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RESUMO

O objetivo deste projeto e relatar a experiéncia da produgdo de um programa
educativo/esportivo para ensinar o skate. Dessa forma foi criado um Objeto de Aprendizagem
(OA), que se apoia na internet como plataforma de circulacao e divulgacdo. O conteido deste
OA visa ensinar as bases do skate, explicando a nomenclatura do esporte, com o subsidio de
efeitos visuais inseridos em tempo real por meio da Realidade Aumentada (RA) e dos
conceitos teodricos do Edutretenimento, que consiste em criar um ambiente favoravel que
ensina entretendo. Este trabalho apresenta experimentos feitos com o ARSTUDIO, um
sistema de estudio virtual de baixo custo, em desenvolvimento na UNESP/Bauru e
experimentos feitos com um sistema doméstico desenvolvido pelo pesquisador, ambos
permitem a criacdo de cenas com RA, integrando ambiente e apresentadores reais com objetos
virtuais tridimensionais. Como metodologia para a producdo desta dissertacdo, foi realizada
uma pesquisa exploratoria em conteudos académicos convergentes do conhecimento e uma
pesquisa participativa onde sdo apresentados relatos das etapas criativas de pré-producao,
producdo, pos-producdo e experiéncias da gravacdo e transmissdo ao vivo com RA. Este
projeto propde ainda uma solucdo para que integrantes da cultura participativa da Internet
possam gerar produtos audiovisuais a baixo custo, pelo uso da RA, e assim atender a
producdo de conteldos audiovisuais educativos. Por fim, é realizado um ensaio comparativo

das experiéncias e das técnicas utilizadas.

Palavras-Chave: Skate; Estudios virtuais; Edutretenimento; Objetos de Aprendizagem;

Cultura participativa da Internet; Realidade Aumentada.



ABSTRACT

The objective of this project is to report the experience of producing an
educational/sports program to teach skateboarding, in this way a Learning Object (LO) was
created, which relies on the internet as a platform for circulation and dissemination. The
content of this LO aims to teach the bases of skateboard, explaining the nomenclature of the
sport, with the allowance of visual effects inserted in real time through the Augmented Reality
(AR) and the theoretical concepts of Edutertainment, which consists of creating a favorable
environment that teaches entertaining. This work presents experiments made with
ARSTUDIO, a low cost virtual studio system under development at UNESP / Bauru and
experiments done with a home system developed by the researcher, both allow the creation of
scenes with RA, integrating environment and real presenters with objects three-dimensional
virtual worlds. As a methodology for the production of this dissertation, an exploratory
research was conducted on convergent academic contents of knowledge and a participatory
research where the creative steps of pre-production, production, post-production and
experiences of recording and live transmission with RA are presented. This project also
proposes a solution so that members of the participatory Internet culture can generate
audiovisual products at low cost, by using RA, and thus attend the production of audiovisual

content. Finally, a comparative test of the experiments and techniques used is carried out.

Keywords: Skate tricks; Virtual studios; Edutertainment; Learning object; Participatory

Internet culture; Augmented Reality.
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CAPITULO 1
CARACTERIZACAO DO TRABALHO

“Ndo deixe que nada envenene sua individualidade, afaste-se e olhe para dentro

de vocé, nunca para fora.”

(RODNEY MULLEN)
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1. INTRODUCAO

A Educacdo Fisica € um conjunto de atividades complexas, que explora a
capacidade fisica humana e a aplicacdo de seus movimentos, estes sdo disseminados ha
milhares de anos, podemos citar alguns deles como: jogos em geral, brincadeiras, dancas,
ginasticas, lutas, os denominados “esportes radicais”, 0S esportes motorizados, entre outros.
Todas estas atividades tornam a educacéo fisica um conjunto complexo de conhecimento que
pode ser ensinado nas escolas, porém o que se observa nas escolas publicas e particulares é
uma preferéncia as modalidades aplicaveis a quadra poliesportiva como o futsal, handebol,
basquetebol e voleibol, além disso, € comum que esse conteudo seja transmitido
superficialmente, sem aprofundamento dos alunos acerca destes esportes. (BARROS; REIS,
2013)

Apesar de ser um componente curricular das aulas de Educacgédo Fisica do Ensino
Médio do MEC!, o ensino do skate nas escolas nido é muito aplicado, por falta de
conhecimento dos professores e falta de material das escolas. Atualmente skatistas amadores

recorrem cada vez mais a canais do YouTube para aprender sobre o tema.

Assim a educacdo encontra nas novas tecnologias da informacdo e da
comunica¢do, um potencial aliado ao ensino (até mesmo para ensinar 0S esportes
denominados de ndo convencionais, como é o caso do skate) com a possibilidade de modificar
a maneira de comunicar o saber, podendo incorporar representacGes audiovisuais para o
ensino; segundo Américo (2010), estas tecnologias guardam uma relacdo muito proxima com
as praticas cotidianas e extraescolares das novas geracGes que se socializam por meio de uma
cultura audiovisual que encontra nos videogames, na TV Digital Interativa e na Internet, um
novo espaco de entretenimento que pode ser utilizado na complementacdo da educacédo

escolar.

Com o avango tecnoldgico, a utilizagdo dos elementos virtuais se torna cada vez
mais comum e pode flexibilizar a reproducéo de performances de esportes. Como €é o caso das
manobras de skate, diferenciar e compreender as mesmas torna-se uma tarefa ardua, ja que
estas sdo executadas de maneira rapida e possuem um enorme leque de variaveis. As
manipulacdes destas manobras podem ser representadas com o auxilio da Realidade

Aumentada, uma vez que esta tecnologia pode melhorar a forma como as manobras e outras

1 - Disponivel em: <http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=19899> Acesso em
10/04/2017.
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informagdes sdo apresentadas ao publico. Dentre os diferentes recursos tecnologicos, com o
aumento na capacidade de processamento de computadores, tablets e smartphones, a
Realidade Aumentada tornou-se uma possibilidade viavel que proporciona a integragédo entre
0s meios analogico e digital, com a sobreposicao de objetos virtuais ao ambiente fisico em
tempo real (AZUMA, 1997; KIRNER, 2007).

