: arquitetura, arte dgital, design, filmes, educacdo, realidade virtual,
publicidade entre outras.

http://proBlender.pt/conf2013/



http://www.ua.pt/PageText.aspx?id=10348
http://problender.pt/conf2013/

Il. ENQUADRAMENTO TEORICO

2.1 O que € 0 open source

As ferramentas 3D encontram-se cada vez mais enraizadas no paradigma das
tecnologias, visto serem um instrumento transversal a diversas areas como por exemplo

a medicina, arquitetura, engenharia, artes plasticas, cinema, entre outras.

As escolas interessam-se cada vez mais por estas ferramentas, uma vez que
disponibilizam aos alunos e professores novas vantagens em determinados segmentos

na educacéo.

Antes de comecarmos a falar sobre o software Blender 3D e a sua usabilidade para o
ensino, seremos obrigados a explicar o que € o software open source ja que este se

enquadra nesta categoria.

O open source, também designado de software livre ou software de codigo aberto
surge na década de 1980 como um movimento capaz de dar resposta ao software
proprietario ou comercial. (Ramos, Meirinhos, 2011) Assim, podemos dizer que 0
software open source permite-nos utilizar todo o seu conteddo, sem qualquer tipo de
restrices quer nas copias, quer no seu codigo-fonte, facilitando o seu livre acesso a
utilizadores, que podem assim estudar e compreender o seu funcionamento e adapta-lo

as suas necessidades, podendo até redistribuir o software com as suas alteragdes.

Todavia software livre ndo significa software gratuito. No site do projeto GNU (projeto
criado em 1983 por Richard Stallman que se dedica a desenvolver software livre)
podemos ler o seguinte: “Free software"” is a matter of liberty, not price. To understand
the concept, you should think of “free” as in ‘‘free speech” not as in ‘‘free beer”. Ainda
neste site podemos encontrar as quatro principais liberdades que Richard Stallman

invoca pra uma boa prética da utilizacdo de software livre:
Liberdade 0 — Usar o software para qualquer finalidade;

Liberdade 1 — Estudar e conhecer o programa de modo a adapta-lo as necessidades de

cada utilizador;

Liberdade 2 — Redistribuir copias de modo a ajudar sempre quem precisar



Liberdade 3 — Distribuicdo de copias ja modificadas de modo a poder aperfeigoar e dar
a conhecer a uma comunidade as melhorias ja alteradas ao cddigo fonte. Segundo a
Free Software Foundation, o acesso ao codigo fonte é um dos pré-requisitos necessarios
para tornar credivel esta liberdade.

Estas quatro liberdades ainda constam na versdo atual GNU GPL (FSF, 2007) e

continuam a ser referenciadas como principal ideologia desta licenca.

Como afirma Eric Raymond, (...) devido ao caracter ético e politico do movimento
proposto pela Free Software Foundation, muitas empresas viam software livre como
“anticapitalista” e eram relutantes em adopta-lo. Observando isso, ele teve a ideia de
mudar a abordagem como seria apresentado o software livre para pessoas mais
conservadoras, e criou 0 termo Open Source em 1997. Nao usando a palavra free,
Raymond estava ndo apenas evitando a confusdo com gratuito, como também tirando a

conotacao esquerdista do termo proposto por Stallman. (Sabino, Kon, 2009: 4)

Contudo o software livre ndo fica definido apenas pelas regras que mencionamos
anteriormente, invocadas pela Free Software® Foundation e por isso Bruce Perens®
escreveu o Debian Free Software Guidelines, pois acreditava que havia outras licengas
que deveriam ser consideradas como livres. Assim, Eric Raymond e Bruce Perens
juntaram-se em torno da ideia de Open Source e a partir dai criaram o documento
Debian Free Software Guidelines para formar a Open Source Definition, ou Definicéo
de Cddigo Aberto, definicdo que registaram como marca formando a Open Source
Initiative (Sabino, Kon, 2009: 4)

Em 1998 Eric Raymond publicou um pedido a comunidade denominado de Goodbye,
“Free Software”; Hello, “Open Source” onde persistiu em usar o termo Open source ao
invés de free software, pois este teria mais impato e deveria ser adotado pela

comunidade devido aos seus iniimeros beneficios técnica.

Ao falarmos de Cddigo Aberto ndo podemos deixar de explicar que este ndo se designa
apenas ao acesso do codigo fonte, os termos de distribuicdo do software de cddigo
aberto devem de obedecer a diferentes critérios que podem ser consultados no anexo?

do presente trabalho.

' AFree Software Foundation (Fundagdo para o software livre ) nasce em 1985, fundada por Richard Stallman com
o claro intuito de combater restrigdes sobre a cdpia, redistribuicdo e modificagdo de programas para computadores
desenvolvendo assim o conceito de software livre adaptado a todas as areas da computacao.

? Vide http://pt.wikipedia.orq/wiki/Bruce Perens



http://pt.wikipedia.org/wiki/Bruce_Perens

O software open source transmite-nos uma ideia de liberdade com um intuito de
generalizar a tecnologia e o conhecimento tecnolégico, uma vez que existem mais
utilizadores e por sua vez mais programadores dispostos a desenvolver aplicagdes

gratuitas em prol de um conhecimento livre e global.

Segundo Silveira (2007), o software open source de codigo aberto possibilita um maior
envolvimento por parte da comunidade uma vez que esta dispde o cddigo fonte em
tempo real, o que permite uma facil atualizacdo, leitura e andlise de dados a serem
interpretados, para posterior correcdo até encontrar uma versdo estavel para o seu

langamento.

Podemos entdo afirmar que esta é uma das principais vantagens, quer em termos de

mercado e ensino:

“As chances de ter falhas mais rapidamente encontradas e superadas € bem maior do
que o modelo proprietario e fechado. A qualidade das versbes estd directamente

vinculada a quantidade da inteligéncia colectiva agregada na rede mundial de
computadores.” (SILVEIRA, 2007:3).

Para melhor entender o conceito de open source iremos apresentar na tabela abaixo

quais as suas principais vantagens e desvantagens:

Open Source

VANTAGENS DESVANTAGENS
Baixo custo das licencas. Poucas implementac6es ainda no mercado.

Atualizacbes permanentes. Falta de suporte credenciado na solugéo, dependendo da
comunidade para a resolucéo de problemas.

Troca de experiéncias, duvidas e informagdes na | Inexisténcia de uma versdo estavel do produto, uma vez
comunidade do respetivo produto que se trata de produtos, em que toda a comunidade
pode acrescentar valor, levando & existéncia de um
conjunto de modulos que vdo evoluindo de forma
independente.

Facilidade em dividir a aplicagdo em maodulos, | Poucas implementagdes ainda no mercado.
utilizando s6 os necessarios

Integragdo com outras ferramentas, interligando os | Inexisténcia de vinculos contratuais.
componentes disponiveis através da reutilizagdo das
fontes (cédigo)

O facto de o codigo ser aberto e livre para alteragfes, | Produtos ainda longe de serem amigaveis para 0s
permite as organizagdes ndo estarem presas a um | utilizadores em geral, estando muito dependentes de
fornecedor. Facilmente podem mudar e adaptar as suas | técnicos especialistas para programarem  novas
escolhas de acordo com os seus melhores interesses. necessidades.

Ao partilhar conhecimento tecnoldgico a partir de | Acesso por vezes restringido por empresas e instituicdes
software livre promove-se a criacdo de novas | devido a sua natureza de cddigo livre.

funcionalidades bem como diversos produtos,
estimulando a inovagdo bem como a criatividade.

Tabela 1 — Vantagens e desvantagens do open source.

10



2.2 Open source no Ensino

Em contexto pedagdgico sdo diversas as vantagens trazidas pelo software open source,
tais como econdémicas, técnicas e pedagogicas.

Jorge Sampaio afirma que "O alargamento do acesso as redes digitais, indispensavel
para que nado se gerem novas formas de exclusdo, pode passar pela consideragéo de
oportunidades associadas a software open source”. (Sampaio, 2005) Assim, podemos
constatar que a era da sociedade da informagdo nos disponibiliza cada vez mais
instrumentos tecnoldgicos crediveis no paradigma da aprendizagem, tornando-se
pertinente salientar que o aproveitamento destas pode vir a dinamizar e difundir 0 nosso

sistema educativo, nomeadamente no que diz respeito as areas da tecnologia.

O fendbmeno open source cresce diariamente a um ritmo vertiginoso, isto porque a sua
comunidade ndo se encontra restringida a licencas que por vezes dificultam e limitam o
acesso livre a informagéo. As escolas sdo as que mais tém a ganhar com este conceito
uma vez que ele diminui significativamente os custos e despesas alusivos a estas

tecnologias.

Um bom modelo de referéncia open source que tem vindo a dar frutos no meio
académico é o Moodle®, software livre de apoio & aprendizagem onde a sua usabilidade
recai principalmente em ambientes e-learning® ou b-learning®, permitindo assim a
criacdo de cursos online, paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de

aprendizagem.

Atualmente, as escolas tém vindo a ganhar uma dimensdo mais ampla devido ao uso
massivo desta tecnologia, uma vez que a web manifesta um despertar constante na area

do conhecimento tornando-se uma ““aliada” do software livre.

* Moodle é o acrénimo de "Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment", um software livre, de apoio a
aprendizagem, executado num ambiente virtual. A expressdo designa ainda o Learning Management System (Sistema de gestdo
da aprendizagem) em trabalho colaborativo baseado nesse programa, acessivel através da Internet ou de rede local. Em
linguagem coloquial, em lingua inglesa o verbo "to moodle" descreve o processo de navegar despretensiosamente por algo,
enquanto fazem-se outras coisas ao mesmo tempo. Utilizado principalmente num contexto de e-learning ou b-learning, o
programa permite a criagdo de cursos "on-line", paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem,
estando disponivel em 75 linguas diferentes. Conta com 25.000 websites registados, em 175 paises.

¢ E-learning é uma modalidade de ensino a distancia que possibilita a auto-aprendizagem, com a mediagdo de recursos didaticos
sistematicamente organizados, apresentados em diferentes suportes tecnoldgicos de informagdo, utilizados isoladamente ou
combinados, e veiculado através da internet. Alguns termos, apesar de apresentarem certa diferenga conceitual, na pratica sdo
utilizados como sindnimos de E-learning. Sdo eles: web training, web education, educagdo a distancia via internet, ensino
controlado por tecnologia, ensino dirigido por computador etc.

® 0 blended learning, ou B-learning, é um derivado do E-Learning, e refere-se a um sistema de formagdo onde a maior parte dos
contelidos é transmitido em curso a distancia, normalmente pela internet, entretanto inclui necessariamente situagdes
presenciais, dai a origem da designagdo blended, algo misto, combinado.
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Segundo um estudo realizado para a Comissdo Europeia, sobre o impacto do software
livre na Europa, conclui-se que havia vantagens em utiliza-lo, nomeadamente em
contexto educativo. Algumas das elagfes que daqui se retiraram passam pelo ganho de
competéncias ao nivel da utilizacdo de outros softwares, que ndo 0s comerciais
fomentando a criatividade e espirito critico face as TIC. (UNU-MERIT et al., 2006)

A internet mudou radicalmente o quotidiano dos professores e alunos face as novas
potencialidades pedagdgicas que esta nos oferece, melhorando o processo de ensino e
aprendizagem através de diversas formas, tais como o acesso a informacao, a ampliacdo

de redes (comunidades) e a participacdo nestas.

Ao longo da ualtima década, as escolas publicas portuguesas foram equipadas com
diversos recursos informaticos, nomeadamente computadores, softwares bem como
equipamento periférico. Esta mudanca deveu-se a um esforco das politicas
governamentais, que tinham como objetivo impulsionar atividades letivas e
profissionais fomentando assim as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC)

nas escolas.

2.3 Computacdo Gréfica — software 3D

A computacdo grafica é uma ciéncia que estuda os processos de visualizacdo nos quais
0 homem e o computador interagem consoantes os dispositivos fisicos que Ihes sdo
dados (monitores, teclados, rato). Através de férmulas matematicas e algoritmos
complexos estes dados irdo ser transformados e recriados para processar uma imagem
ou animacdo. Para melhor percebermos o projeto que aqui apresentamos € pertinente

explicar a origem e respetiva evolucdo desta ciéncia.

A evolucdo nesta ciéncia conta com inumeras aplicacdes que tém vindo a intervir em

diversas areas tais como as artes, arquitetura, cinema, engenharia e medicina.

Toda a computacdo grafica € baseada em pixéis, pontos que fazem com que as imagens

sejam sintetizadas visualmente num dispositivo fisico (monitor).
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O Sketchpad surgiu em 1961 e foi
0 primeiro software pioneiro para
desenho em ambiente informatico,
surpreendentemente possui alguns
dos conceitos base que ainda séo

utilizados atualmente.

Ilvan  Sutherland, autor do

Sketchpad (e do primeiro capacete

virtual), e Dave Evans,

investigador da universidade de Figura 1 — Exemplo de render com Blender 3D.
Berkeley aliaram-se para criarem o Departamento de Computacdo da Universidade de
Utah, no surgimento deste pdlo sairam alguns dos principais avancos na tecnologia
alusiva a computacdo grafica e a visualizacdo 3D entre outras. (Costa, s.d.)

A década de 70 impulsionou o uso de técnicas e animacdes tridimensionais. Em 1971 é
criada a primeira grande empresa de jogos — Atari e alguns anos depois George Lucas

cria a LuccasFilm.

A tecnologia de modelagdo 3D continua a crescer, com a introducdo do Gourad
shading, técnica de sombreamento das faces de um determinado modelo, onde é
possivel criar a ilusdo de curvaturas com recurso a alguns poligonos. Esta técnica ainda

é utilizada atualmente. (Costa, s.d.)

Em 1974, Ed Catmull inventa o Texture Mapping®, (método que consistia na aplicacdo
de texturas detalhadas as faces de objetos tridimensionais fazendo com que estas se
tornassem mais realistas) dando mais um avanco significante a tecnologia de modelacéo
3D. Pouco tempo depois, 0 polo de investigacdo de Utah é transferido para o NYIT —
New York Institute of Technology onde durante cinco anos aperfeicoaram técnicas
relevantes dentro da area da modelacdo tridimensional, o que levou George Lucas a
contratar Ed Catmull e a sua equipa para participarem na rodagem do filme “Star Wars:

O Império Contra-Ataca”. (Costa, s.d.)

6 . - . . .

E a parte da computagdo grafica, que se ocupa do estudo da simulagdo de materiais e texturas sobre planos. Trata-se de um
método grafico computacional aplicado para 3D e foi desenvolvido na tese de doutoramento de Edwin Catmull , em 1974,
atualmente diretor da Walt Disney Animation Studios e Pixar Animation Studios.
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Mais tarde, James Blinn veio integrar o NYIT onde desenvolveu o Bump Mapping’,
técnica que permite processar texturas que tem como objetivo criar uma ilusdo na
superficie de corpos simples ou complexos. Este método altera em termos
computacionais a orientacdo normal da superficie, indicando uma falsa profundidade,
que reage a iluminacdo, produzindo um pequeno nivel de sombreamento, criando assim
a impressdo de irregularidades na textura. Esta técnica é frequentemente utilizada em

jogos de ultima geracdo ou em filmes de animac&o tridimensional. (Costa, s.d.)

Em 1981, Loren Carpenter criou o primeiro motor de render dando-lhe o nome de
REYES (Renders Everything You Ever Saw). Este termo é muito utilizado na &rea da
computacdo grafica, pois ele define o Gltimo processo a ser finalizado em qualquer
software aplicado & modelagdo tridimensional. (Costa, s.d.)

Segundo Pedro Alvito “Um motor de render é 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 (directa ou indirecta),
reflexos, etc...” (Alvito, 2008)

O termo renderizar (do inglés to render) representa toda a conversdo de uma série de
simbolos graficos num arquivo visual, seja este uma imagem ou animacdo. Na
modelacdo tridimensional o render surge como a ultima etapa de finalizacdo de um
projeto. Ao utilizarmos um processo de renderizacdo teremos sempre de ter em conta
todas as técnicas que foram utilizadas na concecdo de um projeto em 3D, tais como,
objetos, texturas, materiais, cor, transparéncia, reflexao, iluminacdo e angulos de visao

(cAmaras).

No final da década de 80 empresas como a Industrial Light & Magic de George Lucas e
a Pixar de Ed Catmull persistiram em aprimorar 0s seus softwares, onde o principal
objetivo visava melhorar técnicas computacionais graficas adaptadas ao cinema. Por
outro lado comecaram a surgir Software Houses ® cuja finalidade passaria por

desenvolver software tridimensional, pronto a ser utilizado em computadores pessoais.

A década de 90 € prospera no ambito da computacdo gréafica, da-se um crescimento

vertiginoso no desenvolvimento de softwares especializados para a industria de jogos

’ Bump mapping é uma técnica de computagdo grafica onde cada pixel do objeto que estd sendo renderizado e se aplica uma
perturbagdo em sua superficie normal, baseada num mapa de altura previamente especificado, que como consequéncia varia a
intensidade de luz "refletida" por este pixel. A iluminagdo é aplicada apds os célculos dando a cada pixel seu respectivo brilho. O
resultado é uma superficie renderizada com mais detalhes e imperfei¢cdes lembrando o mundo real. Normal map e Parallax
mapping sdo as técnicas mais comuns para a criagdo deste efeito, fazendo com que o algoritmo original se parega obsoleto.

Software Houses: denominagdo das empresas dedicadas a criagdo de software.
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eletronicos onde esta cresce a um ritmo quatro vezes superior ao da industria do
audiovisual e hardware. A modelacéo tridimensional ganha uma nova perspetiva no que
diz respeito aos processos de modelacédo e renderizacdo uma vez que 0S novos motores
de render (Mental Ray, Maxwell, V-Ray) possibilitam a criagdo de novos cenarios foto-
realistas.

Os computadores pessoais acompanharam sempre a evolucdo destes softwares uma vez
que a capacidade de processamento (hardware) destes é indispensavel para um bom

funcionamento destas aplicacoes.

Em 1995 a computacdo grafica 3D d& um avanco significativo com o lancamento da
primeira consola — Playstation, onde um chip especifico tinha como finalidade gerar

graficos tridimensionais em tempo real.

2.4 Blender 3D: Um software livre ao servi¢o do ensino

Para quem ainda n&o se encontra familiarizado com as funcionalidades basicas de um
software 3D iremos descrever algumas delas, por serem universais a qualquer software
deste tipo. Quem estiver determinado em entrar neste mundo virtual, encontrard a
internet como uma das principais fontes de pesquisa, 0 que ira despertar no aluno-
professor o seu lado autodidata. No entanto 0 acesso a informacdo creditada por autores
experientes na area da computacdo grafica serd sempre a melhor fonte de consulta para
desenvolver e apreender competéncias no mundo do 3D. Existem algumas escolas que
utilizam o Blender como principal ferramenta para desenvolver projetos académicos de
inimeras areas uma vez que a computacéo gréafica é transversal em diversos campos do

saber. A computacdo gréafica ndo se restringe apenas a animacdao virtual.

Ao apresentar o uso da ferramenta Blender 3D, explicaremos para que serve e em que

mercado se insere.

Deve-se comegar por esclarecer o que € o Blender e para que serve. O Blender € uma

ferramenta digital que permite construir e gerir contetdos de representacao 3D.

Por outras palavras ¢ uma ferramenta adequada para desenvolver e visualizar, por
exemplo, construcdes geométricas. Contudo, ndo se deve assentar a utilizacdo do

Blender & geometria, pois esta ferramenta € capaz de realizar muito mais. O Blender
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deve ser entendido como uma ferramenta adequada para desenvolver conteddos 3D nas

varias areas de producéo 3D.

Uma vez justificada a existéncia do Blender, ha que identificar as finalidades praticas
em que esta ferramenta se torna Gtil. Por ordem alfabética apresentaremos, as areas que
resumem a aplicabilidade atual do 3D: arqueologia, arquitetura, cinema, desporto,
educacdo, engenharia, jogos, publicidade, realidade virtual e satide. Um caso especifico
como o do Dr. Paulo Eduardo Miamoto Dias, demonstra a importancia destes softwares
emergentes, neste caso aplicado a odontologia, onde afirma que “(...)O uso do software
aberto possibilita ao usuario aplica-lo de acordo com suas demandas profissionais, e
logo materializar solu¢Bes imediatas para necessidades recorrentes. Na &rea da saude
(humana e animal), podemos classificar isto como prevaléncia e incidéncia de doengas,
por analogia. Assim, desenvolvimento de uma protese deve priorizar aspectos ligados a
estética e funcdo, planejando-se para que estes dois factores interajam de maneira
segura e eficiente com o organismo do paciente.” (Dias, 2013:1) Através deste exemplo
apercebemo-nos que o software Blender 3D foi uma ferramenta gratuita, Gtil e eficaz
para fins profissionais uma vez que consegui aliar uma técnica de modelacdo 3D com o

objetivo de recriar totalmente uma proétese atraves desta ferramenta.

A producdo em ambientes 3D insere-se no ramo das ciéncias computacionais. Esta
implica a existéncia de um computador que realiza multiplos calculos e, por serem
calculos orientados ao grafismo bem como a visualizacdo, atribuimos o nome de

computacéo grafica.

2.5 Requisitos do trabalho 3D com Blender

O aluno que queira tornar-se um entendido de 3D deve optar por conjugar o correto
hardware (a maquina que possui para trabalhar) com o correto software (0 programa de
edicdo 3D que utiliza). O hardware mais importante na producdo 3D é: a unidade
central de processamento, a memdria genérica da maquina e a sua placa grafica. Mas
quanto melhores condicdes tenha em todo o computador, melhor serd a sua resposta.
(Belerique, 2008)
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As ferramentas de trabalho digital que irdo ser utilizadas na elaboracdo deste projeto sdo
o Blender e o Python®

A fundagdo Blender disponibiliza um endereco especifico a partir do qual se pode
aceder a todas a versdes do Blender que foram desenvolvidas desde que a ferramenta
surgiu. Basta que o aluno aceda ao website oficial do Blender para encontrar uma
listagem de todas as suas versdes (Mullen, 2008) e outras ferramentas Open Source para
edicdo de imagem. No Blender, a versdo utilizada é a 2.49 e no Python a verséo é a
2.6.2. Recomenda-se que o aluno possua algumas competéncias de manipulacdo de
imagem, pois essa area é fundamental na fase de texturizacdo de objetos 3D.
(Blender.org, 2011)

Gracas a sua natureza de codigo aberto (GPL) e com o seu desenvolvimento a ser
conduzido pela Fundacgdo Blender, uma instituicdo fundada pelos criadores e principais
programadores do Blender, este programa tem demonstrado um ritmo de evolucéo
extremamente elevado. Para estimular ainda mais esse desenvolvimento, a Fundacéo
Blender langou diversos projetos inovadores, tais como a primeira curta-metragem livre
"Elephants Dream™; o primeiro filme livre "Peach”; ou ainda o jogo livre "Apricot".
(Mullen, 2007)

O principal objetivo deste projeto é associar 0s aspetos teoricos e praticos da producédo
3D as areas da modelacdo e animacdo, através da realizacdo de alguns exercicios
praticos acompanhados com teoria essencial. Mas uma producdo 3D e complexa, tanto
nos aspetos tedricos como nos praticos onde existem em grande ndmero e sdo muito
elaborados, o que dificulta a compreensdo dos conhecimentos que esta area contém.
Para combater esta dificuldade, este projeto tem outro objetivo: o de transmitir os
conhecimentos através de exercicios completos e lineares, pois o 3D valido é o
resultado de uma sucessdo de fases de desenvolvimento que seguem determinadas
regras. Pretendemos que o aluno realize um projeto a sua escolha do principio ao fim,

com acompanhamento préatico, para obter resultados concretos.

9 . . = . . . . . N

O Python é uma linguagem de programagdo de alto nivel, muito usada no Linux e em outros sistemas Unix por ser muito rapida
de aprender, mesmo para quem ndo possui experiéncia anterior com programacdo. A sintaxe é bastante organizada e a linguagem
inclui suporte a objetos.
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A transmissdo dos conhecimentos técnicos através de textos coerentes e com uma
linguagem acessivel é outra prioridade do projeto, assim como o0 uso de imagens para
ilustrar os processos de construgdo 3D. A répida e facil compreensdo dos conteddos
bem como a eficicia dos exemplos sdo preocupacdes constantes a ter em conta neste

projeto.

O trabalho 3D tem inicio na mente de cada individuo, através de uma ideia. Antes de
iniciar o trabalho digital no Blender, ou em qualquer outra ferramenta do género €
fundamental saber o que se pretende produzir em 3D, saber quais as vantagens de
utilizar a computacdo grafica nessa producdo e saber estabelecer todo um planeamento
artistico e técnico. (Brito, 2008)

Relativamente as fases de producdo 3D no Blender, existem catorze momentos com 0s
quais € necessario o aluno estar familiarizado: modelacdo, materiais, mapeamento,
texturizacdo, estruturas ¢sseas, camaras, iluminagédo, animacao, fisica, particulas, video,
som, renderizagdo e interatividade. Um desenvolvimento 3D ndo tem que obedecer a
esta ordem e cada projeto deve recorrer apenas ao numero de fase necessarias. (Brito,
2008)

2.6 Relevancia para a construcéo do saber na area.

Boa parte dos utilizadores que trabalham com o Blender 3D, sabem que ele ndo possui
uma notoriedade como 0s outros programas da mesma linha (Maya 3D e 3D
StudioMax). O motivo prende-se com o facto de este ser um software Open Source™.
Mas nem tudo que é pago deve ser mais valorizado. Uma ferramenta 3D deve ser

didatica e atender s necessidades dos usuarios.

O Blender € um estudio de edicdo de imagens (Photoshop, Paint Brush, Corel Draw,

Gimp e etc), é cinema (Frames, camaras, movimentos e edicdo de um filme) e jogos

0 “A "Defini¢do do Open Source" é ela mesma derivada das "Linhas Directoras do Software Livre Debian", que derivam das
quatro liberdades mencionadas acima. Consequentemente, as trés definicdes descrevem as mesmas licengas; a "Licenga Publica
Geral GNU" (GPL) é a licenga de base de todas as definigdes. O movimento "Open Source" tem por objetivo ser um programa de
marketing do Software Livre. Esse objetivo deliberadamente ignora todos os aspectos filoséficos ou politicos; estes aspectos sdo
considerados prejudiciais a comercializagdo. Por outro lado, o movimento Software Livre considera o ambiente filoséfico/ético e
politico como uma parte essencial do movimento e um dos seus pilares fundamentais”. In SEABRA, Rui Miguel Silva. O que é o
Software Livre? Disponivel em http://ansol.org/filosofia. 07/12/2010
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(Edicédo de jogos, movimento, fisica e interacdo). As vantagens em usar o Blender como
ferramenta auxiliar para este projeto é que ele é gratuito e encontra-se sempre em
constante evolucdo tecnologica. Além disso, se os alunos estiverem interessados em
trabalhar com outros, terdo uma grande experiéncia, ja que a linguagem é quase a

mesma para todos.
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I11. Construcéo do Projeto de Investigacdo
3.1 Origem do Projeto

No final do ano letivo de 2010, foi nos entregue um documento no qual apareciam
alguns dos temas referentes ao trabalho de projeto do 2° ano de Mestrado. Optamos pelo

tema:
“Blender 3D open source: Potencialidades aplicadas ao ensino”.

Seguidamente, deu-se inicio a diversas pesquisas de modo a tentar compreender e
estudar a pertinéncia do projeto no ambito do Mestrado em Educacdo e Comunicacao
Multimédia. Ao iniciarmos a nossa pesquisa, podemos constatar que a ferramenta
Blender 3D era conhecida e utilizada no meio artistico em Portugal, nomeadamente
ligada a diversas areas, tais como 0 cinema, arquitetura e publicidade. Em contexto
educativo denotamos que o contacto com esta ferramenta tinha uma abordagem muito
vaga, embora algumas escolas profissionais e instituicbes de formacdo ja tivessem
realizado alguns cursos multimédia onde constava no programa o uso desta. Notamos
que na area da multimédia a maioria dos alunos/professores encontravam-se
familiarizados com alguns softwares de producdo 3D — 3D Studio Max, Maya 3D,
Autocad e Sketch Up. E de salientar que todas estas aplicagdes sdo licenciadas e a
duvida persistiu em querermos saber o porqué de ndo usar uma ferramenta gratuita

dentro do ensino em geral.
3.2 Descricéo do projeto de investigacao

Depois de nos reunirmos com o nosso orientador de estagio, com o intuito de explicar o
titulo do projeto bem como as suas finalidades comecamos a definir uma estratégia para

montar e organizar de forma objetiva as diversas etapas pelo qual este teria de passar.

Comecamos por construir uma pagina na rede social Facebook, no dia 17 de Novembro

de 2010, na qual explicAmos o0s objetivos do projeto e quais as suas finalidades.

Assim pretendemos sensibilizar a comunidade docente bem como os seus alunos que
estdo mais em contacto com a vertente multimédia nos seus cursos, demonstrando que o
Open Source e a ferramenta Blender 3D possuem enorme potencial, gratuito, capaz de

oferecer multiplas ferramentas multimédia para diversas finalidades.
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Inicialmente o projeto visava 0 seguinte aspecto:

O projeto, “ Modelagdo ¢ Animagdo em Blender 3D”, tinha como finalidade criar uma
unidade curricular em regime de e-learning para posterior inser¢cdo na plataforma e-

raizes.

Em reunido com o orientador de estagio decidimos mudar o titulo inicialmente
pretendido visto que este abrangia diversas comunidades, devido a forte componente do
Open Source no ambito das tecnologias e multimédia.

Mudamos entdo o titulo do relatério para: Blender 3D Open Source — Potencialidades

Aplicadas ao Ensino.

Seguidamente comegamos a criar conteildos relevantes na area da computacdo grafica
para realizar diversos workshops na Escola superior de Educacéo de Santarem.

Elaboramos um cartaz para fixar nas instalacbes do politécnico e criamos no Facebook
um evento de modo a sensibilizar os alunos e ver quantos estariam interessados em

frequentar estes workshops.

Foram formuladas diversas questdes apOs a realizacdo da pesquisa, sendo estas de

grande relevancia para iniciar a elaboracédo do pré-projeto.

a) Em termos de conhecimento e usabilidade, como se da a relacdo entre o Blender
3D e as disciplinas de cariz tecnologico nas escolas, ligadas a cursos de
producdo multimédia?

b) Quais os efeitos do software open source (Blender 3D) na producdo multimédia
atual?

c) O uso desta ferramenta é de conhecimento geral no ambito de disciplinas
multimédia em Santarém?

d) Qual o software open source mais usado nas escolas em Portugal em contexto
com aprendizagens multimeédia?

e) Que relacdo existe entre o software open source nas areas da multimédia e que

medidas de aprendizagem sdo tomadas nas escolas em Santarém?

O interesse constante que fomos demonstrando, abordando e explorando ao longo do
levantamento de dados referentes ao uso do Blender 3D, obrigou-nos a estar em

contacto permanente com o orientador do projeto, a quem foi facultada toda a pesquisa
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ja realizada com o intuito de pedir sugestbes e orientacdes para reforcar todo o
levantamento feito para o projeto.

3.3 Parcerias realizadas

Com o objetivo de concretizar este projeto de investigacdo, tivemos de recorrer ao
auxilio de diversos elementos para a elaboracdo da componente prética.

Contactamos os alunos a frequentarem a Licenciatura em Artes Plasticas e Multimédia,
Educacdo e Comunicacdo Multimédia e alguns alunos da Escola Secundaria Dr.
Ginestal Machado.

Seguidamente, foi escrita uma carta ao Prof. Jean Campiche, Diretor da Escola Superior
de Educacdo de Santarém, a fim de obter autorizagdo para usar uma sala de aula, para
pOr em pratica o projeto, através de workshops com dez sessfes que iriam decorrer no
més de Abril e Maio. (Cf. Anexo 1)

ApoOs a aprovacao por parte do Diretor da escola, decidimos marcar uma reunido com o
orientador para programar as atividades, que seriam implementadas em sala de aula,
bem como discutir a forma mais eficiente para que os alunos pudessem comparecer a

estas atividades de modo a ndo interferir com os seus horarios escolares.

No final de uma semana verificamos através do evento criado no Facebook e tambéem
por correio eletronico que existiu por parte de alguns alunos o interesse em frequentar

os workshops em Blender 3D open Source.

Posto isto, apercebemo-nos que tivemos uma comunidade escolar heterogénea ja que 0s
interessados englobavam estudantes das licenciaturas em Educacdo e Comunicagdo
Multimédia, Artes Plasticas e Multimédia e alunos da Escola Secundaria Ginestal
Machado.

Assim sendo, demos inicio as atividades referentes aos workshops, onde comegcamos a

estruturar o trabalho que iria ser implementado em sala de aula.

Em Maio de 2011, iniciamos os workshops na ESES, comecando por abordar conceitos

essenciais ligados ao software grafico de modelagédo e animacéo 3D.
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Como ndo nos foi possivel concluir a entrega do relatério na data indicada pela
coordenadora do Mestrado em Educacdo e Comunicacdo Multimédia, resolvemos
implementar novas medidas relacionadas com o tema do relatério, de modo a enriquecer
os contetdos deste, através de conferéncias/acdes de sensibilizacdo fora e dentro do
ambito escolar.

Em Julho de 2011 deu-se inicio a uma conferéncia na Feira da Criatividade do Cartaxo,
que abordava a temética do Open Source e do Blender 3D.

Em Outubro de 2011, fomos convidados pela docente Isabel Alves a participar num
evento ligado as teméticas da producdo de contelidos multimédia — Layout And Pixel
Simple na Escola Profissional e Artistica da Marinha Grande.

Em Novembro de 2011, deu-se inicio a uma das atividades que viria a ser a mais
importante para a realizacdo do nosso projeto. A convite da Docente Maria Conceicéo
Mendonga Cruz, comegamos a realizar multiplos workshops sobre o software Blender

3D Open Source a uma turma do curso de Técnicas de Multimédia do 11° ano.

3.4 Calendarizacéo
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Tarefa 1
Tarefa 2
Tarefa 3
Tarefa 4
Tarefa 5
Tarefa 6
Tarefa 7
Tarefa 8
Tarefa 9

Tabela 2 — Cronograma do projeto.

Tarefa 1. Especificacdo do Projeto (Outubro)
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Em conjunto com o orientador, procuramos identificar todas as caracteristicas essenciais

para por em préatica o funcionamento do projeto.

Tarefa 2. Consecucao do projeto (Novembro)

Nesta tarefa foi delineada toda a estrutura que iria abordar o tema principal do projeto a

desenvolver.

Tarefa 3. Pesquisa de possiveis atividades a executar (Dezembro)

Neste ponto realizamos um levantamento de ideias pertinentes na area relacionada com
a multimédia 3D no ensino, para posteriormente elaborar e desenvolver a componente

pratica do projeto.

Tarefa 4. Possiveis locais para a realizacdo da componente pratica (Janeiro)

Juntamente com o orientador procuramos os locais de interesse para a realizagéo pratica
do nosso projeto, uma vez que teriamos de ter a nossa disposi¢do uma sala munida com

equipamentos de suporte multimédia.

Tarefa 5. Elaboracéo e planeamento das actividades (Marco,Abril)

Nesta parte do projeto, procuramos elaborar todas as atividades que iriam ser realizadas.
Com a supervisao do nosso orientador tentamos encontrar um método objetivo, para por

em pratica os workshops relacionados com a tematica do Blender 3D.

Tarefa 6. Inicio das atividades referentes aos workshops na ESE de Santarém
(Maio)
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Neste ponto, iniciamos os workshops em Blender 3D na ESE de Santarém, onde
estiveram envolvidos os alunos e o orientador. Comecamos por dar uma breve
abordagem sobre a temética do Open Source, nomeadamente no ambito do ensino.
Posteriormente comecamos por abordar técnicas de modelagcdo e animagdo 3D, visto
estas serem uma forte componente na area da multimédia. No ultimo workshop
realizado, tivemos a oportunidade de contar com um especialista na area do 3D open
Source em Portugal : Ricardo Ramalho — Licenciado em Design Industrial pela ESAD
das Caldas da Rainha. Ap6s concluir a licenciatura, frequentou diversas formacgdes
sobre 3D, na area da modelacdo e animacdo. Participou em vérias conferéncias do
Blender 3D na convencdo anual do software que decorre em Amesterdao.

Tarefa 7. Acdo de sensibilizacdo sobre software open source através do Blender 3D
(Julho)

Durante esta fase, realizamos uma conferéncia na Feira da Criatividade que decorreu no
Cartaxo, sobre a importancia do Software Open Source na area da Multimédia, de modo

a sensibilizar e dar a conhecer outras métodos de saber relacionados com este universo.

Tarefa 8. Acdo de sensibilizacdo sobre open source através do Blender 3D
(Outubro)

Neste ponto, realizamos uma conferéncia sobre as potencialidades do software Blender
3D para projetos relacionados com os cursos ligados as areas da Multimédia. A convite
da Docente Isabel Alves, abordamos tematicas sobre o Open Source e quais as
vantagens em utiliza-las no ensino. Este evento — Layout and Pixel is Simple, decorreu

na Escola Profissional e Artistica da Marinha Grande.

Tarefa 9. Workshops em Modelacédo e Animacéo através do software Blender 3D na

Escola Secundaria Dr. Ginestal Machado (Outubro, Novembro)
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Nesta etapa, foram executadas as atividades com os alunos do 11° Ano de Técnicas de
Multimédia e a docente envolvida. E fundamental destacar a importancia desta
atividade, pois a docente Maria Conceicdo Mendonga Cruz decidiu implementar o uso
da ferramenta Blender 3D, num dos mddulos que leciona nesta escola. Comegcamos a
trabalhar com os alunos nos conceitos basicos e essenciais para entenderem melhor o
mundo 3D e a sua utilidade para o curso que frequentam. Demos uma breve abordagem
& geometria onde explicamos conceitos Uteis para que os alunos pudessem desenvolver
e adequar os conhecimentos adquiridos, para posteriormente comegarem a desenvolver

um projeto individual ligado a um objeto ou animacéo tridimensional.

IV. Metodologia do Projeto de Investigacéo
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4.1. Metodologia adotada

A metodologia do presente projeto foi construida tendo em conta os objetivos e
finalidades da investigagdo. Assim podemos obter um conhecimento preciso e

estruturado em relacdo ao tema escolhido.

De modo a podermos enquadrar melhor a tematica abordada recorremos a ajuda de
fontes bibliogréaficas e documentos digitais.

Pretendemos que este projeto possa melhorar e aumentar o conhecimento tecnoldgico
de uma forma prética e assertiva, munindo os alunos de instrumentos e competéncias

enriquecedoras nas areas da multimedia através de ferramentas Open Source.

Segundo René Barbier, um projeto de Investigacdo Acdo “ (...) supde uma conversiao
epistemoldgica, isto €, uma mudanca de atitude da postura académica do investigador
em ciéncias humanas. Sempre que a investigacdo-acdo se torna mais radical, essa
mudanca resulta de uma transformacdo da atitude filosofica do investigador

relativamente a sua propria relagdo com o mundo”. (Coutinho, Sousa, Dias, Bessa,
Ferreira & Vieira. 2009: 4)

A metodologia utilizada teve em conta um caracter qualitativo e quantitativo com o
intuito de credibilizar todas as informacdes recolhidas. Utilizamos o inquérito por

questionario como instrumento de avaliacdo.