Este trabalho apoia-se na caréncia educacional da modalidade do skate e na
perspectiva tecnolégica motivadora dos efeitos visuais gerados em tempo real em
desenvolvimento no laboratério Sistemas Adaptativos e Computagdo Inteligente (SACI) no
campus da UNESP de Bauru/SP, onde se encontra em desenvolvimento um estudio virtual que
utiliza técnicas de Realidade Aumentada (RA) - o ARSTUDIO. Nele, o mundo real é
acrescido com objetos virtuais em tempo real, formando uma cena combinada
(SEMENTILLE et al., 2012, p. 666). A presente pesquisa propde uma analise da criacdo de
um Objeto de Aprendizagem em forma de produto audiovisual, que pretende educar e entreter
0s jovens atletas amadores a partir de efeitos visuais diferenciados, manipulados em tempo

real por um professor/apresentador.

1.1 JUSTIFICATIVA

Antes de toda a evolucdo digital e da contemporaneidade da imagem eletrénica e
do conceito de Realidade Aumentada, é necessario destacar o esforco da industria do
entretenimento em fazer migrar metaforas literarias para imagens projetadas em uma tela.
Esta busca frenética teve influéncia relevante na evolucéo dos efeitos visuais e nas tecnologias
voltadas para a geracdo e edicdo de imagens. Foram criadas diversas técnicas para sobrepor
imagens desde Viagem a Lua (Le Voyage dans la lune) de 1902 dirigido por Georges Mélies.
O filme conta com recursos inovadores de animagéo e efeitos visuais, incluindo a famosa cena
da nave pousando no “olho da lua". Além disso, a producéo contém cerca de catorze minutos,
que marcou pelos efeitos visuais na altura: misturava atores reais com animagdo, matte
paintings, miniaturas e stop motion, que recriavam uma viagem fantastica até a lua. Em
algumas cenas, o filme foi manipulado de forma a projetar imagens de atores sobre um fundo

ilustrado. Foi um dos primeiros exemplos de cenografia virtual da histéria do cinema.
O diretor francés chegou a utilizar espelhos e técnicas de ilusionismo para criar

seus filmes e desde entdo a busca por efeitos visuais mais realistas, com custos menores e de

facil manipulacéo, ndo parou. Hoje a producédo de efeitos visuais € completamente diferente
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do que era feito nos tempos de Méliés, principalmente apds o uso da computagdo gréfica,
além disto, novas técnicas estdo sendo exploradas - como é o caso da Realidade Aumentada
(RA), procedimento utilizado durante a producdo do Objeto de Aprendizagem em conteddo

audiovisual desta dissertacéo.

A RA pode ser util na geracdo de contetdos educativos, facilitando o processo de
producdo, reduzindo os custos de pos-producdo. Desta forma, este trabalho apresenta um
material educacional com o auxilio tecnolégico da RA para contribuir no processo de
producdo de contetido para a Internet; e no caso deste projeto, visamos ensinar um esporte ndo

convencional?, como é o caso do skate.

A ambicéo de ensinar principiantes a se movimentarem com o skate ndo € nenhuma
novidade, ela se inicia em meados da década de 1970 com o surgimento de alguns
livros e estes com tal tematica sé teriam justificativa para existir se houvesse,
realmente, uma perspectiva de grande demanda, ou seja, ndo seriam publicados
livros ensinando a praticar skate se ndo houvesse uma boa quantidade de pessoas
querendo aprender. Assim, em 1975, Russ Howell langa “Skateboard: techniques,
safety, maintenance”, e em 1976, Ben Davidson publica “The skateboard book”,
ambos livros que objetivam levar aos novos adeptos ensinamentos como, por
exemplo, um melhor posicionamento corporal em cima do skate, formas de ndo
sofrer lesdes em quedas e dicas sobre manobras béasicas (BRANDAO, 2008).

Na década de 1970, algumas manifestacGes esportivas que acabaram sendo
denominadas pela midia como “esportes radicais”, passaram a ganhar espaco em muitos

paises ao propor atividades diferenciadas dos esportes olimpicos atuais (BRANDAO, 2008).

Buscando atrair o publico jovem, o skate fara parte do programa olimpico em Toquio 2020.
Com isto, o esporte esta se tornando cada vez mais popular e esta atraindo um puablico maior
que deseja aprender a andar de skate. Em decorréncia disso, cabe as midias proporcionarem
uma forma de contato com a modalidade, considerando que em alguns lugares remotos estes
novos praticantes do esporte ndo possuem nenhuma referéncia para se espelhar. Apesar de ser
um componente curricular das aulas de Educacdo Fisica do ensino médio do MEC, o ensino

da modalidade skate ndo € muito comum nas escolas.

A televisdo aberta tende a valorizar esportes como o futebol, lider inconteste em

popularidade e em nimero de adeptos, cabendo a canais por assinatura e a internet o maior

2 “Ngo convencional” é uma expressdo usada para dizer que uma coisa ndo ¢ comum. Seria

uma forma de se fazer algo que ndo é o tradicional. Ndo necessariamente da a qualidade de ruim ou bom,
entretanto diferente, pouco usado.
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namero de produtos audiovisuais sobre o esporte. O YouTube tem se tornado uma importante
plataforma para a disseminacdo de material, com contetdos produzidos por skatistas
profissionais e amadores, que com tutoriais curtos conseguem exemplificar diversas

manobras.

Em uma pesquisa no YouTube a palavra “skate” possui mais de 15.700.000
videos, porém a uma divergéncia linguistica ja que a palavra significa “patins” em inglés. Ja a
palavra skateboard, termo usado em inglés possui cerca de 6.250.000 videos no YouTube,
enquanto que o termo “skateboarding tricks” (manobras de skate) possui aproximadamente
2.990.000 resultados. E em portugués, na busca pelo termo “manobras de skate” foram

encontrados 137.000 resultados®.

Logo, o YouTube é um dos veiculos adotados pelos fas do esporte para
comunicacdo entre os mesmos, como explica Henry Jenkins em uma palestra para a
TEDXNYED, o autor afirma que filmar manobras de skate faz parte de uma cultura
participativa com a finalidade de passar adiante o aprendizado de uma nova habilidade*
(JENKINS, 2010).

Como explica Pierre Lévy (1999), em seu livro Cibercultura, as tecnologias
seriam excelentes meios de apoio ao aprendizado ao proporcionar representacdes visuais de
conceitos teoricos. O autor também alerta para a necessidade de uma mudanca de postura dos
sistemas educacionais frente as novas tecnologias:

Como manter as praticas pedagdgicas atualizadas com esses novos processos de
transacdo de conhecimentos? N&o se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer
custo, mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de
civilizagdo que questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e
a cultura dos sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo, os papéis de
professores de aluno (LEVY, 1999, p. 172).

Este projeto audiovisual oferece uma proposta para apresentar conteldos
educativos, sua interface computacional reage instantaneamente possibilitando ao ator
(apresentador/professor) interagir com representacoes animadas de um skatista virtual
tridimensional em tempo real. Essa interacdo torna a interacdo mais eficiente e atrativa ao

receptor (espectador/aluno), simplificando movimentagdes corporais complexas, tal como os

3 Pesquisa realizada no YouTube em janeiro de 2018 pelo préprio autor.

4 - And in many cases, people learning how to film themselves skateboarding. It may have been gamers using
machinima. It could have been any number of popular culture, participatory culture practices that taught
them their skills. Just as in a hunting society, we play with bows and arrows, in an information society, we
play with information. In a mediated culture, we play with media, and that play, in fact, becomes a powerful
form of teaching (JENKINS, 2010).
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movimentos no skate, o apresentador ainda faz uso de um marcador cubico para gerar a
Realidade Aumentada, objeto performatico que transforma o virtual em algo tangivel no

mundo real e que possibilita mostrar elementos virtuais em varios angulos em tempo real.

1.2 QUESTAO BASICA DA PESQUISA

Este projeto foi motivado pelo ideal de combinar o conhecimento profissional do
pesquisador e a busca pela solucdo de um problema que é: como gerar material esportivo de
qualidade para ensinar esportes denominados ndo convencionais (como o skate), com auxilio
de tecnologias emergentes, tal como a Realidade Aumentada, e das teorias de engajamento do
Edutretenimento? Atendendo assim a crescente demanda de conteudos audiovisuais
esporte/educativos, explorando também uma nova maneira de utilizar efeitos visuais com

Realidade Aumentada a baixo custo.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho consiste em descrever o relato da experiéncia da cria¢éo
de um Objeto de Aprendizagem em forma de video para a circulagdo na internet que apresente
ao aprendiz atleta/aluno contetidos sobre o skate, com a insercao de efeitos visuais em tempo
real. Esta dissertacdo almeja também engajar o atleta/aluno por meio do Edutretenimento e
por fim comparar as possibilidades de producgdo deste conteddo dentro do laboratério SACI e

no ambiente de producdo doméstica.
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1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Pesquisar metodologias e teorias que venham ao encontro da realizagdo do

objetivo geral;

- Desenvolver o modelo do processo para a elaboracdo desse tipo de produto
audiovisual em caréater experimental,

- Produzir os subsidios graficos necessarios para compor as etapas de pré-
producdo, producdo e pés-producdo do programa educativo;

- Produzir o programa piloto para a veiculacdo na Internet;

- Verificar a viabilidade da utilizacdo da Realidade Aumentada como suporte
ilustrativo para exemplificar as bases do skate;

- Desenvolver o tutorial explicativo de todos os passos da producdo do programa
para que 0 mesmo sirva como manual de apoio para designers e profissionais de producao
audiovisual, e que estes possam criar conteddo com personagens animados e Realidade

Aumentada.

1.4 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Este documento esta organizado nos seguintes capitulos:

No capitulo 2 é apresentado o plano metodoldgico que embasa este projeto.

No capitulo 3 é descrito o referencial tedrico desta dissertacdo, com 0s principais
conceitos sobre: Realidade Aumentada, estudios virtuais, ensino de manobras de skate,

interfaces tangiveis, Objeto de Aprendizagem, Edutretenimento e cultura participativa da

Internet.

O capitulo 4 aborda o relato de experiéncia da pré-producdo, apresentando

detalhadamente a confeccédo e planejamento das produgdes audiovisuais.

O capitulo 5 apresenta 0os experimentos realizados e a comparacdo do uso do
ARSTUDIO e da produ¢do domeéstica estilo vodcast realizada sem o uso do ARSTUDIO.