No que concerne a analise de dados, utilizamos técnicas de analise quantitativa,
recorrendo a analise estatistica, auxiliada pelo programa Microsoft Excel e analise

qualitativa, identificando uma abordagem do tipo descritiva.

4.2 Finalidade da Investigacao

Este projeto de investigacao teve como finalidade:
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Promover técnicas de modelacdo e animacdo através do programa Open Source Blender

3D, no ensino, nomeadamente onde predomina uma forte componente multimédia.

4.3 Objetivos da Investigacao

Neste projeto de investigacdo pretendemos desenvolver os seguintes objetivos:
Usar o Blender 3D numa unidade curricular de um curso multimédia.

Transmitir e dotar os alunos de competéncias em modelagdo e animag¢do no ambito de

aprendizagens multimédia.

4.4 Questdes da Investigacao

Neste projeto de investigacao, pretendemos dar resposta as seguintes questdes:

Os alunos conseguiram apreender o0s conteudos que abordamos nos workshops

realizados?

O Blender 3D é uma ferramenta de grande utilidade para a transmissao de conteddos em

ambiente multimédia?

Sendo um programa gratuito, o Blender 3D poderd de alguma forma incentivar os

alunos a desenvolver trabalhos académicos e profissionais?

Este projeto podera ser transversal a outras areas do ensino?

4.5 Atividades

A atividade desenvolvida com a docente Maria Conceicdo Mendonca Cruz, envolvendo
a turma do 11° ano de Técnicas de Multimédia, consistiu na elaboracdo de duas sessbes
contendo cada uma dois workshops realizados em sala de aula. Recorremos ao uso de
um video projetor para iniciarmos a abordagem ao programa Blender 3D, onde

mostramos a origem do software bem como a sua finalidade. Assim come¢amos 0s
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workshops em modelacdo e animacdo 3D. Um dos primeiros pontos que introduzimos
em sala de aula foi a abordagem do espago tridimensional bem como o conceito de
ponto inicial que tem o nome de origem. A partir do ponto de origem, tragamos duas
linhas, uma na vertical e outra na horizontal.

A linha horizontal tem a designacdo de X e a vertical da-se a designacdo de Y. Este
processo é conhecido como cria¢do dos eixos que definem um espaco bidimensional, ou

2D como podemos observar na subsequente imagem.

N\

Origem

Figura 2 — Eixos X e Y que definem o espaco 2D

O ponto onde os eixos de cruzam € a origem e a origem sdo dados valores numericos
para assinalar a diferenca entre os restantes elementos que possam ser registados no
espaco 2D. Assim, como na origem, podemos atribuir valores aos eixos de X e Y, que
podem ser positivos ou negativos. Esta particularidade torna os eixos muito Uteis na

identificacdo de pontos caracteristicos do espaco 2D.
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« (4.5)

e (1,2)

Figura 3 — Dois pontos unidos no espaco 2D

Com o conhecimento obtido nos pontos anteriores sobre a importancia do espaco
bidimensional, iniciamos com os alunos um estudo breve sobre a terceira dimensao.
Adicionamos mais uma coordenada ao espaco 2D. Esta coordenada é representada por
Z, na continuacdo da metodologia X e Y do espaco 2D. Na seguinte figura estdo

reproduzidos os trés eixos que constituem o espaco 3D usado no Blender.

*Z

*X

Z

Figura 4 - Representacao dos eixos X, Y e Z no espacgo 3D

O sistema de eixos apresentado na figura acima é aquele que o aluno tem disponivel no
Blender, quando iniciamos o programa e comegamos a criar/produzir no espago visual

3D do software. O sistema é composto pelas cores vermelhas, verde e azul,
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respetivamente X, Y e Z. Com este método visual de cores os alunos podem facilmente

reconhecer um determinado eixo e fazer uma transformacéo restrita a este.
Seguidamente abordamos alguns processos de producdo 3D através do Blender.

O trabalho 3D que propusemos realizar com cada aluno ficou ao critério dos mesmos.
Os alunos pensaram todos em encontrar uma ideia, para posteriormente a produzir em
3D, utilizando todas as vantagens que a computacdo gréafica pode facultar nessa
producdo, fazendo com que cada aluno estabeleca individualmente um planeamento

artistico e técnico.

Continuamente, abordamos as catorze fases essenciais e necessarias para a produ¢éo de
3D no Blender.

Existem catorze momentos com o0s quais 0s alunos devem estar familiarizados:
modelacdo, materiais, mapeamento, texturizacdo, estruturas ¢sseas, Camaras,
iluminacdo, animacéo, fisica, particulas, video, som, renderizacdo e interatividade.
Fizemos uma breve sumarizacdo de todos os pontos acima referidos mostrando qual o
objetivo de cada um. Explicamos que ao conceber um projeto 3D, este ndo teria de

obedecer a ordem acima descrita.

Para melhor descrevermos os conteidos abordados em sala de aula, vamos enumerar as
fases que utilizamos com os alunos para eles posteriormente desenvolverem 0s seus

projetos:

A primeira fase de producdo no programa Blender é a modelacéo; esta define-se como o
ato de construir um objeto através dos seus trés elementos: Poligonos, vértices e arestas.
A modelacdo utiliza frequentemente conceitos da geometria para representar quase tudo

0 que existe na realidade, seja uma matéria organica ou ndo organica.

A arquitetura é uma das muitas areas em que a modelacao esta presente, e através desta

podemos tirar inimeros beneficios.

Um outro ponto que abordamos ao longo dos workshops foi a aplicacdo de materiais aos
objetos elaborados. Os materiais sdo configurados consoante as propriedades desejadas

que o aluno quer obter no seu projeto final.
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Podemos resumir um material em trés tipos: um material semelhante a realidade, um

material artistico, ou uma combina¢do de ambos.

Um material é a conjugacdo de uma serie de parametros: cor, brilho, transparéncia,

relevo, reflexdo, refracdo, entre outros.

Figura 5 — Diversos materiais utilizados no Blender 3D

Seguidamente, introduzimos em sala de aula o conceito de mapeamento, ou seja, a
transformacdo do objeto 3D numa planificacdo 2D. Esta fase foi realizada através da
projeccdo dos vértices, arestas e poligonos num plano bidimensional. A finalidade deste

processo € a de facultar ao aluno uma projecdo do objeto, para se poder pintar o mesmo.

Figura 6 — Mapeamento dos elementos de uma esfera no Blender 3D
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Uma das fases cruciais nestes workshops prende-se com a texturizagdo. Tendo uma vez
construido o plano 2D que engloba as coordenadas de mapeamento de um objeto 3D,
podemos escolher entre diversas a¢0es. Podemos pintar diretamente sobre os elementos
projetados em 2D, podemos exportar esse mapeamento para um software de edicdo de
imagem ou mesmo, importar uma imagem do computador para usar como textura no
Blender.

Na imagem abaixo verificamos, a esquerda, uma figura humana no espaco 3D e, a

direita a sua projecéo no espaco 2D.

REEVANCELENDER. ML

Figuras 7 e 8 — A esquerda uma projecdo 3D e a direita a sua projecdo em 2D.

Seguidamente abordamos um pouco as estruturas 0Osseas, embora ndo tenhamos
desenvolvido em sala de aula nenhum projeto relacionado com esta temética nao
poderiamos deixar de descrever qual a sua utilidade na producdo de conteddos
tridimensionais. Para exemplificarmos qual a sua importancia podemos referir o cinema
digital, onde os ossos sdo um ponto fundamental para a constru¢do de personagens,
onde estas interagem num ambiente virtual, adotando posi¢fes complexas para simular

diversos tipos de acdes.
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Figura 9 — Exemplo de uma estrutura 6ssea construida no Blender 3D.

As cémaras sd&o um dos elementos mais importantes na producdo do Blender. Na
imagem seguinte mostramos o aspeto de uma camara no espaco 3D do programa. Numa
situacdo de filmagem real, a camara é o componente através do qual observamos toda a
acdo. Durante as sessdes realizadas em sala de aula focamos por diversas vezes a
importancia das camaras, ndo s6 para o campo de modelagcdo como também salientamos
0 seu enorme potencial na animacéo digital, uma vez que as coordenadas utilizadas no
programa Blender permitem que estas possam ser animadas consoante o objetivo

pretendido.

Figura 10 — Aspeto de uma camara no espaco 3D do Blender.
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A iluminacdo do ambiente 3D acaba por se tornar num dos processos mais cruciais para
qualquer projeto a ser concebido pelos alunos, uma vez que a luminosidade pode ser
adaptada com o objetivo de simular situacdes realistas ou até mesmo artisticas. Existem
diversos tipos de luz que podem ser usados e manipulados dentro do programa,
dependendo do que o aluno pretende construir. Na imagem subsequente podemos ver
um exemplo de uma luz no ambiente 3D do Blender.

Figura 11 — Exemplo de algumas luzes no espaco 3D do Blender.

A animacdo, ou movimentacao de um contetdo modelado num espaco virtual € uma das
técnicas mais recorrentes no universo ligado a animacdo digital. Podemos programar um
determinado objeto, atribuindo-lhe uma funcé@o para que este possa interagir dentro de
um cenario em que se encontra inserido. O Blender 3D oferece-nos diversos utensilios
dentro da sua interface, que possibilitam controlar e executar determinadas tarefas de
formas precisa dentro do espaco virtual em que os alunos realizam uma determinada
atividade para os seus projetos. Na seguinte imagem podemos visualizar um gréafico que
indica uma animacao de um objeto.

35



(@ Blender | 17 Anger | \Dle \ al\Flame \particie_lire _contnue.biend

i ¥ File Add Timeline Game Render Help | =[SR:2-Madel [% | [ =]ScE:Scene

B Locy
B = e — 0 LocZ

2 o0 22 4 B &
[# ¢ = view select Object [t ObjectMode)  Marker curve [%[%object 2| [#] 2[iP-obipo

v Panels @3] [@]
(Achor]

sewon | QZILAGHTT)  contolens Actafors

Figura 12 — Gréfico de uma animagéo.

Apesar das quatro fases seguintes (fisica, particulas, som e video) ndo terem sido muito
utilizadas nos projetos a que os alunos se propuseram, ndo podiamos deixar de Ihes dar
uma breve descricdo acerca as suas funcionalidades. O Blender apresenta capacidades
de simular fisica através de diversas situacdes. Noutros programas esta opcéao tornar-se-
ia bastante complexa para executar. Quando falamos de fisica, podemos dar inimeros
exemplos de como ela é simulada e processada dentro do programa: uma simples acéo
de uma bola a cair devido ao efeito de gravidade, quando esta € projetada contra uma
superficie; um movimento de um personagem a interagir com objetos que o rodeiam,
forcando-os a alterar a sua trajetoria ou posicionamento; uma massa de ar que percorre
aleatoriamente um espaco 3D, fazendo com que 0s objetos existentes neste se tornem

dependentes de tal acdo realizada.

O sistema de particulas pode ser associado a qualquer objeto modelado e editado no
programa. Para que este processo se torne valido € preciso que se crie uma animagao
porque é através desta, que o método de particulas se torna valido. Podemos
exemplificar o sistema de particulas quando criamos um objeto que contenha relva,
folhas de arvores ou o cabelo de um personagem. Abaixo mostramos um exemplo

ilustrativo de como funciona este sistema dentro do Blender.
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Figura 13 — Particulas emitidas através de um objeto solido.

As duas fases seguintes sdo indispensaveis num projeto de producdo 3D. Nao
poderiamos deixar de incluir o som e o video, ou por outras palavras 0 processo
audiovisual. O Blender esta preparado para editar contetdos de cariz audiovisual e
poder inseri-los com o processo de animacdo em ambiente 3D. Existem inlmeras
situacGes em que podemos justificar a importancia do audiovisual associada a um objeto
animado: ao animar um personagem em 3D o audio pode ser editado atraves de frames
de modo a sincronizar os movimentos dos labios com uma respetiva fala introduzida no
ficheiro do projeto em que estamos a trabalhar. No que respeita a parte visual podemos
dar o exemplo da utilizacdo de um video que posteriormente é adaptado a um objeto
texturizado com o intuito de simular um painel publicitario animado, ou mesmo uma

televiséo.

O penultimo processo denomina-se renderizacdo e este inclui no final, todas as etapas
que fomos transmitindo aos alunos nas fases anteriores. Para melhor entendermos
podemos afirmar que “O termo renderizar (do inglés “to render) vem sendo usado na
computacéo grafica, significando converter uma série de simbolos gréficos num arquivo
visual, ou seja, “fixar” as imagens num video, convertendo-as de um tipo de arquivo
para outro, ou ainda “traduzir” de uma linguagem para outra.” (Mei, 2013) Assim

apercebemo-nos que ao trabalhar em tempo real com o software podemos visualizar
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todos os conhecimentos postos em pratica ao longo dos projetos efetuados pelos alunos
(Cf Anexo 3). Contudo a interface gréafica apenas nos possibilita visualizar as
configuracOes que utilizamos mas ndo nos permite ver as aplicacGes finais nas mesmas,
logo a renderizacdo englobara todas as fases existentes num processo de producgdo 3D,
onde nos é permitido no final observar os materiais que utilizamos num determinado
objeto, as texturas que importamos ou criamos dentro da interface, a iluminacdo
utilizada bem como as animacgdes usadas com as respetivas camaras. Na imagem abaixo
(exercicio elaborado no decurso dos workshops) mostramos um exemplo de um

resultado final obtido através da renderizacéo.

Figura 14 — Exemplo de um resultado final no Blender, obtido através de uma renderizacao.

E importante referir que o processo de renderizacdo encontra-se ligado ao hardware do
nosso computador fazendo a transicdo com a vertente artistica e criativa (software) dos
projetos que os alunos construiram ao longo do processo de aprendizagem. O processo
de renderizacdo utiliza todos os recursos do computador: placa grafica, processador,
motherboard e memaria ram. O processo de renderizacdo tem por norma ser lento, uma
vez que o computador ira processar/efetuar multiplos célculos para exportar o resultado

final pretendido pelo aluno quer em formato de imagem ou animacao.

Para finalizar as catorze etapas de producdo no Blender, ndo poderiamos deixar de falar

sobre a interatividade, embora ndo tenhamos abordado este campo de producdo 3D com
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os alunos. Por ser uma area que envolve algum conhecimento a nivel de programacao
informéatica e computacdo gréafica, apenas mostramos aos alunos através da interface
grafica do Blender os processos de iniciacdo disponiveis, atraves de um painel que

relaciona e atribui interatividade a elementos de um cenério 3D.

Contudo, abordamos ao longo dos workshops conceitos fundamentais para melhor
entender os processos de modelacdo ao longo das sessGes. Ndo poderiamos deixar de
mencionar alguns conceitos ligados a area da geometria (desenho técnico) visto ser a
partir desta que as metodologias de producéo 3D advém.

O conceito de Extrusao “(...) € um processo de producdo de componentes mecanicos de
forma semi-continua onde o material é for¢ado através de uma matriz adquirindo assim
a forma pré determinada pelo projetista da pe¢a”. (Wikipédia, 2013) Este comando
permite-nos adicionar e criar vértices, arestas e faces a um determinado objeto, ou seja,
permite-nos conceber um so6lido ou uma superficie em 3D através da extensdo das
dimensdes de um objeto.

Figura 15 — Exemplo de uma extrusao realizada na face de um cubo.
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A subtracdo ¢ um meétodo utilizado através de uma operagdo para retirar a um objeto
parte do seu material. Quando dois objetos se intersectam € realizado um célculo que ird
retirar a um dos objetos a porcéo de material pretendida.

Figura 16 — Exemplo de uma subtracdo numa vista ortogréfica.

A interseccdo permite-nos obter um espaco comum entre duas figuras sélidas que se
juntam num determinado ponto entre ambas.

Figura 17 — Exemplo de uma intersecdo em varias arestas
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4.6 Descricédo dos programas utilizados

A construgdo de todos os conteudos para as atividades realizadas com os alunos,
durante este projecto, levaram-nos a utilizar trés softwares, os quais iremos referir. Nas
actividades relacionadas com as conferéncias ligadas ao projecto, utilizamos o
Microsoft Powerpoint, que nos permitiu elaborar textos com algumas ilustracdes

relativas a tematica da producéo 3D.

Em todos os workshops realizados, utilizdamos o Blender cuja versdo € a 2.492
Descarregamos o ficheiro de instalacio do programa através do site oficial
(http://www.Blender.org) e instaldmo-lo no computador ou portatil.

Ao instalarmos o Blender 3D, é recomendada a instalacdo de um outro pacote de dados
livre, o Python. Este software representa a linguagem de programacédo que o Blender
utiliza. Existe um grande beneficio ao utilizarmos o Python conjuntamente com o
Blender uma vez que este utiliza uma facil interpretacéo para a orientagdo de objetos. O
Blender 3D ja tem por si uma versdo resumida deste programa, mas recomendamos a
sua instalacdo na totalidade, para podermos retirar todas as potencialidades aplicadas a

producéo 3D.

4.7 Construcao dos elementos de recolha de dados

Os inquéritos (Cf. Anexo 4) que realizamos no final dos workshops destinaram-se a
recolher informac6es sobre a utilidade do projeto em sala de aula, relativa as técnicas
utilizadas para producdo de conteddos 3D. Procuramos também verificar se os alunos
conseguiriam aplicar os contetdos que abordamos ao longo das quatro sessoes e se estes
foram uteis para os projetos que posteriormente iriam desenvolver no médulo dado pela

docente Maria Conceicdo Mendonga Cruz. (Cf Anexo 2)
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V. Analise e discussao dos dados

5.1 Anélise dos inquéritos

Para melhor analisarmos os inquéritos, elaboramos uma tabela contendo os resultados

analisados em percentagem.

Seguidamente realizamos um grafico de analise cruzadas das respostas das turmas

envolvidas no projeto.
As perguntas submetidas aos alunos foram:

Pergunta 1: Na sua opinido, as 4 sessdes dos workshops foram suficientes para abordar

0s conteudos do programa?
Pergunta 2: A planificacdo de cada sessdo encontrava-se bem estruturada?

Pergunta 3: Na sua opinido, o Blender 3D é uma ferramenta pratica na construcéo de

objetos multimédia?
Pergunta 4: Consegue utilizar facilmente a interface do software?
Pergunta 5: Consegue compreender e acabar 0s exercicios propostos em cada sessao?

Pergunta 6: Consegue modelar e renderizar um desenho/esboco de modo a exporta-lo

com qualidade?
Pergunta 7: Na sua opinido, os contetdos de cada sessdo sdo objetivos?

Pergunta 8: Os conteudos abordados ao longo das quatro sessdes sdo uteis na aquisi¢ao

de conhecimento e aprendizagem na area do 3D?

Pergunta 9: Utilizaria esta ferramenta na realizacdo de projetos escolares e /ou

profissionais?
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Turma 11°J Turma 12°L

Pergunta 1 Sim 60% 70%
Néo 40% 30%
Pergunta 2 Sim 80% 90%
Nao 20% 10%
Pergunta 3 Sim 70% 80%
Néo 30% 20%
Pergunta 4 Sim 80% 60%
Né&o 20% 40%
Pergunta 5 Sim 90% 80%
Néo 10% 20%
Pergunta 6 Sim 70% 80%
Néo 30% 20%
Pergunta 7 Sim 80% 80%
Nao 20% 20%
Pergunta 8 Sim 80% 90%
Né&o 20% 10%
Pergunta 9 Sim 80% 30%
Né&o 20% 70%

Tabela 3 — Resultados da analise dos inquéritos em percentagem.

100%
90%

80%
70%
60%
50%
W Turma 119)
40%
W Turma 129L
30%
20%
o IIIIIIIIIIII
0

Sim Nao Sim Nao Sim Nao|/Sim Nado Sim Ndo Sim Ndo Sim Ndo Sim Ndo Sim Nao

X

Pergunta Pergunta Pergunta Pergunta Pergunta Pergunta Pergunta Pergunta Pergunta
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Gréafico 1 - Analise cruzadas dos inquéritos
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Quando perguntdmos aos inquiridos se o tempo dado para a realizagdo dos workshops
(primeira questdo) tinha sido suficiente para adquirirem os conhecimentos pretendidos,
obtivemos resultados opostos em ambas as turmas, uma vez que 60% dos alunos do 11°
ano responderam que ndo face a turma do 12° ano que obteve um resultado de 70%,
concordando com o tempo estipulado.

Embora a turma do 11° ano fosse a Unica a seguir em frente com as atividades
pretendidas, podemos afirmar que a turma do 12° ano revelou pouco interesse pelo facto
de estarem a trabalhar nos seus projetos finais de curso, fator que se revelou como a

principal causa em ndo quererem dar continuidade aos objetivos pretendidos.

Quando confrontados com a segunda questdo, ambas as turmas confirmaram que a
planificacdo dos conteldos encontrava-se bem estruturada, onde obtivemos 80% dos

“SIM” por parte dos inquiridos da Turma do 11° ano e 90% na turma do 12° Ano.

A terceira questdo tinha como objetivo perguntar aos alunos se a utilizacdo da
ferramenta Blender 3D seria pratica para construir objetos multimédia; assim, a turma
do 11° Ano respondeu que “SIM” com 70% e a do 12° Ano respondeu “SIM” com 90%.
Analisando a pergunta n°4, correspondente a facil utilizacdo da interface do software,
80% dos alunos da Turma do 11° ano e 60% dos alunos do 12° também responderam
que “SIM”.

A quinta pergunta destinava-se a saber se 0s alunos conseguiam acabar e compreender
0s exercicios propostos em cada sessdo: concluimos que “SIM” porque em ambas as

turmas o 11° Ano obteve 90% enquanto o 12° ano alcancou os 80%.

A sexta pergunta tinha como finalidade apercebermo-nos se os inquiridos ja tinham
interiorizado alguns dos conceitos postos em pratica ao longo dos workshops, uma vez
tratar-se de uma pergunta relacionada com as suas capacidades de modelacdo e
renderizacdo em ambiente 3D. Assim podemos verificar que a maioria dos alunos de
ambas as turmas ja tinham adquirido os elementos basicos da modelacédo e renderizacao
em producdo 3D uma vez que o 11° ano obteve 70% dos “Sim” enquanto o 12° ano

alcancou o resultado de 80% dos “SIM”.

Na sétima pergunta verificamos que ambas as turmas alcangcaram o resultado idéntico de

80% dos “SIM” onde podemos concluir que as duas turmas acharam que os conteudos
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abordados em cada sessdo se encontravam adequadamente simplificados para um nivel

de iniciagdo nesta area.

Passando para a pergunta nimero oito, ambas as turmas foram perentorias em afirmar
que os conteudos abordados ao longo das suas sessGes dos workshops, lhes trouxeram
novos conhecimentos e aprendizagens na area da producdo 3D. Assim a turma do 11°
Ano apresentou um resultado de “SIM” correspondente ao valor de 80%, enquanto a

turma do 12° Ano apresentou um valor de 90%.

Na ultima pergunta, que incidia sobre a utilizacdo da ferramenta para posteriores
trabalhos/projetos académicos os resultados obtidos por ambas as turmas foram opostos,
uma vez que a turma do 11° Ano obteve um resultado positivo com 80% dos inquiridos
a responderem que sim, enquanto a turma do 12° Ano o resultado foi negativo,
apontando um valor de apenas 30%.

Ao abordarmos a pergunta nimero oito, pedimos aos alunos para explicarem a escolha
efetuada. Para melhor analisarmos esta questdo optamos por elaborar unidades de
registo (Moraes, Roque, 1999), que definem a classificacdo de diversos conteddos de
modo a sistematiza-los através de um elemento documentado ou por mensagens, para

posteriormente serem devidamente analisados e categorizados.
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5.1 Anélise em Categorias — 11° ano

Pergunta 1 - Grupo Il (em categorias)

W Poucotempo M Tempo suficiente = N3o respondeu

Gréafico 2 — Pergunta 1 — Grupo Il (em categorias) — 11°no.

Pergunta 2 - Grupo IV (em categorias)

M Os conteuldos ndo sdo Uteis

B Os conteldos sdo Uteis e
aprenderam o esssencial

M N3o responderam

Gréfico 3 — Pergunta 2 — Grupo IV (em categorias) — 11°no.
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Pergunta 3 - Grupo IV (em categorias)

M Software livre
M Valorizagdo de projetos
académicos/profissionais

m Ferramenta de trabalho util

B N3o responderam

Gréafico 4 — Pergunta 3 — Grupo IV (em categorias) — 11°no.

Com base nos graficos, podemos concluir que 44% dos alunos acharam que as duas
sessOes ndo foram suficientes para aprofundar o software, contrapondo com 16% dos
estudantes que pensam que o tempo foi suficiente pois 0s pontos basicos foram

abordados. Verifica-se ainda que 44% dos inquiridos ndo responderam.

Quando confrontados com a questdo n°2 do grupo IV do inquérito, 67% dos alunos nao
responderam. 28% acharam que os contetdos foram Uteis e aprenderam o essencial,

enquanto apenas 5% dos estudantes acharam que os conteddos ndo foram relevantes.

Ao perguntarmos aos alunos se utilizariam esta ferramenta para projetos escolares e/ou
profissionais, 50% ndo responderam, 22% afirmam que é uma ferramenta de trabalho
atil e 14% acham que a utilizacdo do Blender 3D iria valorizar os seus projetos, tanto
académicos como profissionais. Por fim, 14% dos inquiridos manifestaram interesse em

usar este programa por ser um software livre.
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5.2 Anélise em Categorias — 12° ano

Pergunta 1 - Grupo Il (em categorias)

B N3o responderam

W Tempo suficiente/boa
estruturagdo dos workshops

M Pouco tempo

Gréafico 5 — Pergunta 1 — Grupo Il (em categorias) — 12°no.

Pergunta 2 - Grupo IV (em categorias)

B N3o responderam

B Aprendizagem da interface do
programa

m Software livre

Grafico 6 — Pergunta 1 — Grupo Il (em categorias) — 12°ano.
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Pergunta 3 - Grupo IV (em categorias)

B N3o responderam
M Facil e pratico

1 Permite conceber trabalhos
profissionais e interessantes

Gréafico 7 — Pergunta 1 — Grupo Il (em categorias) — 12°no.

Ao observarmos os resultados da turma do 12° ano, podemos verificar que 73% dos
inquiridos nao responderam, e 20% acham que o tempo foi suficiente, pois as sessdes
estavam bem estruturadas. Apenas 7% dos alunos afirmaram que houve pouco tempo

para adquirirem conhecimento através deste programa.

Quando questionados sobre a utilidade na aquisicdo de conhecimento e aprendizagem
na area do 3D ao longo das duas sessdes, 80% dos estudantes ndo responderam,
enquanto 13% valorizaram a interface do programa enguanto elemento principal na
aquisicdo de novas competéncias, que podem ser utilizadas para outros softwares 3D.
7% dos alunos mencionaram que os conteudos abordados foram uteis, tendo em conta

que o Blender é um software livre.

Analisando a questdo n.° 3 do grupo IV do nosso inquérito, 53% dos estudantes néo
respondeu, 20% demonstram interesse em utilizar esta ferramenta em projetos futuros,
por ser um software facil e pratico, e 27% por permitir conceber trabalhos profissionais
e interessantes.
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VI Conclustes

Ao desenvolvermos o projeto Blender 3D Open Source: Potencialidades aplicadas ao
ensino deparamo-nos com inimeros obstaculos uma vez que ndo existiam projetos

semelhantes nos quais nos pudéssemos apoiar e fundamentar.

Inicialmente o projeto tinha o nome, “ Modelagdo ¢ Animagdo em Blender 3D” e
pretendia criar uma unidade curricular em regime de e-learning para posterior insercao
na plataforma e-raizes na ESES. Todavia, rapidamente percebemos que ndo houve
interesse por parte da comunidade escolar e este ndo era o melhor método para
dinamizar e desenvolver o projeto. Assim resolvemos mudar o titulo do projeto para o
atual uma vez que pretendiamos alcancar diversas comunidades escolares no ensino. A
realizacdo dos workshops e as acdes de sensibilizacdo/conferéncias foram fundamentais
para pdr em pratica todos os objetivos que tinham sido tracados na sua fase de
construcdo. Apesar de termos iniciado os workshops na Escola Superior de Educacdo de
Santarém, onde pretendiamos alcangar, como publico, estudantes dos cursos de ECM e
APM verificamos que houve pouca recetividade por parte dos alunos de ambos 0s
cursos, visto o nimero de inscrigcdes nos workshops ser muito reduzido. Contudo € de
salientar que houve um maior interesse demonstrado por estudantes do curso de APM,
muito devido as caracteristicas do software uma vez que este apresenta alguns conceitos

de desenho técnico e escultura, abordados no decorrer do workshop realizado.

E na Escola secundéria Dr. Ginestal Machado que conseguimos por em prética todos os
objetivos que projetamos, onde podemos concluir que todos estes foram cumpridos. Os
workshops visavam duas turmas, uma do 11°no e outra do 12° ano. Apesar da turma do
12° ano ter manifestado interesse pelo projeto, este acabou por ndo ter sido concretizado
uma vez que os alunos tinham pouco tempo disponivel, devido ao facto de estarem a
trabalhar no projeto final do seu curso. Os alunos do curso profissional de Técnicas de
Multimédia do 11.° ano e a sua docente demonstraram um enorme interesse em realizar
e concretizar este projeto no momento em que a esta aceitou criar uma unidade
curricular ligada a tematica do Blender 3D, como software open source. Os alunos e a
docente conseguiram tirar proveito dos conceitos basicos sobre a producdo 3D que
abordamos ao longo dos workshops, pondo-os posteriormente em prética para a unidade
curricular criada. Assim os alunos desenvolveram individualmente e livremente um

tema a sua escolha no ambito da producdo 3D, de onde sairam projetos heterogéneos
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que mostraram o lado auténomo e criativo de cada um, onde todos os contetdos que
abordamos em sala de aula foram alcangados com sucesso e estes ficaram com uma

ferramenta gratuita para desenvolver projetos no mundo académico/profissional.

Em relacdo as perguntas de investigacdo, para as quais quisemos obter respostas,
consideramos que os alunos se sentiram parte integrante deste projeto e adquiriram
novas competéncias no &mbito da multimédia, uma vez que conseguiram desenvolver e
realizar um projeto em producdo 3D individualmente. Sendo estes jovens de um curso
profissional com uma forte componente multimédia, as técnicas de produgdo 3D que
abordaram ao longo dos workshops valorizaram em sala de aula todo um conjunto de
conhecimentos que Ihes proporcionaram uma aprendizagem inovadora, agradavel e ao
mesmo tempo interessante, despertando o lado mais criativo em cada um deles.
Consideramos assim, que os alunos interiorizaram novas técnicas para produzir
contetdos em 3D de uma forma interativa e econdmica uma vez que estavam a usar um
programa gratuito. Ao desenvolverem os seus projetos, os proprios alunos comecgaram a
fazer parte integrante da vasta comunidade existente na web relacionada com o Blender
3D, uma vez que existem bons recursos a nivel de material didatico para tirarem

duvidas e exporem também os seus trabalhos.

O impacto do conhecimento que lhes foi transmitido em sala de aula notou-se nos
trabalhos finais apresentados, uma vez que todos conseguiram finalizar as suas
producdes em 3D. Podemos assim afirmar que as atividades realizadas tiveram eficacia
no que diz respeito a modelacdo 3D e ao seu universo pois todos conseguiram adquirir
novas competéncias que Ihes serdo uteis para acrescentarem aos seus curriculos novos

métodos de aprendizagem.
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VIl Anexos

ANEXO 1 - Carta dirigida ao Diretor da Escola Superior de Educacéo

QAR =S wiate =M=t/
Q.3 e SolaY«

Workaho
Ex.mo Sr. Jean Campiche, \4 A\:mb Sﬂ-)zl 14

Director da Escola Superior de Educagdo de Santarém, do Instituto Politécnico de Santarén'r.—A Qw\d’k""
66/64/1)

Eu, abaixo assinado, Jodo Borislav, estudante do 22 Ano de Mestrado em Educacdo e
Comunicagdo Multimédia, na Escola Superior de Educacdo de Santarém, venho expor o
seguinte: tendo em vista a realizagdo para o meu projecto de Mestrado “Modelacdo e
Animagdo em Blender 3D” irei necessitar de uma sala de aula para realizar um Workshop com
dez sessGes que irdo decorrer no més de Abril e Maio.

Solicito, por isso, a V. Ex.2 que me conceda, se possivel, uma sala nesta escola, para poder
realizar ndo s6 o meu projecto de Mestrado mas também poder partilhar com a comunidade
escolar competéncias ligadas a Multimédia.

Pede diferimento
Santarém, um de Abril de 2011

Jodo Alexandre da Silva Borislav
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ANEXO 2 — Entrevista a Professora Maria da Concei¢do Palma Mendonc¢a Cruz

1. Qual o seu nome?
Maria da Concei¢do Palma Mendoncga Cruz
2. Ha quanto tempo leciona nesta escola (lecionou)?

Na Escola Secundaria Ginestal Machado estive 3 anos, neste momento encontro-me a
leccionar na Escola Secundéaria Alves Redol em Vila Franca de Xira.

3. Alguma vez teve formagdo em 3D?

N&o. Nunca tive formacdo em 3D. Mas isso ndo é importante. Um professor de
informatica tem de se atualizar constantemente, normalmente por necessidade, algumas

vezes por gosto!!! .Por isso mais um programa para estudar ndao € nada de preocupante.
4. Jateve formacdo multimédia? Se Sim quantas horas.

Ja frequentei uma formacdo multimédia de 50 horas onde aprendi pouquissimo, embora
a formacéo fosse boa. Na altura eu ja dava disciplinas de multimédia ha trés anos na

Escola Secundéria D. Dinis em Lisboa.
5. Qual a sua opinido sobre o blender 3D?

O blender é um programa interessante, talvez por ser 3D. Eu, pessoalmente, tenho
facilidade em aprender software novo, no entanto tive alguma dificuldade neste
programa, pois contraia um pouco algumas regras basica que estamos habituados. E
como se tivéssemos de entrar em modo “blender”. Depois disto torna-se facil e

aliciante!!! S6 custa um bocadinho ao inicio. ©
6. Qual a sua opinido sobre este projeto na escola?

Este projeto foi inserido num médulo do curso Profissional Técnico de Multimédia, na
disciplina Técnicas de Multimédia. Foi estimulante ver o interesse dos alunos num
programa que é tudo menos facil. Acho que os alunos gostam de desafios. Figuei
surpreendida pela positiva com os resultados deste projeto pois houve trabalhos muito
engracados. No ano seguinte voltei a dar a mesma disciplina, mas a outra turma de

multimédia e os resultados foram ainda melhores. Reflectindo um pouco sobre o
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assunto, eu foi melhor professora no segundo ano que leccionei o0 modulo do que no

primeiro. E como diz o ditado "A experiéncia é a mae da sabedoria".

7. Tinha conhecimento de atividades desenvolvidas na escola em relagdo a producao
3D?

Eu ndo sou pessoa indicada para responder a esta pergunta pois estive relativamente
pouco tempo nesta escola. Acho que no ano 2011/2012, numa PAP duma aluna de
multimédia foi apresentado um projeto em 3D. Em minha opinido, estava um pouco
incompleto, no entanto agradou bastante ao juri pois teve como nota dezoito valores.
Nesse mesmo ano noutra PAP, também com programa 3D obteve a nota de vinte
valores. Aparentemente os programas 3D tem ainda muito a oferecer a quem 0s quiser

explorar.

8. Considera este projeto uma mais-valia para os alunos ligados as areas da

multimedia?

E sempre uma mais-valia, um aluno na area da multimédia saber trabalhar em 3D.
Evidentemente que ndo se aprende a trabalhar em 3D com 50 horas de formacéo, no
entanto oferece a possibilidade para aprender o basico e agucar a curiosidade no sentido

de aprenderem mais.
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ANEXO 3 — Trabalhos dos alunos do 11° ano do Curso Técnico de Multimédia

Modelar uma Bola de futebol

Beatriz Mendes 11°9J

12 Passo — Excluir o objecto padrdo, seguidamente carregue
>>ADD >> Mesh >> IcoShphere e mantenha as opgoes :

Subdivision : 2
E radius : 1:00

42 Blender e — e ——— —

- —— ~
[+ Fie wﬂ Timeline Game Render Help | =[SR:2-Model [x | [ =][sCE:Scene [x & We:ll | Fal | Ob:2-0 | Lacl | Metn:0 30k (0.03M) | Time: |

Flane
Curve b Cube
Surface »  Circle
Meta 4
Text
Empty

Group

Carmera
Lamp

Armature
Laitice

i @ |@ | [BlaT0 = [siova o] FHHHHH @]
EE] lce@al [« ]

;;.

Fiura: 1
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[& = File @LED Timelne Game Render Help [ =]SR-2-Model [x] [ =]sCE:scene [x & Ve | Fal | Ob:2-0 | Lal | Met:0.90M (0.09M) | Time: |

OK: Assign Values

BB 2 [cows =)L) (2] )

Figura:2
29 Passo — Em modo de Objeto >> Add Modifiers >> Subsurf

Levels:1 e carregue apply

e — e . |- ==

[i |~ File Add Timeine Game Render Help [ =SR:2-Model % | [ <[scCE:scene Ve:2 | Fa80 | Ob:3-1|Lal | Mem:1.00M (0.09M) | Time: | Sphere

smoath
SimpleDeform
Shrinkurap
Farticelnstance

(1) sphere

~ view Select_objet [1g ovjeciats =) [9 [ 1
S paneis o [Z10 L]

Y buies

[ontiean [ i Miltres ] o i
Sticky Al Level Catmull-Clark.