Finalmente, no capitulo 6, ttm-se as conclusdes obtidas neste trabalho, além de

propostas para trabalhos futuros e as consideragdes finais.
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CAPITULO 2
PLANO METODOLOGICO
“Criatividade n&o significa improvisagdo sem método. ”

(BRUNO MUNARI)
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2 PLANO METODOLOGICO

Para compor esta pesquisa, adotou-se o relato de experiéncia dos processos
criativos de pré-producdo, producdo e pos-producdo de um Objeto de Aprendizagem
audiovisual. Segundo Ren6 (2014, p.12) o pesquisador deve testar suas propostas antes de
aplica-las em um ambiente real. Por meio de experimentacdo, o pesquisador pode analisar 0s

resultados e verificar as divergéncias de suas propostas antes de submeté-las ao seu publico.

Porém, como é tradicional em trabalhos académicos, primeiramente, foi
levantado o referencial tedrico para embasar 0s conceitos considerados pertinentes para esta
dissertacdo, na segunda etapa, o pesquisador se envolveu na producdo e experimentacdo do
objeto pesquisado, por fim relatou-se o ocorrido para desenvolver uma experiéncia a fim de

produzir novos conceitos e também corrigir, integrar e analisar conhecimentos ja existentes.

2.1 PESQUISA EXPLORATORIA

Em uma primeira etapa foram levantados dados por meio de uma pesquisa
exploratdria que levasse ao esclarecimento dos elementos-chave considerados relevantes nesta
dissertacdo. Para isso investigaram-se artigos cientificos, livros, relatérios em periodicos,
teses, dissertacdes e canais do YouTube que abordavam a parte tedrica e pratica em
computacdo gréafica, como tutorias que ensinam a utilizar os diversos softwares necessarios
para a producdo do contetdo, quanto sobre o esporte skate e o ensino de manobras, como
canais mais famosos do YouTube em lingua portuguesa:  SobreSkate
(youtube.com/SobreSkate), 3S Skaters (youtube.com/3sskaters), Portal Do Skate
(youtube.com/user/PortaldoSkate). Alguns canais estrangeiros também foram consultados
como: Braille Skateboarding (youtube.com/brailleskateboarding) e o canal Skatelife
(youtube.com/skatelife), entre outros. O presente trabalho também foi influenciado pela
pesquisa de campo do pesquisador na pista oficial de skate da cidade de Bauru SP, enfim tudo
que contribuisse para a elaboracdo e compreensdo do Objeto de Aprendizagem foi

considerado relevante.

Este projeto foi principalmente norteado pelas pesquisas realizadas com
computacdo grafica e Realidade Aumentada do laboratorio SACI, da UNESP de Bauru, que

conta com pesquisadores do mestrado em Ciéncia da Computacéo e do mestrado e doutorado
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em Midia e Tecnologia; e por pesquisas em torno do Edutretenimento desenvolvidas por
Américo (2010).

2.2 PESQUISA PARTICIPATIVA

Para uma maior compreensdo do problema de ensinar principiantes a se
movimentarem no skate com os conceitos de Edutretenimento e com efeitos visuais inseridos
em tempo real em RA, o pesquisador optou pelo desenvolvimento do material audiovisual.
Para isso foi levada em consideracdo a cadeia de producdo (production pipeline) tradicional
utilizada na geracdo de contetido midiatico, na qual existem normalmente trés fases principais
para a maioria das producbes audiovisuais cinematograficas, de televisdo e Internet: pré-
producdo, producdo e pés-producao.

A pré-produgdo do programa foi dividida nas seguintes etapas: storyboard, roteiro,

vinheta, desenvolvimento do personagem, animacdes e, por fim, os testes com marcadores.

O storyboard respeitou as limitagdes fisicas do local e o exato posicionamento dos
equipamentos. Este storyboard foi criado em maquete eletrdnica, com a finalidade de
representar de maneira mais fotorrealista o estidio da gravacdo, 0 mesmo também serviu para

representar a movimentacdo e a manipulacdo dos objetos e do apresentador.

O roteiro do programa piloto levou em conta o primeiro contato do futuro
esportista com a prancha de skate e a necessidade de descobrir sua base, algo como ser destro
ou canhoto, (Regular ou Goofy), outras bases e nomenclaturas também sdo abordadas no
roteiro. Vale salientar que o Objeto de Aprendizagem se dirige diretamente a professores de
Educacao Fisica, logo alguns alunos nunca tiveram contato com o esporte e outros ja tiveram,
mas desconhecem a nomenclatura correta. Em um roteiro tradicional de producdo audiovisual,
cria-se uma coluna separada de &udio e outra para o video, porém neste projeto foram
incluidas novas colunas, referentes as acdes do operador do estudio virtual que controla

alguns elementos virtuais.

A vinheta do programa foi criada pelo pesquisador e tenta transmitir em poucos
segundos a identidade visual do programa, a inspiracdo adotada foi da vinheta da novela
Malhacéo da rede Globo de 2008. Esta abertura possuia cores pastéis e varios elementos da
cultura dos jovens, como fundo musical optou-se pelo Hip-Hop, pois o ritmo casa

perfeitamente com a animacao desenvolvida.
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O desenvolvimento do personagem foi uma das etapas que mais necessitou de
conhecimentos em computagdo grafica. O software utilizado foi o Adobe Fuse da empresa
Adobe, que é encontrado gratuitamente na internet na versao beta; o0 modelo do personagem
3D foi inspirado no proprio pesquisador e apresentador, porém a versdo virtual utiliza
conceitos de filmes de horror, o personagem virtual foi apelidado de meu amigo Zumbi.
Acredita-se que esse tipo de personagem imaginario possa engajar os alunos, sendo este uma

estratégia de Edutretenimento.

No desenvolvimento deste projeto foram utilizados dois recursos na criagdo das
animac0es: a utilizacdo de movimento extraidos das bibliotecas de animacdes do site da
Adobe Mixamo e a animacdo convencional utilizando a versdo estudantil do software 3D
Studio Max da Autodesk. Apds este processo, foram aplicados os materiais no personagem no
Unity3d Engine e foi desenvolvida a RA no kit de desenvolvimento Vuforia.