U Texture

Vertex Color

.\
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% Blender —

[§ 5= File Add Timeline Game Render Help | =|SR.2-Model % | [ =[SCE:Scene % |+ vwwblenderarg 243 Fa24-240 | Memd.43M (0.03M) Sphere

= Panels (@[t [Ei=]

Muttires

uto Smooth | [TexMesh: | [[Beauty [ Short | _Subdivide [innervert q [ Zpply Mtires
| Moise | Hesh | Wsort | Fractdl T T

Stieky
T Sphere | smosth | Spit | A Narmats
U Testure et | Dellove | Dol

Wartex Color O e ]
FRendering

[paese ] T —

[ [ set smooth | st Soid - Cannat use render level

L EOICEEEE

Figura:4

3%Passo — Pressione a tecla TAB para entrar no modo de Edit, agora seleccione todas as faces
que teem 5 partes e pressione a tecla >>B como apresenta na figura

492 Passo

All Loose Pasts.
By Material
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Pressione a tecla <<P>> e carregue no selection

Fig:6

Como apresenta na figura 6 mude a cor e para isso pressione <<Shading>> ou carregue F5

mude para a cor cinzento claro

592 Passo

%) Blender [FATMuntitl

@ ¥ File Add Timeline Game Render Help [ =[SR:2-Model [%] [ =[sCE:scene [ |8 Fa:58-58 | Mem:3.08M (0.09M) Sphere 001

= vieu_soue_won [aesnvionn_<][6 [0 1= QBIO]: [svos ]
> Fosr EREMA) [ 1]

sty ol
UV Terture

-
_ ertex. Color P
New | Doete || New | Deete |
o s Center Hew
Remove | | sekct | Dessect Spin 5pn Dup arew

[
ME 5phere.001 futo Smooth | [Texttesh Beauty [ Short | Suscivide [innervert |
_ h

Assion
c
Set Gmooth | et Golid P Extruck Dup

< o) al




Agora para fazer a extrusdo ( Estrude) pressione na tecla <<E>> e seleccione a opg¢éo
<<Region>> como apresenta a figura 7

43) Blender [FATMwuntitledblend] . .. -

[§ | = File Add Timeline Game Render Help | =[SR.2-Model [ | [ =[scE:Scene [x [ Fa:58-232 | Mem:3.13M (0.03M) Sphere.001

% Scale X:1.0023 ¥ 1.0029 2:1.002%

(B~ paes oM@l [ -

ME:Sphere 001 Aurto Smaoth [Textesh | [ Beauty [ Short | subcivide [innervert [ Add Multires ] [ 4dc Miocifier
& — Noise Hesh ot Fractal

To Sphere
UW Texture

Fem Doubles|
e e o ‘ertex Color Mew L Extrude I
T
Femors oon S o =
Desel Asign
[} Clogkvise

™ @ & =% Al cazr.
Figura.8

Para continuar a intrusdo pressione a tecla <<S>> e no rodapé vai aparecer umas medidas e
devera ter a medidas <<Scale X 1.0020 mais ou menos.
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62 Passo

wntie e [2[sh2-vose [x [ <[scEscene X JC

Figura:9 Figura:10

Pressione a tecla <<W>> e seleccione a opgdo <<Set Smooth>> e vai obter um brilho e vai ficar
como a figura 10 estd representada.

7°Passo

48 Blender [FATM\wmtitied blend]
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Para seleccionar por camadas carregue na tecla <<M>> e seleccione a camada de cima no
segundo “quadradinho”. E pressione shift para seleccionar as duas camadas.

Agora seleccione outras divisdes da bola de futebol, aten¢do ndo pode seleccionar as que
estdo encostadas um no outro e vai ter que fazer umas 3 vezes.

Add_Tmeline Game Render Help | =[5R2-Model [ ][ =[5CEscane (X it

(3] > view Select Mesn [ canrose =) (@ (@ f| ESO [ [oova =]l (2] [ ] [A@) (@]
e s -0}

Fig:13

E carregue na tecla <<p>> e escolha a opg¢do <<Selection><> e faga como no passo anterior
numeros 5 e 6 faga isso 3 vezes com outras divisdes.
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View Select Object | ObjectMode = | [ [Blao[e [aosa =] EHHHHHa] (2] [@)

Panels (@ [ @ [ [@]

Material

¥

[l Light | Vel Paint | Texrace [a [ snacetess |
Ha bist Env | OhColor | Shad 4100

Link to Ohiect

(lnkvemaX[alr]

Render Fipeline

Full Osa

Fig:14

Flardio aclouf

Agora que a bola de futebol ja esta modelada podes comecar a iniciar a pintura na bola e para

isso carregue F5 . e pinte de cor verde
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Joana 112)

Projecto de blender - BANDEIRA

1. Abra o blender, seleccione o objecto que jé se encontra no programa e apague-o.

(DEL, erase object), mude para a visdo frontal (teclado numérico 1) . De seguida,
(add > mesh > plane).

2. Pressione (5+X) para fazer e dé este aspecto ao seu plano.

3. De seguida mude para EDIT MODE (TAB), pressione (W > Subdivide), e repita o
processo 3 vezes. Deverd ficar com o seguinte aspecto:

4. Agora seleccione os vértices onde a bandeira vai segurar. Mas primeiro desseleccione
tudo, prima (A). E agora seleccione estes vértices.
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5. Agora adicione os vértices a um grupo. No (Link and Materials > New> mudar o
nome > Assign).

E]

6. Selecione os vertices todos novamente (A+A). Depois carregue em (object > fisic
button > Cloth > Pinning of cloth).

7. Agora mude novamente para OBJECT MODE (TAB), e (ALT+A) . agora para
melhorar o aspecto de bandeira, mude novamente para edit mode(TAB) e (W >
Subdivide). Agora prima (F9) e clique (Set smooth), agora veja o efeito. (ALT+A)

8. Agora (Add > Empty) e ponha o eixo z apontado para a bandeira, depois prima (F7),
e no separador (Fields) onde diz ‘none’ mude para ‘wind’. Em ‘stranger’ mude para
6.000, e em ‘noise’ mude para 0.760. Prima (ALT+A) e veja o efeito.

9. Agora para melhorar seleccione a bandeira, prima (F7) e collision, e clique em
(Selfcollisions) e depois em ‘selfcoll’ mude para 3.
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10. Ainda falta a textura. Clique com o botdo direito do rato, no sitio indicado, e escolha
“lip area’:

= View Select Object |1 Okject Mode 2| (@ =] [El&o]a [aesa =] PHEHHE [2
= Panels |3 "] Tn?.-ﬁ 1

Split Area
Join Areas
Mo Header

1E-Cube F [ DE:Cube | [ Auto smooth | [TeMesh | [ Add Multires i Modifie | To: Cube
< Degra v
Material 2 S
b

_l—l_ LW Texture
4 1 Matl rf 7
Wertex Color Mew
I Delet
e: . elete I SNth } DDE‘E‘tE‘
opy Group ke e

Assign

Set Smaoth | Set Salid o . Marmal Fh!

11. E de seguida, clique em:

Window type:

., Scripts Window
@ File Browser
@ Image Browser
% Mode Editor
Buttons Window
' outliner

1 User Preferences
=| Text Editor

s Audio Window
) Timeling

— MLA Editor
& Action Editor
MY Ipo Curve Editor

)] aobar_=] P powmm——. - 0nicc vioce =) (49 3@ =) (I |3 oo =) LI
parced Soft Body Salve
ne:2sa +| [ sortBosy |

cer0.015 »
15.00 *
ce:0.750

12. Agora mude para EDIT MODE (TAB), prima (U) e escolha a opgéio ‘project view
(bounds). Procure a imagem que quer que a bandeira tenha. No meu caso serd a
bandeira portuguesa. E de seguida faga isto:

alt O

13. Procure a imagem e faga ‘open image’. E depois no plano do lado esquerdo carregue
(ALT+Z). Mude para EDIT MODE (TAB) e prima (CTRL+C) e seleccione ‘active mode’.
E depois (CTRL+F) e ‘face set mode’ e clique em ‘twoside’. Veja o efeito em (ALT+A).

14. Agora (ADD > mesh > circule), mude para edit mode, clique (E) e ‘extrude’ e faga um
poste. E ajuste o poste & bandeira.
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Nidia Pereira n214 1192)

Modelar oceano animado em Blender 2.49

Para comegar o nosso oceano temos de apagar o cubo inicial e adicionar um plano Add-Mesh-
Plane. Aumentamos um pouco o tamanho do plano, tecla S. Vamos para o Edit Mode
carregando na tecla Tab. Agora temos de dividir o nosso plano e para isso carregamos no W e
seleccionamos a opgao Subdivide. Fazemos isso 5 vezes.

Agora, para configurar a textura, voltamos ao Object Mode, de novo tecla Tab, para isso vamos
a Shading (F5) e vamos a Texture Buttons (F6). Vamos a World-Add New e em Texture Type
seleccionamos Clouds. Temos de alterar alguns valores: Noise size: 0.150 e Noise Depth: 6. E
em Noise Basis seleccionamos Voronoi F2. Agora alteramos o nome para ondas.

Preview T ¥ clouds

| Default [Tl Softn

71



Vamos adicionar outra textura. Seleccionando o rectangulo abaixo de “ondas” e vamos de
novo a Add New. Seleccionamos de novo Clouds. Temos de alterar outra vez os valores. Noise
size: 1.050 e Noise Depth: 0. Deixamos o resto igual e mudamos o nome para ondas g
(grandes).

Agora vamos adicionar um vazio. Para isso vamos a Add-Empty. Agora temos que o
centrar totalmente e tirar toda a rotagdao. Assim vamos carregar em Alt-R e eliminamos toda a
rotagdo e Alt-G e centramos a localizagdo. Agora carregamos na tecla N e alteramos o nome do
objecto para ondas.

X ¥ Transform Properties

a |
E
A
R
L

72



Agora vamos a Editing (F9) e carregamos em Add Modifier e seleccionamos Displace.
Agora no nome da textura escrevemos ondas, em Direction, seleccionamos Z e em Texture
Coordinates seleccionamos Object. Alteramos o valor de Strength: 0.4000. Em baixo

escrevemos o nome do objecto que queremos, que é, ondas. Carregamos em Set Smoot. O
plano fica com este aspecto:

Mudamos a visdo para a 0, para podermos ver melhor o relevo.

Seleccionamos agora o espaco que cridmos com o nome ondas e pela seta vermelha
arrastamos para o lado direito e se estiver tudo bem feito, veremos ondas a mexer.

Iremos agora adicionar outro espac¢o. Add-Empty. Faremos de novo Alt+G e Alt+R para
centrar e retirar a rotagdo. Vamos de novo a N e mudamos o nome para ondas g.
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Voltamos a seleccionar o plano e vamos fazer o mesmo para as ondas grandes, assim
vamos de novo a Modifiers carregamos em Copy e carregamos na setinha, para minimizar o das
ondas pequenas e abrir o que copidmos. Onde esta escrito ondas, escrevemos ondas g. E em
Strength: 0.6000. Aumentamos a escala (S) do vazio ondas g.

]"©|= [Global elﬂ—H_HH‘i‘l"Hg

¥ hlulfires

er| Center New
infer Cursor
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Agora vamos comegar a animar as ondas. Vamos fazer uma animagdao basica.
Seleccionamos o vazio com nome ondas g, e mudamos a visdo para a 1.

Vamos puxar o vazio das ondas grandes para o lado esquerdo, de modo a que ndo fique
em cima das ondas.

Agora vamos iniciar a animagao. Carregamos em |, seleccionamos Loc e em baixo, em
Displays Current frame of animation escrevemos 250.

Agora carregamos no G e puxamos as ondas grandes até baixo e para a esquerda. Quando

movemos esse vazio, vemos as ondas a mexer. Agora voltamos a carregar em | e seleccionar

Transform Properties

Dy: 0.0000 Dz: 0.0000 {0.0000)

Loc.
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Agora vamos as ondas pequenas, para isso seleccionamos o vazio com o nome ondas e
diminuimos o seu tamanho (S). Agora carregamos de novo na tecla | e seleccionamos Loc.
Escrevemos de novo 250 no Display Current Frame of Animation, e desta vez, seleccionamos
apenas a seta azul e puxamos um pouco para baixo, mas ndao muito, pois as ondas pequenas

ficam com muita velocidade. Carregamos de novo em | e Loc.

Vamos agora configurar a animacgao. Para isso adicionamos outra area. Assim, entre 2
areas de trabalho, clicamos com o Scroll e seleccionamos Split Area.

(250) ondas

[# ]~ view Select

4 5pit Area
1]

| Join Areas
Mo Header
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Abrimos uma visdo ao lado e onde esta 3D View, mudamos para Ipo Curve Editor.

onecinoss =] (@ =) (FMI0]a [swa =) PLEFDFFTFHIE) (5] @)

Nesta nova area, vamos seleccionar a curva e mudar para o Edit Mode (Tab).

Seleccionando as pontas das rectas que apareceram vamos tornar esta curva numa
recta. Assim:
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Agora seleccionamos o vazio das ondas grandes e faremos o mesmo a todas as linhas
curvas.

Agora vamos fechar esta area, com o rato entre as 2 areas, clicamos no Scroll e
escolhemos Join Areas.

Vamos agora dar uma cor azul ao nosso oceano. Vamos assim a Shading (F9) e Material

Buttons. No separador Material, nos 3 quadrados escolhemos 3 tons diferentes de azul,
para ndo ser de uma cor uniforme.
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Agora so falta pormos um objecto a flutuar. Para isso vamos duplicar o nosso oceano,
Shift+D e arrasta-lo para um lado para podermos trabalhar melhor nele.

Agora, ainda em Shading, mas em World Buttons, no separador Texture and Input,
seleccionamos ondas, e apagamos, no botao Clear. Vamos ficar apenas com as ondas grandes
no plano duplicado.

Agora vamos adicionar o nosso objecto que vai flutuar, vou adicionar um cubo. Add-
Mesh-Cube. Vou também dar-lhe uma cor. Shading (F9), Material. Vamos diminuir o
cubo (S), e coloca-lo no nosso oceano duplicado.
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Agora seleccionamos o plano, e mudamos para Edit Mode, ai seleccionamos 3 vertices
perto do cubo e carregamos em Ctrl+Shift e seleccionamos o plano. Assim fica 3 vertices do
plano e o cubo seleccionados.

Agora com isto seleccionado vamos apenas carregar em Ctrl+P e carregar na opgdo que
nos aparece.

12 DK?

Make vertex parent
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Agora temos de voltar a por o plano duplicado no sitio. Mudamos para a visdo 0 e, com o

plano duplicado seleccionado, carregamos em Alt+G para centrar o objecto e vai para o mesmo
sitio do outro. Agora carregando em Alt+A podemos ver as ondas e o objecto a flutuar.
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ESCOLA SECUND A Dr. GINESTAL
M A D
Curso Profissional de Técnico de Multimédia
TECNICAS DE MULTIMEDIA
Maodulo 7 — Blender
Projecto Viola — Andreia Henriques

Ano lectivo: 2011/2012

Vamos aprender a fazer uma Viola no blender

Abra o programa o Programa Blender que esta no seu computador.

Ao abrir o programa vai deparar-se com o seguinte:

et [ovject vode =] (@] (@ | (BN [a [oba =] FEHFHEHHEN 2] (@]
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Para conseguir comegar a realizar a viola, vai precisar de uma imagem de uma viola para poder
fazer o molde. Procure uma imagem e guarde-a no seu computador.

Para colocar a imagem no blender, siga as imagens abaixo:

1.

Select
Assign

AutoTexSpace

Deselect

. ]

Bl ][= [eora <) FEHHHTTHE (2] (]

| center Cursor_|

Double Sided

To: Cube

Space Handler Scripts
Play Back Animation
Maximize Window
View all
View Selected
Zoom Within Border...
Set Clipping Border
align View
View Navigation

v Global View
Local View
Show &ll Layers

v Orthographic
Perspective
Cameras
Side
Front

v Top
Camera

ackground Image.. |

£ View Properties...
O Render Preview...
O Transform Orientations...

»
Alt &

Ctrl UpArrow

Home
NumPad .
Shit B
AltB

NumPad §
NumPad 5

»
NumPad 3
NumPad 1
NumPad 7
NumPad 0

Auto Smooth l-TMM

3. Vai-lhe abrir a seguinte caixa:

Add Multires
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{1} Cube

ink and Materials

4, Carregue em:

5. Vai-lhe aparecer assim:

X ¥ Background Image

W Docbevaind lrasne
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® ¥ Background Image

6. Carregue em:

ink and Materials

7. Vai abrir a seguinte caixa:

® ¥ Background Image

¥ Multires

I Add Muliirea
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SR:2-Model X || =|SCE:Scene

Relative Paths

e [c[E[ofe @] [ ]

hk and Materials ¥ Multires

Ll Multvas 1 Aeel Mevifior

Procure a imagem que tirou da internet, e carregue no nome da imagem com o botéo esquerdo
do rato, e em seguida com o botdo direito do rato e carregue em select image.

8.A0 seleccionar a imagem vai aparecer assim:

[=[sR: x| [=[ScEScene

Bac<grounc Image:

| —
CIllo = [Giova 2]
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Agora mova o cubo para baixo:

% ¥ Background image

2 EIANO = [ciobar ] @)

9.Seleccione onde indica a imagem:

X ¥ Background Image

UE Blend:0 S0mem |
Still

L= ]IN

z|

Image ; size B00 x 600, RGE byte

¥ Multires

Ao carregar no botéo indicado, as setas vdo-se substituir por quadrados como na imagem em
baixo, o que lhe vai permitir alterar o tamanho do quadrado.
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10. Comece a moldar o quadrado a sua viola, usando os eixos: verde e vermelho.

X ¥ Background Image

11.Agora ja com um “’rectdngulo’’ criado, gire a imagem do blender, de maneira a que visualize
em 3d.

Carregue na tecla TAB para entrar em modo de edicao.
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Agora seleccione os quatro vértices do lado do rectangulo como mostra na imagem seguinte:

% ¥ Background Image

© |= |Global ﬂi@ - ANE] @

Clique no nimero 1 (um), do seu teclado numérico para voltar a visualizar como tinha antes.

Ja com a imagem no modo inicial, faga extrusdo, clicando na tecla “’E’’, seleccionando
“’region’’ e puxe para baixo.

Volte a carregar em “scale manipulator mode”, como indica a imagem:

Ip | =|SR:2-Model X | | =]SCE:Scene

xR ¥ Background Image

Agora ajuste com o eixo vermelho, a largura da guitarra.
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R ¥ Background Image

Va repetindo o processo até ficar, aparentemente, assim:

12 Vire o corpo da viola, de maneira e poder observa-la em 3D.
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| =|sR2-Model % || =|scEsscene X | vaniblenierorg 249 F

% ¥ Background Image
| Blencl:0.S0me |

(1) Cube 003

B~ viw sobot vein [aconvose <) (9 9@ <] K14 [o[8soe <

Agora seleccione toda a parte lateral do corpo da sua viola. Depois de seleccionar tudo, carregue
na tecla “P”, nesse instante ira abrir uma caixa e vocé tera de clicar em “selected”, va para
“object mode” e repare que a parte lateral se separou do resto do corpo da sua viola.

) | =[sR2-Mocel X | [ =[3CE:Scene X+ wwwhlender.org 249 |

X ¥ Backcround Inage

{1 Cube.002

Ev View Salect Mesh [ 4 EditMode =

8 (@ 14/ [B13 [0 @awa_:].
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13 Clique na parte lateral da viola que vocé separou e siga o procedimento das imagens em
baixo:

@ ~ Flle Add Timelne Gare Render Help [ =]SR:z-Model X | [ =[scEscene ’x_ Ve:69970 | Fa:67566 Oh:7-| | La:z | Mem:7.67

Add tulfires

Double Sided

P i | set smooth| Set Solid

A 2T pom—
Subsurf

SimpleDeform
Shrinkwrap
— Parficleinstance
% 600, RGE hyte Hirvor
teshDeform
Mask
Laffice
Explode
Edgesplit
Displace
Decimate

ot Ob[g(:t;l?t,ObjectMode ‘:HE’Q ‘IH[

Add tulfires

Double Sided

[ETTTTETTTO [ set smooth] Sef Soid |

New | Delete |
siedt_| Dot | [ paenere] o ey
Assign | Subsurf U




Agora seleccione as duas partes da viola, que anteriormente foram separadas, e clickem CTRL
+J, para voltar a juntar as duas partes.

14. Agora vamos por textura na nossa viola.

Tenta procurar uma imagem de uma textura de madeira como esta, por exemplo:

Em “Object mode”, faga como ¢ referido na seguinte imagem:
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Y FPreview

15. Agora vamos criar o “brago” da viola.

Volte a carregar no nimero 1 (um) do seu teclado numérico para voltar a posicao inicial.
Adicione um novo cubo e regule-o0 como na imagem que Sse segue:

(Para adicionar um novo cubo: Add -> Mesh -> Cube)
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16. Seguindo o mesmo processo que foi utilizado para formar o corpo da viola, usa-o agora para
fazer o resto do braco da viola.

Vire o0 objecto de maneira de o observar em 3D. Regule a forma do braco da viola.