Por fim na etapa de pré-producdo foram realizados os testes com Realidade
Aumentada. O apresentador ensina conceitos basicos do skate utilizando um marcador cubico,
(e quatro marcadores cilindricos na versao ao vivo). Estas interfaces tangiveis sdo capazes de
“disparar RA” e sua manipulacdo permite demonstrar objetos virtuais por todos os angulos,

facilitando a demonstracdo de movimentos corporais complexos.

Foram gravadas trés versdes do programa: o piloto do programa gravado com o
suporte do ARSTUDIO, a versdo final do Objeto de Aprendizagem gravada na casa do
pesquisador e a versdao ao vivo via Facebook, com o designio de fomentar a cultura
participativa da internet e incentivar novos produtores de conteldo; e para estes interessados,
foi desenvolvido um quarto video, o tutorial da criacdo do Objeto de Aprendizagem intitulado
de ManoBrando, no qual sdo abordados diversos softwares como o Adobe Fuse para a
modelagem 3D de um personagem e 0 processo de animag¢ao do mesmo na biblioteca Adobe
Mixamo. Apds este processo, o tutorial aborda a aplicacdo de materiais no Unity3d Engine e a

utilizacdo do kit de desenvolvimento Vuforia, responsavel por gerar a Realidade Aumentada.

Toda producéo teve custo zero para o pesquisador, por se tratar de um projeto de
baixo custo optou-se que o proprio pesquisador apresentaria 0 programa. A etapa de producéo
seguiu o que foi desenvolvido no storyboard e no roteiro do programa. A pos-produgéo foi o
estagio final do projeto, no qual todos os materiais do programa (videos e audios) foram
compilado formando uma narrativa linear com coeréncia, foram adicionados alguns elementos
graficos ao programa como a vinheta, logotipo, videos adicionais extraidos da internet,

masicas, efeitos sonoros. Vale ressaltar que o tempo de p6s-producéo foi rapido se comparado
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com cadeia tradicional de producbes que utilizam elementos virtuais ilustrativos, estddios
virtuais tem como um dos seus principais objetivos diminuir o tempo de pés-producgéo

inserido elementos graficos durante o processo de producao.

O pesquisador optou pela pesquisa participativa, pois a mesma proporciona maior

independéncia na tomada de decisfes quanto aos objetivos e objetos da pesquisa.
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CAPITULO 3
REFERENCIAL TEORICO

’

“Se eu vi mais longe, foi por estar sobre ombros de gigantes.’

(ISSAC NEWTON)
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3 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, sdo apresentados alguns trabalhos encontrados na literatura, os
quais dizem respeito aos seguintes temas: Realidade Aumentada, estudios virtuais, interfaces
tangiveis, ensino de manobras de skate, Edutretenimento e cultura participativa da internet.

3.1 REALIDADE AUMENTADA

O primeiro dispositivo eletrdnico com o intento de imergir o usuério no ambiente
apresentado foi 0 Sensorama - um precursor dos ambientes imersivos (SEMENTILLE, 2018).
Este equipamento era encontrado em alguns parques de diverses da Califérnia no inicio da
década de 1960. O Sensorama, inventado por Morton Heilig, era um equipamento gigantesco
capaz de apresentar ao publico vibragdes e odores simulados por produtos quimicos, porém o
mesmo n&do era interativo, mas conseguia mobilizar quatro ou cinco sentidos (GRAU. O.
2001, p. 158).

Figura 1 - llustracdo da patente do Sensorama

Fonte: Pagina Web de Morton Heilig®.

Em 1966, Ivan Sutherland, na época professor associado de engenharia elétrica da
Universidade de Haward, da o primeiro passo académico da Realidade Aumentada. O
engenheiro criou 0 Head Mounted Display (HMD)®. Tendo limitagdes parecidas com as de

5> - Pagina Web de Morton Heiling - Disponivel em: http://www.mortonheilig.com/ Acesso em: 24 de dezembro
de 2017.

& Dispositivo de display, usado na cabeca ou como parte de um capacete, que possui um pequeno display
optico em frente de um ou de cada olho, responsavel por transmitir informagdes virtuais.


http://www.mortonheilig.com/
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Heilig, o HMD se tratava de uma maquina gigantesca que permitia uma sobreposicdo de
linhas tridimensionais. Porém o dispositivo de Heilig se aproxima mais do conceito de
Realidade Virtual, termo cunhado por Jaron Lanier’ na década de 1980, onde o usuario é
imerso no mundo virtual perdendo a referéncia do mundo real, ja no dispositivo de
Sutherland, como observamos na figura 2, elementos virtuais sdo acrescidos no mundo real.
Pela limitagdo dos computadores da época, sO era possivel visualizar em tempo

real wireframes®.

Figura 2 - Head Mounted Display de Ivan Sutherland

Fonte: YouTube?

Em 1970 Steve Mann iniciou investigacGes com o uso de 6culos digitais, sendo
um dos pioneiros em computacdo vestivel (wearable computing), com uso de 6culos digitais,
principio que pode ter inspirado tecnologias atuais como os 6culos de RA, Google Glass e o
Microsoft Hololens (HAMDAN, 2015).