95



17. Agora ja com o brago da viola formado, seleccione a linha que as setas estdo a destacar,
usando os botdes que também estdo seleccionados:

e X

'v Voss Soeconss i [ A covoce __3(@ [ i i0lcon_sil@ JIJL B D

Depois de seleccionada, volte a carregar no nimero 1 (um) para voltar a vista inicial, e carregue
na tecla E para fazer uma extrusdo e puxe para baixo.
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18. Agora vamos dar cor ao brago da viola. Para isso, faga como a imagem em baixo indica:

19. No “Edit
Mode” , carregue
na tecla “W” do
teclado, ira
aparecer uma caixa
de opc0es,

(1) Cute 001

¥ Vaso Selcionse -"-ME-m-E]EE! @
- mlowlmaml i§llm«al o l :
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carregue em “Subdvide multi”, e ira aparecer uma outra caixa de opgdes ¢ mude o niimero para
“5”. Repare que ele se subdividiu. Entdo para fazermos os afinadores, carregue, de lado, num
dos quadrados, como a imagem mostra.

Para fazer os afinadores use 0 mesmo processo que foi utilizado para criar o corpo da viola.

0% Weeo sekcionsr Maite | Acsimode 8]0 5IR 1) MO = [covs5][@ (2] 1] IO (@)
A% mes o u@lcio@) wRlalte] [ 1

Matweal L'_‘— ST Weo TN

e e — 715 e oiize] e (vIv]

]‘ B e M' Iv\nt,_v\u o [ Sdmn \mm- a0t A r— ’ 1 ;”k}m; ™
L LIl —

Pocder Powne -!:l.lmﬂ—; Tmeaor o L —

Para facilitar a criacdo de todos os outros afinadores, vamos dupllcar para isso va a mesh, como
esta indicado na imagem:

o] view Select- acdtmode 2| [@ (@ f= | [EMo]= [aova  2][@ (2] [ AL E]
v paneis (¢ [B@k|0l@] oMl [« 1 /]

Texture ~ Colors
[ =] TE:Tex.004 E3NE MipMap Interpal Rot30 S0 Movie | Sequence | Generated |
Tex Texture Type G CalcAlpha | NegAlpha +[IM:madeirajpg | Reload [X] 1
Image s (2| FATM Projectoimadeira.jpg
Nodes [min[< Filter: 1.000 +|Normal Ma|Tangent =|
| Extend | Clip [ClipCubefNEREEM Checker
Fields | Odd
Mirr Krepeat: 1 Mirr| < Yrepeat: 1
i £ i P 5 Anti | Premul
< Minx 0.000 k| Maxx 1.000 v
4 MinYy 0.000 b4 Maxy 1.000 »

E carregue em “Duplicate”
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MNormals
Faces
Edges
Verices

Delete...

Can not get an imag

Delete Keyfame

Insert Keyframe

UY Unwrap

Shap
Mirrar
Transform
O Transform Properties...

Undo Histary

Redo Editing Ctrl Shit Z
Undo Editing Ctrl 2
~ View Select QUL & Edit Mode

Blla) solzs)

(1) Cube 00"

Y Map Image

E va fazendo 0 mesmo processo até os colocar todos nos respectivos sitios.
20. Vamos fazer as cordas da viola.

Para isso, vamos por o brago da viola em Edit Mode. Carregue na tecla W do seu teclado,

carregue em Subdivid Multi e coloque 1 (um). Seleccione uma fila , como a imagem indica.
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1) Cube 001

¥ Vs Selecionsr Maine [Acoiuede  3](Q (0 i | IO [a [aor sff0 -] [ [ [ENS) (@)

Depois de criar as cordas, mude a cor delas.

Carregue em “Novo” , escolha a cor branca e carregue duas vezes em “Assign”, como mostra na
imagem:

B ] vem seiecions Maihe [8 atmede a|@lﬁﬂ|m_ ©]a [clovsl Ll[i

Crie novamente um quadrado e aumente o comprimento das cordas para finalizar a sua viola,
COmo mostra na imagem que se segue.
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E pronto, este é o resultado final e ja tem a sua viola pronta @

Andreia Henriques n24 119J

Projecto de T.M Carolina 112J
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Com este trabalho vou ensinar a fazer uma cabeca.

Quando abres o blender aparece sempre um cubo

B |~ Fie Add Tinelne Game Fener Help | < |532-Modal [x | [=[5cE Scane %

Ve | Fai| Chd-1] Lal | Mem .52 (0.03M) | T

Space Handler Scripts »
Flay Back Animation alt s

kAaximize Window Cirl UpArrow
Wienw Al Home
Wiew Selected MumPad .
Zoom YWithin Border... Shift B
Set Clipping Border alt B

Align Wiew »
Wiew Mavigation *

Global Wiew MumPad f
Local Yies MumPad £

Show &1l Layers =

@v Vi Seect Oiject 12 pectiaode 5] (9 [0 | RN [o e o) P HEHHTTE [ ] @)
(59~ panets [o[=[2 [ [l i

vosrars
WEGan I = [ s e [T =—
- —

sty [
] S Wienes  [Cher |
I [ |
-z--m
| soet | omeent | [y |
[N
= b

Lot Gt

« Qrthographic MumPad 5
Ferspective MumPad 3
Cameras [
Side MumPad 3
Front MumPad 1

v Top MumPad 7
Camera MumPad 0
User

O Grease Pencil...

[ Background Image..

O view Properties...

O Render Preview... Shift P
3 Transform Orientations...

'm Select Ohbject | 2 Object M




Depois muda para a vista frontal ou também podes carregar na
tecla 1

Mode:

Muda de object mode para edit mode ou entdo carrega -!gWeight Paint
& Texture Paint
A Vertex Paint

na tecla Tab ﬁ% kil
.. Edit Made

12 Object Made

Specials
Subdivide
Subdivide Multi

de seguida carrega no W e escolhe a opgéo ‘subdivide Subdivide Mull Fractal
smooth’, deixa ficar o valor que esta na caixa que vai e
aparecer a seguir e poe ‘ok’ Remove Doubles

Hide
[ smaoth: 1.0000 + | oK |
. Select Swap
Flip Mormals
(i o v Flle Add Tweine Game Render Help | =[SR2-Mogel % | [ =[SCEScane | A BINGERMG 249 Ve 26-26 | EG4G-46| Fa24-24 | Mem2 390 i0.03M) Cube =month
i Eevel
Set Smooth

Set Solid

" f. Elend Fram Shape
vai ricar Fropagate To &ll Shapes

H Select Wertex Path
assim:

Subdivide Smooth

= view select Mest [seaimods o) (@) (@ | COMNO (o [ooba :](@ o [2f B [o 5] (]
(B~ panes [o[=[ofclla] [ ] 103




A seguir carrega no ‘S’ depois na tecla ‘z’ e logo de seguida escreve
‘1.3’ depois é s6 pressionar enter.

Fica assim:

(3 = Fio dd Teolne Gams Render Help [=[5R2-vods | [e[scEscon __[x I ¥0:25-25 | EA4-48 | Fa24-24 | Mam S50 (0 03M) Cibo

A seguir carrega na tecla ‘b’ e selecciona os vértices do lado
esquerdo.

104



[& | = File Add Timeline Game FRender Help [ =[SR.2-Model % | [ =[5CE:Scene X |+ vwwblenderorg 248 e:9-26 | Ed:12-45 | Fad-24 | Mem2.98M (0.03M) Cube

< Wiew Select Mesh
= Panels [¢ [E]@]t]

A

ME:Cube Auto Smooth TexMesh: Beauts Shaort Subeiivide: Innervert Add Multires Select Sw: Hidle
Noise Hash Hsort Fractal
Sticky Ed
(] et Y To Sphere | _smoath Spit__| Fiip Normake i
1
i

:-] Ly Texture New Fiem Doubles Draw VHormas

wertex Color
wew [ oo |[ v | owe e [ Exrude J ' o
| R || oslest | Desslent Eenter New sain nin Du Sorew L E
opave T - s
| Desel. | Assign

Draw Bevel Weights
s

Set Smooth | Get Solid Ha v.Normal Fip

depois carrega no delete e escolhe o opgdo ‘vertices’ e fica assim:

|4 | = File Add Timeline Game Render Help [=[5R2-viodel % | [ =[SCE:Scene |+ vniveblenderorg 248 Ve:0-17 | Ed0-28 | Fa:0-12 | Mem:Z.98M (0.0Sv) Cube

{1 px
[ = vew select Mesh |AEdtirode =] |@ ¢ |[@ i) [SA© | [aiova :||@ ) (2] B |2 &) |@]
~ Panels (@ [=]@] @]

:

WE:Cube Auto Smooth Texsktesh Beauty | Short Subdivicle hneryert el Multires Select Sw Hide
i Huise Fast el | o
Sticey E
(5] watersl To Sphere | Smooth Spiit_| Fjp Nomals Ec
UV Texture Fem Doubles i
Merte Color
Exirude E
ew | Dee lew | Delete [ J - Low S¢
s 2 5 Spin D1 5 -
| Remove || ssect | Deselect pin in Dup erew

Dese. || Aesir E
Az

Set Smooth | 3et Solid Mo V. Noral Fip
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[ |~ File add Tirelne Game Render Help | =|SR:2-Model X | [ =[3CE:scene

~ view solect Mesh [ 8 cotvore <] (@ (@ ] [HIBTO [ [sionar <)
v Panels [ [=[@ [ [Gla]
T

Depois é carregar no ‘Add Modifier’ e escolhe ‘mirror’ vais
dar o efeito de espelho.

Fica assim:

(i ] v File Add Tmaline Game Render Help [=[SA2-Model  [X][=[SCEScane _ [X KD

2017 | Ed:0-28 | Fa0-12 | Mem:3.00M (1.09M) Cubs

Wawe
LProject
Subsurf
Smaoth

Sirngle Detorm
Shrinkwrap
Farticlelhstance

teshiDeform
hazk

Lattice
Explode
Edge Split
Displace
Decimate

I L) m)

Curve
Cast
Builc]

1 Boolean
Bevel

I Array

Ev iew Select Mash [AEdtvose <) 91
Blw rees [oclofcBa] [ -
(et VTR e LW len

A seguir mudamos a vista para a vista slide(perfil)

Ve:0-17 | Ed:0-26 | Fan-12 | Mem:2.87M (0.03V) Cube

B [2]5] @]

Armature

[ 1+

Hodifiers

ot

B0 s SICTOVSTINNNN
(

Beauty | Shot | Subcivide  [Innervert =] add Multires ] [_Belect Swop Hde | FReved | A4l Macdifier To: Cuse

o
] vt

Vet Pl

Noise 11ash Naart Troctal

Edge Length
To Sphere | Smeath Spit__| Fip Normaks Draw Normalo Edge ngles v RS O ©© %
em Loubles| | Oraw wwormals || Face area ) [ ppy |
x
Miror vgroups

Mitar U
oh:

[ Extrucs ]

\loon Seleot =)

Spin Spin Dug sorw

Draw Creases Hirrer v
Draw Bewel Weights | [
Draw Sems

Al Edges |

N

Space Handler Scripts
Flay Back &nimation

haximize Window
Wiew all
Wiew Selected
Zoom Within Border...
Set Clipping Border
Align Wiew
Wiews Mavigation

v Global View
Local View

Show &ll Layers

v Orthographic
Ferspective

Cameras

v Front
Tap

Camera
User

O Grease Pencil...

O Background Image...

O wiew Properties...

O Render Preview...

3 Transform Orientations...

Select  Mesh

Cirl Uparrow

3

Alt &

Home
MNumPad .
Shit B
AltB

»

3

MNumPad £
MumPad /

MNumPad 5
MNumPad 5

MNumPad 1
MumPad 7
MNumPad 0

Shift P

Edit Mode

INE]
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Escolhe o modo de selecgéio de linhas (edge)

Depois escolhe a linha que vai fazer o queixo (do lado esquerdo, a
de baixo), move-a de moda a que esta fique alinhada com a de
cima e com a do lado direito.

[i {| v File Add Timelne Game Render Help [ =]5R:2-Model % | [_=[5CE:Scene X | wwrblenderorg 248 E:1-26 | Fa0-12 | Mem:2.98M (0.03M) Cube

vi OlAo [= [cloba_ =]

~ panets [c[S5]@] |
M BN s TR Horifrs
Beauty | Short |  Subdivide | Innervert 5| [ Aedcl Multires. Fielpet 7 i I Faved | el Modifier To: Cube

Moise [ Hash [ Reort [ frctd |
Sticky e Length
ToSphere | Smooth | St | Fip Mormals Hmwmm Fuige Angies v WHEE O @@ %
1 uv iesure Fiem Douses Draw WMormals Fape drea. [ apply_|
] o= [
Mirr wps.

Wertex Color [ Exirude
ﬁ Spin Spin Dup Mirror U [ Mirror V.

| e AN
Agora carrega na tecla ‘2’ para se ver o objecto sem preenchimento
e muda para o modo de seleccéio de pontos (vertex)

Draw Creases

(i}~ File Add Timeline Game Render Help [_=[SR2-Model X | [ =[scEscene X | - wwnwblenderorg 249 Ve:2-17 | Ed1-28 | Fat-12 | Mem:2.93M (0.09M) Cupe

Elalo = et =
M Took S e BIDEREE

[Texchiesh | [Beanty [ short [ subdiviee  [innerwrt <] [ 0d Multires. ] [ Select Swap | Hide. [ Fevel | Al Moci fier To: Cube
Mose | tesn | koot | Fraetl | [ Eoge longn |
e ] To Sphere_| _Smaoth Spit | Flp Hormals Draw Hormals Ecige Angles [ [ORDIOR ]
] uvtestue . [ DrawWNomals | | Facedrea | Cren_|
Vertex Color [ Cotrod ] [T %
s
} Spin pin Dup Serew T TR Aty
- | Draw Bevel weights | [ Al Edges | [Ob |
! | Dmwseme | [ Sewismmr |
Extruce Dup Draw Sharp
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Depois selecciona o ponto do centro (inferior) e move-a para o lado
esquerdo (como a cara esta de perfil é para o esquerdo mas
correctamente é para a frente), de modo a que fique mais ou menos

no meio do ponto do lado esquerdo e a linha do meio da cara.

[ ]~ Fils Add Timeline Game Render Help [ =]SF-2_Modal %| [=[3cEscene | wuns Elanderorg 249 We:1-17 | Ed:0-28 | Fa:0-12 | Men:3.00M (003M) Cube

= View Selec: Mesh
> Fuw CERREa] ]
v 5

A& = [Groba =]

TR ceeien ot

irz:mesn | [oeauty [ short | suociviee [ nnervert I A0 Uit ] [ Gelest Gwop Tide | TNoved ] [mac mooimer 10: Lube.

. [ tose [ ren | eon

To Sphers | _smoath spiit

Miem Soubles

7 U Texture Hew

| rrct
i Normals Drew Normals Edge Anoles v JWEEE O @9 X
1L Foso Aroa, 1

Vetex Color Hew Extruck.

Fpin Spin Dip

[___Drow WNormala [epny_|
[ r—] [v]z]_bocioina | [ Cow |
e
Draw Creases Mirror L elrrar W

Dras s Al Edies

Drae Sharp

Volta a carregar no ‘Z’ para a cara ter outra vez preenchimento e

dad ista frontal
mudad dae novo para a vista rrontal.
[{ ]~ File Add Tineline Game Render Help [=[SR:2-Model x SCE:Scene |+ wwwblenderorg 243 Ve:n-17 | Ed:0-28 | Fa:0-12 | Mem:3.01M (0.03M) Cube

~ pancis ¢ [E]0 [ [Ha]

B0 |- 502 BL 2] @

S e SIEEREESS

o Moaiers 1

Auto Smaoth [Texsesh: | [Beauty [ short | sundivide [hnervert Add Multires ] [_Belect Swap | Hide, | Aeveal | el Moci fier
i Gtidy e Moise [ Hash | sort | Fractal | B — |
To Sphere |_Smooih Split__| Fip Normals Drave Hormals Eclge ngles
Uy Texcture Fem Doubes [ Drawwhomas | [ Face Area |
ereex Color e i T ]
(I —
E Spin D E
= o o Drav Creases
Draw Bevel Weights | | Al Edges |
s Wit

Ho v.Normal Fiip
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Volta a escolher o modo de selecgéio de linhas (edge) BZRE]

Agora selecciona a linha do meio e a da direita (de baixo) ao
mesmo tempo (tecla shift) , carrega na tecla ‘W’, escolhe subdivide

multi e no ‘number of Cuts o valor é 3, _ Specials
. Subdivide

e assim ficas com trés cortes na cara.

Subdivide Multi Fractal
Subdivide Smooth
Merge

Remave Daubles

Hide

Reveal

[ )~ Fis 8dd Timslse Game Rendsr Hap | =]Sm-Modal x| [=[scesene x E0k-11 | Fa0-19 | Man:3.02M (1.05M) Cua

Select Swap

Flip Mormals

Smaath

Eevel

Set Smooth

Set Solid

Elend From Shape
Propagate To All Shapes
Select Werex Path

@- e s ez _J)i@dle i:JEMo: o Jie L BLe) i
CEERTEEEA . ET | )
[Ywwen  FwMenwes v TR vcuueren AW MehlosMee 1w WO |
e s T | I — -

A seguir faz Ctrl+R e vai aparecer uma linha cor de rosa na cara,
quando a linha estiver na vertical carrega uma vez com o rato,
depois arrata a linha para o centro da cara até ficares com o valor

[ ) ] b d
de ‘-7’ na barra de percentagem.
[§ = rile Acd Timetne Gem: Mender Ilelp [ =]sna-odel X|[=[scCimcene [ % - wwwhlenderorg 649 Cobs-41 | Fa0-19 | Mem:3.02M (0.09M) Cube

(_ Muriber of Cuts: 1 (S)maoth: off

(B~ e cERREE] [ ]
v ven W . esiirs |
[ A Muttires |__Setect Swap L Hide I Fevedl | [ sckdl Moclfer | T

1 Auto Smooth | [TexMesh. J 1 ; -.Jj
ise Hash ﬂsurt Fractal
Bticky Make Edge Length
Drae WMNorrmals

Edge Angles
] [ hempo | uviexure new =

e Coubles Faus Area
Vertex Color New [ e ]

‘ spin Spin Dup Surew

Do
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|_Draw Bevel Weiahta | [ Al Edues |
[ I Weais mirror___|

Draw Sharg




[X ] ¥ File Add Timelne Game Render Help [ =[S3:2-Model X | [=[5CE:Scene X | - auswblenderorg 243 Ed:11-63 | Fa0-30 | Mem:3.05M (0.03M) Cube

(Pyercentage: -0.700000

O e TSR 0 Wodiers 1

Auto Smooth [Tertesn: Beauty | Sho't | Sundivide | hinervert [ A Mutires ] [__Select Swap [ Histe [ Feveal | Add Maifier To
oty Moise | Hesh [ Weort [ Frastal |
To Sphere Smooth Split Flip Mormals Draw MNormas Edge Anglles '_
U Texture e | Drawwhormais | [ Face Area |
e o Extrude J T a—
ol Son i Sy Dra Creases
Draw Bevel Weights | | 21l Edges |
Draw seams H=asis wirrur
Mo‘.Mormal Flip Drase Sharp

Para comegares a fazer o nariz selecciona a segunda linha do meio
(a contar de baixo), carrega no ‘w’ e escolha a opgdo Subdivide.

[ = File Add Timeine Game Render Help [=SA:2-Model % | [=[scEscene X | wvaublenderorg 248 Ed2-90 | Fa:0-45 | Mem:3.11M (0.08M) Cube

Specials

Subdivide Mult
Subdivide Multi Fractal
Subdivide Smoath
Merge
Remove Doukles

Hide

= View Select Mesh [ EdiMoge = BlaT]o [ [cioval (@] Reveal
Select Swap

= = Panels =] . 4“1 r

= WIEICILS - Flip Nurmals

| oy O e WEETEEREN snootn

M

uto Smooth ToxMesh: | [Beauty [ Short [ Subdivide [innervert [ 2Addd Multires | Bevel Select 5w Hide
stioky T Moist [ Hesh [ Xsort | Frasta Set Srooth 089
To Sphere | Smooth Split Fiip Normials
et solit Cor|
vertex Color ew Blend Fram Saape
Extruce | opy
o or O " Fropagate To All Shapes =
= e Select Yertes Path Draw Creases

Draw Bevel eights

o V. Hormal Flip
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Para se fazer o nariz é preciso a cara estar de perfil por isso volta a

por na vista slide (perfil) e depois escolhe o modo de selecgéio de

pontos (vertex)

A seguir selecciona o quarto ponto do centro a contar de baixo,
depois carrega na tecla ‘G’, logo de seguida na ‘y’, escreves ¢~
0.3’ e carregas no enter.

[f 4~ File Add Timeline Game Render Help [ =[SR2-Model X | [= SCEScene X | - wmblencerorg 243 Ve:1-43 | Ed:0-90 | Fa0-45 | Mem:a.11M (0.03M) Cube

~ View Select Mesh [ A Edittiode = [ EAo = [copa = @]
> ponels (@10 ] 3
[

Aito Smooth [TesMesh Beauty | Short | Subdivice  |lnervert %] Add Multes ] | Actd Modifier ] To:cube Select 5 Hicte
i ; Nowe | Hmn | et [ Freewl |
Sicky ke ]
v D] oo | st [ o Srr— - WeNTo)
fielopa LV Texture e T Craw VMormils
vertex Color i e ] % Co Ciipping (oot
ups

i s
Center Cursor e e e

Faz o mesmo com o ponto de cima mas o valor é de ‘-0.15'.

s
Draw Bevel Weizhts
Draw Geanms

ok:

Draw Shary

[~ File Add Timeline Game Render Help [=[SR.z-Model X | [ =[SCE:Scene X | - wanwblenderarg 243 Ve:1-46 | Ed:0-30 | Fa0-45 | Mem:3.12M i0.039M) Cube

v vew select wesh [Aeanvose =] @ (@ foi] {0 [0 [ova o] @]

~ Panels (@[]

f e ¥ wenmeas O e VTR weares  WECTONMN
Ao Smooth | [Teashtesry | [Boauty [ Srort | Subdivide [mnervert 8| [ Add Mulfrzo ] [ cid Mocifer ] To: Cube
Moise | Hash | Wsort | Fractal |
otk [raose_] ) A&
Fictopo U\ Teisturs lFom Doubles [epey_| Draw Vlorinals
[

spin pin Dup

Sorew
Drawv Bevel Veights

Center Cursor

No ¥ Normal iy

Space Handler Scripts
Play Back Animation

hdaximize Window
Wiew all

Wiew Selected
Zoom Within Border..
Set Clipping Border
Align Wiew

Wiew Navigation

<

Glabal Wiew
Local Wiew

Show &Il Layers

<

Crthographic
Perspective

Cameras

v Front
Top
Camera
User

O Grease Pencil...

O Background Image

O view Propartias...

3 Render Preview..
Transform Crientations...

Cttl UpArrow

3

Alt A

Home
MumPad .
Shit B
AltB

»

2

MNumPad #
MumPad ¢

MumPad 5
MumPad 5

MumPad 1
MNumPad 7
MumPad 0

Shift P

5

Select

Mesh | & Edit Mode
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Volta a escolher o modo de selecgéio de linhas (edge) BZRE]

Agora seleccionas as 3 linhas onde vai ficar o olho, carregas no ‘W’ e
escolhes novamente a opc¢éo subdivide.

Fica assim:

1) Blender [GAT.M\Blenderresolucio da lend

[i f v File Add Timelne Game Render Help [ =[SR:2-Model [x | [ =]5CE:5cene [x = Ed:6-98 | Fa:0-50 | Mem:312M (0.03M) Cube

7 Wiew Select Mesh Elalo = [aioeal_= ||
* ranes e [Z[O[ell@] [ ] )

Auto Smoath [TexMesh | [Beauty [ short | Subdivide [innervert  &| [ Add Wultires ] [ e Modiier | To: cuke Select Swa Hide
Moise | Hash | xsort | Frastal |
Sticky [ moke |
v D e oo | o[ s i GEEE O 8O X
Fetopo U Texture Fem Doubles Caggiy | Draw Uhlormals
Vertex Color I T ] % Do Cligping = ey,
e e i Dra Eda
Center Cursor e ulrs Draw Creases
oo ] Dray Bevel eights E
Draw Seams
No .Normal Flip Draw Sharp

T

Agora selecciona a linha da parte de cima do nariz (a horizontal),
carrega na tecla ‘G’, logo de seguido na ‘Y’, escreve o valor ‘0.13' e
carrega ‘Enter’ fica assim:

[~ Fila Add Timeline Gama Rander Help [ =]SR:z-Modal % | =[3cEscers |+ amaklanderorg 248 Ed:0-81 | Fa:0-45 | Man:3.11K (0.08M) Cuba

Luk

< View Selact Mesh Blalo (= [aoba = &)

>

[Texmesh: | [Beauty| Short [ Sundivide [mnervern = [ Acdl Multres | [Add Modifier | To: Cube é
d i Noise: Hash Ksort Frastal
Stick, [ Make |
189 o R L el JeFEE O ®C % E 112
Dv%
|

Rotopo UV Towture Now
ete: Gl \ =

bior Ve

5 spn | spnow | s

E
Exirude Dup

|




Volta a vista frontal

3

Flay Back Animation Alt A
Faximize Window Cirl Uparrows
Wiews Al Home
View Selected HumPad .
Zoom Within Border. Shift B
Set Clipping Border Alt B
Align View >
Wiew Mavigation [3

v Global View MumPad £
Local Wiew MumPad £
Show all Lavers =~

v Orhographic MumPad 5
Perspective MumPad &
Cameras 3

v Side MNumPad 3
Front MumPad 1
Top MumPad 7
Camera, MumPad O
User

O Grease Pencil...

O Background Image

O wiew Froperties

O Render Preview... shift P

1 Transform Orientations

E volta ao modo de seleccéio de pontos (vertex)

Agora selecciona o ponto que esta na
imagem do lado e arrasta-o para o
centro ficando assim: \l'

[x] Mo & possivel spreserar @ mager. O computacr pode o er memdra aimagemous sdo anifcace o em sequd, abra o seox
Vermelno continiara sprece, poderd te de minor > magem @ e povemente

[5] A parte da imagem com o ID de elagso 116186 i
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Vai arrastando o resto dos pontos mais ou menos para o centro
formando uma linha. E no ponto em que fica o olho arrasta so um
bocado.

[§ |~ File add Timeline Game Render Help [ =[SR.z-Model x CE:Scene X | wwblenderorg 243 Ve1-47 | EX0-91 | Fa-45 | Mer312M (0.03M) Cupe

e

# v View Select Mesh | AEatviode ¢ [@ ] (@ =] @] [cioba ¢ (@]
A vt GOGEOCTINNN L vodfes MO
[

Add Multires ] [ 214 Mocifier | To: Cube

2uto Smooth [TexMesn | [Bewty [ Short [ subcivice  [innervert %]
Sticky Hake Noise fash Hz0r] Frac:al

e wlwer @S O @@ %

| U Tercure Men Doubles "

b [ Extrude | " Do Cligping Cop |

=
Draw Bevel Vieights ‘

4 Draw Seams

Mo W hlormal Fip Sraw Sharp

[ Join Triangles |57 Twesholdngon »

Puxa um bocado para cima o ponto onde esta o nariz,

(T~ Pt TrwineGane Renasr ep [ [ vose x| -[scisco X ICHRMRMSBRENS Vo147 | 1591 [Fabas venam Bomice

O ponto do lado direito do nariz
um bocado para fora e o acima
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desse também, para que fique mais ou menos paralelos

Puxa a sobrancelha um bocado para fora.

A \e1-47 | E40-91 | Fa0-45 | Mem 3 120 (5 05} Cuks

Agora arrasta o ponto que esta seleccionado na imagem para o
centro para que fique quase alinhado com os pontos de cima ede

(] = Fin st fiownn_Gorm iy CTom e e X

baixo.

* Fle A1 Tinelrs Game Renesr Help = [SRZ-hadel [ x| =[scscens | |ICIVRMMBIEASTON 843 Ve 1-47 | E4G-90 | FE0~45 | Mem3 12 D03M) Cute

Com botdo do meio do rato roda a imagem para que fique assim:
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[3 ]~ File Add Timeine Gane Render Help [ =] SR:2-Model X | [ =[scE:scens X |- unnwblenderorg 243 Ve:1-47 | EQ.0-31 | Fa-45 | Mer3.12N (0.09M) Cupe

P— ¥ view Select Mesh | A Edit Moce = SINFEIETTE
Ed~ paneis e[z [El@

Mesh ¥ Mesh T

e N e

uta 3month [Texhesh Baauty | Short | Sudivide  |innervert

Add Witres | [ aete pimer | To: cube
iy o | Hash T
To Sphere |_Smooth | St | Fip Nomals vl JaHEE O @& %
] Fen Doubles Draw Yhormals
St o e g - :
i
Seh Sonu Draw Croases
oo Dranw Bevel Weights
D c Draw Seams
| o ermal i Draw sharp

Join Triandges

Volta a escolher o modo de selecgéio de linhas (edge) BZAE]

Agora selecciona a linha do pesco¢o e move-a de modo a que fique
igual a imagem.

[i ¢ = File Add Timeline Game Render Help | =[5%2-Model X | [ =[SCE:Scene X | wasblenderorg 249 Edt1-91| Fai0-45 | Mem:3.12M (0.09M) Cube

[P~ lo] (@]

o
P
| GO e NN veires WO
| Auta Smooth [Tesesh: | _Beauty [ shot [ subdivide  [hnervet = [ Asdl Multites | (et ocifer _ To:Cibe Hide
T o | Mat | wewl | Fratd |
To Sphere | Smoah | Spit__| Fip Normals viMro WEEE O @ %
l U¥iEzo Fem Doudles oy Draw Yhormls
verex Color hew e ] Do Cliging - . {
b ups

u Edges

spirt D

ps
sert

No.Normal Aip Extrud Duy




Escolhe o modo de selecgédio de faces, selecciona as duas
faces de baixo para fazer o pescoco e volta a por a camara de perfil.

(8 ]~ Fie add Tdire Gume Pender bow []SRE-nnael (x| [<[5CEscene 1x )i (OB Fa2-45 | Mer3 1M (009M) Cube

T b sesvs  c1@ (0 |- ol [owa dle il ]| Blu) (8]
8= pomelo[So[cflla) [ 11

Com as duas faces sublinhadas carrega na tecla ‘E’ para fazeres
uma extrusdo. Quando carregares vai aparecer um quadrado e ai
vais escolher a opg¢éo ‘Region’  Extrude

Region

Individual Faces

Depois carrega na tecla ‘Z2’, logo de seguida ‘-1’ e enter para ficares
com o pescoco feito.
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m = Fil2 Add Timeline Same Rendar Help | =] 537-odel X SCE:Scene _ Fa:2-51 | Mem2 930 (0.0Sk) Cube

[H ] = view Select Mesh [ B Edit Made FEIR Elace awa =)@ [2] 2] 2@ @]

’@ = panens [c[=]0 [ &
Se\z:t Svip

g Smooth TexMest Beauty | Shert l Sunumce l\msrven Zid Miltires | st tociier | To: Cube
p— Hose | Hash | | Fracm
Spi__| Fin ormals v [WEEE O OO X D,aw Narrals
[ Draw viiomais |

ToSohere | smeo

et :wa L

Wl [T Extruc ] %
Czniter | Ceter Hew mhy
2 Draw Creases
Draw Berel Weights [
n Keen rigjral Draw Seons
Dz Sty

M Rornal Fip Erclr ucle: Dy

Pde na visao frontal.

Volta a fazer uma extruséo. Carrega na tecla ‘E’ escolhe a op¢éo
‘region’, depois na ‘2’ e logo de seguida escreve ‘-0.4' e carrega
enter. = Flle Add Timelne Game Rander Help | =] SR.2-Madel x SCE:Scen | v blendenorg 249 Fa:2-57 | Mam:3.00M (0.09M) Cube

@' viow_sesct_viesn (& anvose ) 160 [@ ] (BIATO]= [aina <] (@ o ]
CE|

(8 = paneis [ [2]0 [t i)
R nm_ ﬂm Cmednws  SERIS
| Auto Emooth | [Teivesh; & Add Wultres ace oclfer To: Cube [ Esloct Swep | Hidt

ot e
-m- i Normls pirT—- - - ]

©% [ oo |
N W [ e
m Son D

<eep Original Clodkuise

Join Trangjes
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Depois passa para o modo de objecto.

—
_=[SR:2-Model = [SCEScene X| -

s _sesct_Otet [t ootvcse ][0 (6 =) (O s [sove <] P @)

Depois carrega no ‘0’ (zero) para a camara. Para poderes centrar a
cabeca no meio da camara, carrega no ‘G’ para moveres a linha
que esta seleccionada na imagem.

View select Otject | Dojecthne <) [49 4 @ | K9[8 0 ]a [swa <) PEECHEEH@] (2] (@]
cEok@=] [ 1 /]

Carrega no ‘F12’ e vé como ficou a cabega.
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[~

Fra:l Ve:92 Fa:146 La:1 Mem:1.40M {11.07M) Time:00:00.83

Como vés, a cara esta sem luz nenhuma por isso vemos inserir um

ponto de luz. WD Timeline Game Render Hel
kdesh 3
Curve 3
Surface 3
Meta 3
Text

Empty

Group 3
Camera

Armatura

Lattice
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Depois vai movendo-o para experimentares varios angulos.

O meu angulo é assim:

~ Flle  Add Timellne Game Render Help | = |SR.2-Model X = | SCESCcene X _ VedZ | Faloz | Obd- | Laz | Mem: it (1 1L.07H) | Time:0l

= Wiew Selact Objact |l’.0bJ95tM°d° °| ‘W ’l""" m©"’ |G‘°ba' :| n @
f ~  Panels ‘Gl‘ﬂlﬂ EE

Carrega no ‘F12’ e vé o resultado.

Blender:Render
Fra:l Ve:92 Fa:146 La:2 Mem:1.41M (11.07M) Time:

Bom Trabalho ©
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ESCOLA SECUND A Dr. GINESTAL
M A D
Curso Profissional de Técnico de Multimédia
TECNICAS DE MULTIMEDIA
Maodulo 7 — Blender
Projecto Casa — Andreia Figueiredo

Ano lectivo: 2011/2012

Neste trabalho vamos fazer uma Casa no Blender!

Para comegar vamos abrir o blender.

Ao abrir o programa vai aparecer o seguinte:

st [Ropetvace < (@9(@ 5] (O Lo [oowa <] FHHEHHHHEN (2] @)
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Vamos utilizar o cubo inicial que aparece no blender para fazer a casa.
Agora temos de entrar no modo de edigdo, para isso carrega na tecla TAB do teclado.

De seguida entre em modo de selegdo de faces, como mostra a imagem a baixo.

Depois de selecionar o modo de selegdo de faces, selecione a face superior do quadrado,
clicando ho botdo direito do rato.

ICMo L= (s <o i) (-1 Mol m)
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De seguida, faga uma extrusdo, clicando na tecla E do teclado. Como mostra na seguinte

imagem.

NNEIR I

Sest. e [ ot vose )19 (@ =) IR0 [ [sos_][0 3
&

Agora vamos fazer um corte, para isso pressione as teclas CTRL + R. Faga um corte na
vertical do objeto, terd de ter o seguinte aspeto:

Agora entre no modo de selegdo de vértices.
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Seleccione os dois vértices.
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Com os vértices selecionados, puxe-os para cima.

ame Render el [ 1SRZ-Meds X[ -|SCEScere XU

Volte a selecionar o modo de faces.
Agora selecione as duas faces opostas:

Faga extrusdo novamente e selecione a opgdo “individual faces".
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Puxe as pontas para baixo:
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Seleccione as faces frontais:

Ainda com as faces selecionadas, carregue no botdo 3 do teclado humérico, para ver a casa
do lado lateral e faga extrusdo, seleccionando a opgdo "Region”.
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Faga o mesmo com a parte de trds:
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Seleccione a tecla 1 do teclado humérico, para voltar a posigdo inicial.
Clique novamente nas teclas CTRL +R

Faga outro corte na casa como mostra na imagem:

J8o]s iane Ji@ o) 1N W
e

Agora vd para o modo de selecgdo de vértices.
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Seleccione os trés vértices:

@ - Obfol=loe Je Bl 0w @

Agora pressione Z -> O (zero) -> Enter

Agora vamos aplicar o modo Subsurf.

Para isso saia do modo de edigdo e entre no modo "Object mode”, entdo carregue
novamente na tecla TAB.
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Agora faga como indica nas imagens:

@ - E]o s [cove

»

§ P HES dumy
.A]&,:L.g‘ lusnnwivpsus

—

Seleccione o modo “Subsurf".
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Level: 2

E Carregue em "Set smooth".

e Sawe | Tiew s

=

f - dapi—— 7|
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E vai ficar com o seguinte aspeto:

Volte para o modo de edigdo, selecione TAB.
Vamos fazer mais uns cortes na nossa casa.

Pressione novamente CTRL + R
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Faga novamente outro corte:
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Agora faga o mesmo para a base e na parte de cima:
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Faca também cortes ao centro:
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Faca mais cortes no telhado:

Ponha a sua casa ha visdo lateral, para isso carregue na tecla 3 do teclado numérico.
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Faca tfambém cortes na vista lateral da casa:

Saia do modo de edigdo e entre em "Object mode", para isso, carregue na tecla TAB.
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De seguida coloque o cursor 3D mais ao lado da casa, como mostra na seguinte imagem:

Volte a entrar no modo de edigdo (TAB)

Adicione um cubo:
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Apds adicionar o cubo, modifique o seu famanho para que fique idéntico a uma porta.
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Faga fambém uns cortes no quadrado que adicionou:
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Faga o mesmo na lateral do objecto.

Entre no modo de selecgdo de faces e seleccione a face da frente.
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Faga uma extrusdo para dentro (E).

Faga novamente cortes na frontal.

T Y T e

Terd de fer este aspecto:
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Coloque a porta em frente a casa.
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Da mesma maneira que criou a porta, crie agora duas janelas. (desde ao inserir um novo
cubo, os cortes, a extrusdo...)

Apds todo o processo de criagdo destas duas janelas, coloque-as na casa.
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Pressione F12 para poder ver a sua casa.

E pronto, jd estd pronta a sua casa.

Andreia Figueiredo N23 119J
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Escola Secundaria Dr. Ginestal Machado
Técnicas de Multimédia

Mafalda Garcia, n? 11, 112

Objectivo da ficha: construgao de uma cadeira no Blender 2.49

1- AbraoBlender e apés iniciar escolha 0 modo de camara na tecla 0 e carregue na tecla
TAB, de seguida no painel View carregue na op¢do FACE e seleccione apenas com o
botao direito do rato a face de cima do cubo como consta na imagem abaixo.

e —

ne Game Render Melp [ [SR2-Motel %[ S]SCEscens X |1 ARIBISNASTOIG 248 F21-5 | Mem2.37M (0.09M) Cube

o6 i)

Fa1-6 | Mem:2.97M (0.03M) Cube

(1) Cube
D: -1.5606 (1.5606) Z

B~ peneis [c[Z[0[w @] |
i v nkedwteds  wwe wwewess ¥ RN s
— : ] G

© 2o @eme ™ »




figura.