O termo RA teve origem nos primeiros anos da década de 1990, segundo Antoniac
(2005), este foi cunhado em 1992 em um artigo de Thomas Caudell e David Mizell, onde os

autores citam um projeto desenvolvido por eles para a empresa de avides Boeing, a fim de

7 Cientista da Computagdo americano, pioneiro no campo da Realidade Virtual, trabalhou na empresa de jogos
eletronicos Atari em 1980, onde conheceu Thomas Zimmerman, inventor da luva de dados. Trabalhou na
VPL Research (1983-1990), Cientista Chefe de Servicos Avancados de Rede na Engineering Office of
Internet (1997-2001), Cientista visitante na Silicon Graphics Inc. (2001-2004), professor visitante no
Departamento de Ciéncia da Computacdo na Universidade de Columbia (1997— 2001), artista visitante na
Universidade de Nova York, membro fundador do Instituto Internacional para Evolucdo do Cérebro

8 Wireframe é um desenho bésico, como um esqueleto, que mostra de forma direta a arquitetura de como o
objeto (interface, pagina da internet, modelo, etc.) final serd de acordo com as especificagdes relatadas.

® Péagina Web YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=NtwZXGprxag Acesso em: 24 de dezembro de
2017.



https://www.youtube.com/watch?v=NtwZXGprxag
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ajudar funcionarios a identificar as pe¢as do avido na linha de producdo, utilizando um Head
Mounted Display com informac0es inseridas em tempo real com o artificio da RA.

Alguém disse uma vez que um Boeing 747 ndo é realmente um avido, mas cinco
milhdes de partes voando. Os avides modernos sdo complexas maquinas que exigem
uma grande quantidade de esforco manual para fabricacdo e montagem. Os robds
ndo podem hoje fornecer a destreza e percepcdo de um ser humano necessario para
montar muitos dos componentes deste produto. Neste artigo, apresentamos
tecnologia para fornecer esse acesso. O conceito geral é fornecer um dculos de visdo
virtual para o trabalhador da fabrica usar para aumentar o campo de visdo do
trabalhador com informagdes Uteis e dindmicas. (CAUDELL; MIZELL, 1992).

No ano de 1997, Steve Feiner desenvolveu o Touring Machine, o primeiro sistema
moével de RA que era composto por um éculos-display com um rastreador integrado, uma
mochila com um computador, um GPS, um radio digital que era conectado a

internet wireless e um computador de méo.°

Figura 3 -Steve Feiner usando o Touring Machine

G2 ORI (— AT
|

Fonte: Universidade Columbia®t

Em 1998, Jun Rekimoto apresentou aos laboratorios Sony do Japdo, marcadores
2D que podem ser identificados através de um quadrado similares a um QR Code, a grande
novidade era a liberdade de imprimir estes marcadores com praticamente custo zero, estes
eram capazes de “disparar” Realidade Aumentada para inimeras finalidades, o0 marcador era
conhecido como 2D matrix markers (REKIMOTO, 1998).

10 Informag0es disponiveis em: < http://realidadeaumentada2011-2.blogspot.com.br/2011/11/origem.html/>.
Acesso em 22 de dezembro de 2017.

11 Pagina Web da Universidade Columbia: https://www.cs.columbia.edu Acesso em: 24 de dezembro de 2017.



https://www.cs.columbia.edu/
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Figura 4 — Marcador 2D matrix

Fonte: Sony Computer Science Laboratory

Até entdo poucas pessoas tinham conhecimento de como a RA funcionava e foi
entdo que no ano de 1997, Ronald Azuma lancou o primeiro livro a disponibilizar uma grande
gama de informagdes e o dividiu em 3 seguimentos: Combinacéo do real e virtual, interagdo
em tempo real, registro em 3D. O autor € um dos primeiros a diferenciar a Realidade Virtual

da Realidade Aumentada.

Segundo AZUMA (1997), a Realidade Virtual é uma tecnologia de imerséo
completa onde o usuario se encontra em um ambiente completamente virtual. Engquanto
imerso nesse ambiente, 0 usuario ndo consegue visualizar o mundo real ao seu redor. J4 a RA
busca produzir um ambiente que integra perfeitamente o mundo real e o mundo virtual, onde
0s objetos aumentados sdo sobrepostos (compostos) as imagens provenientes do mundo real.
A RA aumenta a realidade, ao invés de completamente substituir a mesma por elementos
virtuais. Essa adigdo de elementos virtuais ao mundo real também pode obstruir os elementos

reais, retirando ou escondendo-os do usudrio.

O ambiente de RA deve manter o senso de presen¢a do usuario no mundo real,
enfatizando a qualidade das imagens e a interagcdo com os elementos digitais inseridos. Sendo
a integracdo do ambiente real com objetos virtuais feita por meio da captacdo de imagens por
camera e a sobreposicdo com elementos 3D, a apresentacdo da cena combinada caracteriza o
tipo de envolvimento do usuédrio com o ambiente aumentado. Assim pode se classificar a
Realidade Aumentada como imersiva quando usuario vé o mundo misturado com visdo direta,
olhando diretamente para as posi¢Oes reais, ou ndo imersiva quando ele vé o0 mundo misturado
através de uma tela de um dispositivo, em um video de tempo real (TORI et al., 2006, p. 24-
26).

Dessa maneira, a Realidade Aumentada pode ser usada para a criagdo de
situacBes imaginérias e ambientes de fic¢cdo, com objetos obtidos por meio de computacéo

gréfica. Alem disso, um sistema de RA deve prover interacdo do usuario com esses objetos e
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que essa interacdo seja de forma natural sem necessidade de treinamento ou adaptagéo
(PEDROSO, 2016).

3.1.2 AREALIDADE AUMENTADA NO CENARIO ATUAL

O Gartner Hype Cycle é uma ferramenta utilizada pelo instituto Gartner que
representa a maturidade e aplicacdo de algumas tecnologias especificas. Sua curva € dividida

em cinco fases distintas:

1. Gatilho de inovacdo: refere-se ao lancamento de uma tecnologia, porém esta ainda nao

possui usabilidade ou facil acesso.

2. Pico das expectativas infladas: quando a tecnologia ja passou por inimeras publicidades e

algumas tentativas frustradas de colocar o produto no mercado.

3. Vale da desilusdo: Fase que geralmente afugentam empreendedores; alguns produtos

existem no mercado, porém o publico adotou prematuramente estes produtos.

4. Rampa da iluminag¢@o ou “luz no fim da curva”: Quando os produtos tecnoldgicos estdo
sendo aceitos no mercado e comecam a aparecer alguns financiadores mais arrojados para 0s

projetos. Esse é o caso da Realidade Virtual na presente pesquisa.

5. Planalto da produtividade: quando comeca a surgir um senso comum de aceitacdo e a

tecnologia comeca a ganhar visibilidade (DADALD, 2015).

Como visto anteriormente, a origem da Realidade Aumentada antecede mesmo a
criagdo do Gartner Hype Cycle, que se deu em 1995, entdo a tecnologia estudada nunca
esteve no inicio da curva, mas a partir de 2004 figurava na ascendente em direcdo ao “pico
das expectativas infladas”. Em 2008 a RA estava no alto e, na dltima medida em 2017, se

encontrava no “fosso da desilusdo” como mostra a Figura 5.
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Figura 5 — Gartener Hype Cycle 2017

Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies, 2017
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Fonte: Gartner Institute (2017)

Segundo analise do Instituto dos ultimos grandes acontecimentos, a posicdo na

qual a RA se encontra na curva é em grande parte devido aos eventos que ocorreram e foram

cobertos em larga escala pela midia de massa, como a ascensédo e queda do Google Glass e do

aplicativo Pokémon Go, porém existe esperanca de uma nova ascensdo do conceito na atual

expectativa do mercado, com grandes investimentos das gigantes como Microsoft, Apple e

Google, ademais, provavelmente a abordagem da pesquisa se refere a RA de maneira

generalizada, desconsiderando que a RA utilizada em estudios virtuais, esta e utilizada

amplamente por grandes empresas geradoras de contetdo, audiovisual tratando-se assim de

uma tecnologia em plena “rampa da iluminagado”.

3.2 ESTUDIOS VIRTUAIS

Cenarios virtuais em tempo real foram provavelmente usados pela primeira vez no
Japdo, em 1991. A companhia NHK desenvolveu um protdtipo de um sistema virtual
utilizado para produzir um documentério chamado "Nanospace". O programa foi
transmitido em 1992 e estava a frente de seu tempo. (BARBOSA, E. 2015)
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O trabalho pioneiro da NHK inspirou o surgimento de outros estudios virtuais e
desde entdo cada vez mais recursos visuais estdo sendo empregados. Esta composicdo de
imagens adotada por estidios virtuais tem se tornado um dos recursos mais empregados no
cinema e na televisdo para producéo de videos. Esse recurso permite ao diretor inserir novos
elementos em uma cena, como efeitos especiais ou simplesmente levar os atores para um
cenario totalmente diferente (CHUANG et al., 2002, p. 243). A técnica mais utilizada para
composicdo de cenas € o chroma-key, que € um caso especial de um conceito mais geral
chamado matting digital. O matting digital € um processo para compor imagens digitais,
podendo ser divido em duas fases. A primeira fase é a extracdo dos objetos em primeiro plano,
e a segunda é a combinacdo desses objetos em primeiro plano com um novo plano de fundo
(WANG e COHEN, 2007, p. 98). A técnica do chroma-key, portanto, consiste na identificacéo
de partes da imagem que se encontram em uma determinada “cor chave” para abstrair o plano
de fundo dos elementos de interesse. Escolhe-se normalmente o azul ou o verde por
apresentarem melhor adaptacédo aos tons da pele humana. Essa técnica é amplamente utilizada
nas producdes televisivas, no cinema, como as grandes producdes de Hollywood, outro

exemplo muito comum s&o as previsdes meteoroldgicas dos telejornais.

Figura 6 - Chroma Key — Composicao de Imagem

Before Keying After Keying

1) Mt TN

Fonte: YouTube??

O chroma key com certeza revolucionou a industria cinematogréfica, as producdes

que utilizam a técnica permitem combinar cenas, corrigir erros e criar efeitos que seriam

12 pagina Web do YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=wZMCVEMwdnl Acesso em 24 de dezembro de
2017.
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impossiveis sem a utilizacdo da computacdo gréafica. Segundo Barbosa N. (2010), o filme
mudo Metropolis do diretor Austriaco Fritz Lang de 1927 conta com um efeito visual que
seria 0 percursor do chroma key. O processo usava espelhos para criar a ilusdo de que os

atores estavam integrados em enormes cenarios, que eram na verdade pequenas maquetes.

Figura 7 — Paisagem futurista do filme Metropolis de 1927.

Fonte: Blog Tele Cine Brasil*®

Ja em Flying Down to Rio (Moando para o Rio) de 1933 dirigido por Thorton
Freeland, Linwood Dunn, criador dos efeitos visuais do filme, desenvolveu a travelling
mattes, técnica que utiliza o mesmo principio do chroma key. A técnica combina dois ou mais
pedacos dos filmes na criagdo de uma Unica peca e foi utilizada em vérias cenas onde
apareciam mulheres em performances dancantes em cima de asas de avides. O resultado foi
impressionante para um filme de 1933 (SHOWRONSKY, 2007).