3- Vamos agora mudar o plano do cubo para a face de baixo.
Aplique uma pequena extrusdo (E) e de seguida uma escala carregando na tecla S para
diminuir o tamanho do fundo da cadeira. O resultado pretendido é o seguinte:

4- Vamos comecar a fazer a perna da cadeira. Desloque a seta do Y (verde) para o canto
como mostra a imagem:
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5- Em seguida, arraste a seta do X (vermelha) para o canto.

6- Agora carregue Shift+D (copiar e colar no Blender) para copiar a perna da cadeira e
coloque-a no outro canto do cubo.
De seguida, clique com o botdo direito do rato na outra perna e, novamente carregue
em Shift+D para copiar e fazer as outras duas pernas da cadeira. Coloque-as aos cantos
do cubo e seleccione as outras duas restantes carregando em Shift e no botao direito
do rato.
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7- Seleccione agora o modo Camara (teclado numérico- 0) E aplique uma extrusdo (Tecla
E), de seguida seleccione a opcdo regido e digite mais ou menos 1.8. Depois de
inseridos os valores carregue na tecla ENTER.

O resultado obtido é o seguinte:

23 Blender

[ o= File Add Timelne Game Render Help [_=[SR:2-Model [% | | =[SCE:Scens [% [ Fa:d-B1 | Mem:3.02M (0.09M) Cube

= View Select Mesh IBlAT5 (= [aona <]

> Pancls (@ [2]@ ]t [H] @] |
v ST o cacion ¥ QT o L wehioohwe |
[l S urfes 9 Waditer Tor Cube (ShctSwmn [__ride | Fewel
3 Sick e | | Mo [ esh | ot [ Frachl Ed2: Lan
Verfes Groups [=] wsterinl o | (7o sphere| smooth | split | Fiip o Edas Anales
] U Testure [ Draw Uttomels |
Uertex Color Extrude
[ Delete_| New | Delete |
[Center]Cenferriew| -
Select
#asian
o ]
= T T ——— B
- O Ok D4 el

8- Vamos agora fazer o encosto da cadeira. Seleccione a face de cima e aplique-lhe uma
extrusdo minima clicando em seguida na tecla ENTER. Aplique-lhe uma escala de 0.21
e clique ENTER. De seguida aplique uma escala em X de mais ou menos 0.4 para
diminuir um pouco e uma outra em Y de mais ou menos 1.5 para aumentar mais um
pouco de lado. De seguida arraste para o canto do acento sendo o resultado
pretendido o seguinte:
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9- Vamos agora fazer uma pequena extrusdo para cima, de seguida aplique uma escala
emY (S+Y) para diminuir

De seguida, aplique outra extrusdo para cima e aplique uma escala em Y (S+Y) para aumentar
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Aplique outra extrusao, porém esta deve ser maior. Seleccione agora a face lateral da ultima
extrusdo obtida e aplique outra extrusao

Repita 0 mesmo processo do outro lado do encosto.

%2 Blender

[ ¥ File Add Timeline Game Render Help [ =|SR:z-Model [% | [ =]scE:Scene [ 5 Fa:l-85 | Mem:3.15M (0.03M) Cube

ube
View Select Mesh | & Edit Mage = ® =] EIA]0 [= [ciova 2| [@
Panels |G ] 1{.: 4 1 r 1

¥ hissh ¥ _esh Taols v T Uvciciiion | ¥ TR shees LW meshioosor |
[=[mEecube [El Auto smooth | [Temesh: Beauty] Shorl| Subdivids [Innensert Add fulfires Add modifier Tor Cube [Csefectswap [ bide | Revesl |
e B Sticky T | Ed3s Len
B [ aferia | Ormurriomsls | | Edgenales
v testie [ ] [ orew uniomsls |
Entrude
[ Wew [ Dekke |

Coon | snow | sow |
Dokl is

=
Keep Oniginal Clockulse

©ls0 OB e ™=y ———————
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Por fim carregue na tecla TAB para ver como ficou a cadeira.

A nossa cadeira estd pronta!

+ |SR:2-Model % || =[SCE:Scene X |

L Modifiers

W_ A s A0 todifer ] To: Cube
sticky

U Tesshure
vertes color

BTl @) )

Projeto Blender v. 2.49
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Técnicas de Multimédia

Jodo Serrao 112

O meu projeto consiste em fazer com que uma peca de dominé derrube outras pecas

de dominé. Para tal eu vou explicar os passos necessarios.

Hw

8.
9.

10.
11.

Com o cubo, objeto ja por defeito, clicar 1, teclado numerico, para
utilizar a vista de frente;

Pressionar Shift+A, onde aparecerda um menu, na area de trabalho, e
clicar na opgao Mesh - Plane;

Pressionar Shift+S e escolher a op¢ao Cursor to Center;

Pressionar Shift+S novamente e escolher a op¢do Selection to Cursor;
Pressionar S para ajustar o plano, de maneira a que dé para fazer a
animacao;

Premir 5 para alterar a vista, e elevar o cubo para cima do plano;
Escolher a opcdo Scale Manipulator Mode para alterar a escala do
cubo, para fazer a peca de domin¢;

Com a peca ja modelada utizar a vista de frente, pressionando 1;
Colocar na opg¢do Tranlate Manipulator Mode;

Alterar de Blender Render para Blender Game;

Depois de Alterar para Blender Game, clicar no ultima opc¢do, Physics e
alterar o seguinte:

Physics type: Rigid Body;

Selecionar Collision Bounds - Bounds: Box;

12.

13.

14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Pressionar Shift+D para duplicar a pega. Para mover a pega, fica
pressionando CTRL;

Com as primeiras cinco pegas de baixo criadas, escolher a primeira pega
criada, e clicar R e depois Y, para a fazer rodar no sentido do ponto Y.
Para experimentar a animagao, pressionar P;

Utilizando uma peg¢a de baixo, vamos comecgar a criar o suporte para as
pecas de cima;

Clicar Shift+D para duplicar, e depois R para rodar a pe¢a, de maneira
que fique a fazer 90 graus com a pega de baixo;

Sao necessarias duas pecas, por isso duplica-se a outra peca da parte de
cima, para a mover, carregar CTRL e carregar na seta vermelha;

Para criar a parte de cima, clicar CTRL+Esq. Do Rato, para selecionar
varios elementos. Nao devem ser selecionados, a primeira e segunda
pecas criadas;

Clicar Shift+D para duplicar a parte selecionada;

Para arrastar o duplicado basta carregar na seta azul, clicando CTRL,
para ficar alinhado com a base criada;

Se alguma das pecas for cair para baixo do plano:
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Physics = Collision Bounds: Activar a opc¢ao;

22. Esta terminada a animacao.

C rojeto, para a disciplina de Técnicas de Multimédia espero que a stora me

m i n .
dé uma boa nota apesar da minha falta de comparéncia nas aulas :P

ESCOLA SECUNDARIA Dr. GINESTAL MACHADO
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Curso Profissional de Técnico de Multimédia
TECNICAS DE MULTIMEDIA — Médulo
Projecto Blender- sala
J. Amaral

Ano lectivo: 2011/2012 Dezembro/Janeiro de 2011/12

BLENDER SALA

1- Apague o cubo e insira um plano — add — mesh — plane. Com o plano seleccionado

seleccione a tecla S e aumente o plano.
2- De seguida passe ao modo edit na tecla tab, seleccione 2 faces do plano e faga uma
extrusdo na tecla E das faces.
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3- Agora carregue Ctrl + TAB e seleccione a opcdo Faces, e seleccione as faces (estdo
representadas na imagem a frente).

Clsnevom[x] [lscesoone [x]i0

(1) Plane

[~ view select wesh (@]
4- Com as faces seleccionadas seleccione a tecla P e escolha a op¢do SELECT para

desagrupar as faces do plano .

ip [ =[sRe-Mosel || [ =[scEscens X J-

Separate

All Loose Parts
By Material
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Como se pode ver na seguinte imagem comparando com a anterior, esta diferente, ja
esta desagrupada, para confirmar se esta desagrupado pegue no plano ou nas faces e
mexa

[ =[SR2-Model [% ] [=[5CE:Scene I3

(1) Plane

~ View Select Mesh [ Acdtvode = (@ o (@ {u5| [BlA]0]= [ciovar = [® 1 (@]

— =i T T. W __

5- Com as faces seleccionadas no modo edit.
|5 Blender i . B

1e.001

)
7 View Select Mesh @ || [BlAT0 [= [aiobar <] (@]
= Paneis [e [E]0 [ @@ AN
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Faca Ctrl + R e mexer o rato até achar a linha de corte que esta na face que se
apresenta na foto seguinte, no fim de ver a linha na face indicada na imagem seguinte
carregue no botdo esquerdo do rato e arras te a linha para o sitio certo.

lender.

 [[smz-moss[x] [=[scescens [x]\covmibendanamaés

(13 Plane.001
Number of Cuts: 1 (S)mooth: off

.ﬂ B 1

Agora faga novamente Ctrl + R para inserir uma nova linha de corte as linhas devem

ficar nomo na seguinte imagem.
O R A ————————————————————<—<——<———
: [=[sR2-Model __|X][=[sCEScene _ [X i 4 )

6- Pressione a tecla Ctrl + TAB e seleccione a face onde entre as linhas de corte que
adicionou.
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[3 ]~ File Add Timelne Game Render Help [ =[SR:2-Model [% | [ =[ScEscene -

(1) Plane 001

(B v view select wesh [Acaivose ][] Olalo]= [awba <]

To: Plane.00

Sticky
Wertre

Vertex Color

|

1531
12-12-2011

(1) Plane.001

L@V View Select Mesh | & Edit Mode s
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8- Seleccione toda a parede.
2 Blender

[i ]~ Fle Add Tinelne Game Render Help [ <[SR2-Model __[X][ =[SCEScens __|X i) WAblendercig 43 Fa4- | Mem3OSM (003M) Plane 001

EELS vw_sou Mesh [Bedtmose 5] (@[ (@]
9- Agora vamos desagrupar a parede, carregar na tecla P e escolher a opg¢do Selected

File Add Timeline Game Render Help | = Fad-8 | Mem:3.05M (0.08M) Plane 001

Selected
All Loose Parts
By Material

] = View Sooct Mosh [ Edivose =] (@] (0] || [Bl5] (@)

= Blender

Li ]~ Fie At Tmeine Game Render Help Fa:0-4 | Men3.06M (0.09M)

[~ view select Mesn [sEdivose <) (@ (@ ]
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10- Agora seleccione a base (chdo), cria uma nova area (spill area, dividir o ecrd em 2) de
seguida ir ao menu que esta em 3D view e mudar para UV/image editor.

) Blender

[§ ]~ File Add Timeine Game Render Help [=[SR2-Model [X][=[sCEscene [X] Vezs |

Window type:

@ Scripts Window
@ File Browser
@ Image Browser
%) Node Editor

i User Preferences
E| Text Editor
A Audio Window
) Timeline
B8 video Sequence Editor
g ditor
= NLA Editor
& Action Editor
W Ipo Curve Editor
(2) Plane Ht 3D View

[ > vew seect onect [Rovectmone =] [ (@ {+] [EAI0] = [aovas =] PETFHFTTTT (2] [m] \Emr=

olcila) [ :
(3]~ Flo_Auws Tmoine Gane Fonser_Hop [<[ov2-oss [ ) [=[oCEoono | | Namibendatorg 9

(2) Plane

(] viw susa_onea [Robctore ][9]
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Projectode T.M

Fazer e animar Agua

Jodo Tomé 11°9)

1° Abra o Blender 2.49.

Nota: Ao longo do projecto guarda o trabalho, pode ocorrer
algum problema com o programa e ficaras sem trabalho.

2° Apague o cubo inicial.

3° Crie um plano.

(2~ ven st ot Gotmitors 2110 J10 i WG -
> peenlofslo[cilal [ 1
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4° Mude a viséo carregando no nimero 0 do NUM PAD.

5° Carregando na tecla S do teclado, ajuste o tamanho do seu
plano ao modo de visdo da camara.

R 4= MO 1= o 2} B-EEHHHHHH
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6° Com o plano seleccionado , clique na tecla F5 e vai entrar no
Shading, de seguida cliqgue em Material Buttons.

¥ View Select Ohject |14 Object Maode 2| (@ ] Ao ]= [cosa =] BFHHHHHHE] @
v paneis ¢ [E@|0]@] [N

¥ Preview Hateial T
Link o Object *[#
[ s itacterial % [ F|[_modes = _ i
UCol Light| UCol Paint| TexFace | A | Shadeless
Wecws oo T3 e :

Fender Pipeline

Full fiza Shandz

Shac

7° De seguida cligue em Add New.

Fanels |{} | .1-’-.'.|!:!:|ﬁ| |3:5|Q.‘!'|@|

T R ¥ Tehne
S

Whtd

Lamp
Etush
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8° Clique em:

Tesiture | Colors

[Z[TETer00z [x]&] F|
world w
M =)

Lamp N
Bhish
Alpha
Defonlt Uars
9° Seleccione a opgédo Clouds: Lo
Terfure THJE
Clouds W -
Miodes
10° De seguida aumente a Noise Size:
| @ | e | [ [ [ | [ [ ) 1 ]
rerture | colors
= | TE:Tex.002 X[E F Defanlt Soft noise
ﬁ:: [ MoiseSize:0.550 + [+ MoiseDepth:2 |
Lnp
[aihe_]
[Defenlt vars] Ir;;:i:edeﬁ:a;:ginal \ =[F  meblmoozs  ©

4 boiseSize 0350 ¢

11° Cligue em Hard noise:
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¥ Clouds

| Default

¥ Clouds

=

| Default Hard noise

13° Cligue em Material Buttons:

14° Mude a cor
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15° Cligue em Map To:

Ramps




16° Clique para mudar a cor e escolha um azul um pouco mais e
claro:

O seu plano vai ficar com esta cor:

17° Clique em Shaders:
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¥ Links and Pipeline Iitvar Trans| 555 * et flzap Inpurt

ol —— 7171
SO
- - _ - st o — — L — .t —

Shadomw

T 7 1

Radic | | Treceable  Shadbuf |
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>

19° Cligue em Map To e de seguida em Nor e aumente o Nor para
6.98:

¥ Tenture hlap Input

e T e T

Cct Mor

T . T T T

20° O seu plano ira ficar assim:

¥ Preview
y "

T
' X5
I‘ N .\'n‘!

21° De seguida clique em Texture Buttons:
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E depois clique no primeiro rectangulo de texto como na figura a
baixo:

Clique em none:
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Escolha a opcéo Clouds:

YrioHd

Lamp

Terfure

[=[TETex.002

[x]&[ Fl

Teziture Tope

Etush

Alpha

Diefault Uars

Aumente o Noise Size;

lcERle/c|@) oM@ |

ot

Lamp

1
Terture Colars
| TE:Ten. 002 Xl§ F

T festue Type

Brush

Alpha

Ciefault Lars

Mo

1k

odes

TeH

Type

Clouds

1k

Modes

Default softnoise

Hard noise

[+ Moisesize: 0350 [+ MoiseDepthiz ¢
Moize Basiz
[ Blender riginal =[4 |




Clique em Hard noise:

22° Cligue em Material Buttons:

e mude a cor
branco

23° Vaa Map to
de rosa para
azulado:
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25° VVolte a aumentar o Nor:
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¥ Tedfure hlap Input

- | &N | = - 1 o N - L7
Cct Mor

T . T T T

26° De seguida clique em texture:

De seguida seleccione a segunda opcéo de Text:
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27° Vamos dividir a area de trabalho para podermos criar o tempo
na timeline:

: B HHHH R e

6 lojzRiccla) [¢Mlu~o) [ 1 ]

28° Cligue em Split Area:
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Arraste a seta do rato até dividir o ecra ao meio:

' Help | [sR2-Moow (X || s[SCEScene (X




30° Clique em Window Type:

Escolha a opcéo Ipo Curve Editor:

Ir& aparecer isto do lado

Window type:

R scrpts Winsow
@ Fie Browser

@ mage Browser
S Noge Edntor

B Buttons Window
T Ounner

§ User Preferences
2 Toxt Ednor

& AUGIO WiInSOw
[ Tunotne

B video Sequence Edior
(@ uvamage Eotor
= NUA Estor

X Acson Eanr

=w

Fl

direito do ecra;
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31° Cligue em Object e escolha a opcdo Material:

lateral do lado direito
Ofz Z:

32° Na barra
escolha a opcao
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33° Na timeline clique no ponto de coordenadas (0;0):

Nota: Para criar um ponto tera de carregar simultaneamente no
CTRL + botéo do lado esquerdo rato.

(0;0)
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34° Cligue exactamente no ponto mostrado na imagem a baixo,
nédo esqueca cliqgue em simultdneo no CTRL + botédo esquerdo do
rato:

Vai | T Criar esta
linha esta linha:
35° Agora
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cliqgue em Curve:

36° Agora escolha as seguintes opcdes:

Interpolation Mode + Linear:

linha na
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timeline ficara assim:

372 Agora clique em Scene:

38° Modifique os valores do End para 100:

wmejar W

Fender Layers
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39° Clique em Jpeg e escolha a opcéo Targa raw:

Assim iré renderizar, e concluimos este projecto.
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ANEXO 4 - Inquérito por Questionario

INQUERITO POR QUESTIONARIO

INQUERITON.o___

Este inquérito foi desenvolvido por um aluno do 22 ano do Mestrado em Educagio e Comunicacdo
Multimédia da Escola Superior de Educacgédo de Santarém, no ambito do seu projecto “Blender 3D
Open Source: Potencialidades aplicadas ao ensino”, tem como finalidade conhecer a sua opiniao
acerca dos Workshops realizados neste projecto de modo a possibilitar a melhor intervencao

possivel. Desde ja agradeco a sua atengao e colaboragao.

1DADOS DE CARACTERIZAGAO

1. Sexo:

MASCULINO 01

FEMININO 02

2.Idade:

ENTRE OS 14-16 ANOS 01
ENTRE OS 16-18 ANOS 02
MAIS DE 18 ANOS 03

3. Grau de escolaridade:

ENSINO SECUNDARIO 1
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1. Na sua opinido, as duas sessdoes dos workshops foram suficientes para abordar os

contetidos do programa?

CONCORDO TOTALMENTE
CONCORDO

DISCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

Porqué? Justifique a sua resposta

01

02

03

[y

2. A planificagao de cada sessdo encontrava-se bem estruturada?

CONCORDO TOTALMENTE

CONCORDO

DISCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

01

02

03

04

1. Na sua opinido, o Blender 3D é uma ferramenta pratica na construcdo de objectos

multimédia?

CONCORDO TOTALMENTE

CONCORDO

DISCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

01

02

03

04
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2. Consegue utilizar facilmente a interface do software?

CONSIGO

CONSIGO, MAS DEMORO ALGUM TEMPO

NAO CONSIGO

3. Consegue compreender e acabar os exercicios propostos em cada sessiao?

CONSIGO

CONSIGO, MAS DEMOREI ALGUM TEMPO

NAO CONSIGO

01

02

03

01

02

03

4. Consegue modelar e renderizar um desenho/esboco de modo a exporta-lo com qualidade?

CONSIGO

CONSIGO, MAS DEMOREI ALGUM TEMPO

NAO CONSIGO

1. Na sua opinido, os contetidos de cada sessdo sdo objectivos?

CONCORDO TOTALMENTE

CONCORDO

DISCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

01

02

03

04

01

02

03
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2. Os conteudos abordados ao longo das duas sessdes sdo uteis na aquisicio de

conhecimento e aprendizagem na area do 3D?

CONCORDO TOTALMENTE 01
CONCORDO 02
DISCORDO 03
DISCORDO TOTALMENTE [y

Porqué? Justifique a sua resposta

3. Utilizaria esta ferramenta na realizacdo de projectos escolares e/ou profissionais?

SIM (|

NAO 2

Se sim, porqué?

4, OUTRAS INFORMACOES /SUGESTOES

OBRIGADO PELA SUA AJUDA
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