13 P4gina Web : http://telecinebrasil.blogspot.com.br/2011/05/metropolis-fritz-lang-1927-alemanha.html Acesso
24 de Dezembro de 2017.
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Figura 8 — Flying Down To Rio realizado por Thornton Freeland

Fonte: Site Pre-Code.Com

A primeira producdo a usar a técnica de chroma key foi The Thief of Bagdad (no
Brasil: O ladrédo de Bagda) foi o filme produzido por Michael Powell, Ludwig Berger e Tim
Whelan. Além disso, também foi o primeiro filme colorido da histéria do cinema, sendo que a
tecnologia do chroma key permitiu colocar os personagens em performances impossiveis
como voar em tapetes ou cavalos magicos. O processo era bastante complexo, eram usadas
trés fitas de filme, uma para cada cor, uma para o vermelho, outra para o verde e outra para o
azul. Filmavam-se os personagens contra um fundo azul e juntando o negativo azul com o
positivo do verde, era possivel criar um contorno do personagem e assim combinar a figura e
o fundo numa impressora Optica. Embora o resultado ndo fosse perfeito, este principio
manteve-se até a era digital, onde o processo € realizado utilizando softwares.
(SHOWRONSKY, 2007)

14 Site Web Pre-Code: http://pre-code.com/flying-rio-1933-review-ginger-rogers-fred-astaire/ Acessado em
Dezembro de 2017.
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Figura 9 — - The Thief Of Bagdad realizado por Michael Powell, Ludwig Berger e
Tim Whelan

Fonte: Blog Some Came Running?®.

Na cadeia de producéo tradicional, a insercéo de elementos virtuais ocorre apds as
gravacOes com o0s atores, na fase de pos-producdo. Em consequéncia dessa insercdo apos as
gravacdes, erros podem ocorrer (interacdo bidirecional entre o real e o virtual,
enquadramento, entre outros), impactando a producdo do conteudo mididtico (GRAU O.,
2005).

A fase de pos-producéo é a fase da cadeia onde se tem altos custos. Em algumas
producbes de cinema, os custos da pos-producdo podem se igualar aos demais custos de
producdo. Devido aos or¢camentos baixos nas producdes de TV, a pos-producdo é restringida
ao minimo e a tendéncia ainda é a producéo de conteudo ao vivo (HELZLE et al., 2015).

Por causa das técnicas utilizadas no desenvolvimento de estidios virtuais serem
voltadas para o uso em tempo real, esses estidios foram utilizados também na producéo
virtual de filmes. Esses estudios eram utilizados como sistemas de pré-visualizagdo durante a
fase de producdo onde atores reais precisavam interagir com atores e cenarios virtuais
(HELZLE et al., 2015). Nos estidios virtuais, as cameras reais e a Vvirtuais estdo
permanentemente interligadas. Para alcangar isto, 0s parametros das camaras reais necessitam

15 P4gina web http://somecamerunning.typepad.com/some_came_running/2008/05/all-the-colors.html Acessado
em dezembro de 2017.
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ser determinados. Estes parametros s&o: as coordenadas (X, Yy, z) de posicionamento da camera
no mundo real; dados sobre inclinagdes, rotagdes no eixo fixo sobre o plano horizontal, e,
possivelmente, movimento efetuado com a cadmera em torno do eixo de suas lentes; e a
distancia focal e ajuste focal da lente da cdmera (RATTHALER, 1996).

Segundo Grau, Pullen e Thomas (2004), o controle em um sistema de estudio
virtual consiste de quatro componentes: o controle da camera, o qual permite a configuragédo
remota dos parametros da camera, como foco, zoom e abertura. Isto é importante, pois uma ou
mais cameras podem ser penduradas no teto e, portanto, ndo serdo acessiveis; o controle de
gravacdo, usado para iniciar e parar a gravacdo da cena; o controle de animacdo, capaz de
comecar animacbes pré-definidas em 3D ou controla-las ao vivo; e o controle da a pré-

visualizacgéo 3D.

A pré-visualizacdo € um processo colaborativo que gera versdes preliminares de
filmagens ou sequéncias, predominantemente usando ferramentas de animagdo 3D e um
ambiente virtual. Ela permite que cineastas possam explorar visualmente ideias criativas,
planejar solucdes técnicas, e comunicar uma visdo compartilnada para uma producao de
forma eficiente (WONG, 2012).

O processo de geracdo de contetdo utilizando um sistema de estudio virtual
comeca com a utilizacdo de uma camera para gravar os atores em um ambiente controlado. Os
atores sdo extraidos do video pela utilizacdo da técnica de chroma-key. Os atores isolados sdo
entdo inseridos em um novo ambiente virtual. Para que haja interacdo dos atores com o
ambiente virtual, elementos virtuais sdo integrados a cena utilizando técnicas de RA (GRAU;
PRICE; THOMAS, 2002).

Segundo Millerson e Owens (2009), o custo inicial da criacdo de um sistema de
estadio virtual possa ser bastante significativo, mas as economias de ndo ter que alterar

fisicamente entre muitos tipos de cenas diferentes pode compensar pelo preco, a longo prazo.

As produgdes com estddios virtuais também apresentam uma independéncia
maior aos aspectos fisicos, por exemplo a necessidade de esperar a iluminagéo correta para a
gravacdo de cenas ao ar livre, pois o plano de fundo e a iluminacdo podem ser modificados
em uma fase de pds-producdo. Condigdes especificas de clima ou limitacdes espaciais, como
a necessidade de bloquear ruas em uma cidade, podem ser contornadas, ja que o local da cena
pode ser reconstruido digitalmente ou gravado de forma separada e posteriormente composto
com a cena real. Essas producgdes virtuais também podem ser utilizadas para a diminui¢éo do

tempo de producéo, pois diversos conteddos compostos em tempo real podem ser utilizados
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na edicdo final, sem a necessidade de passar por um tratamento de p6s-producdo (HELZLE et
al., 2015).

3.3 INTEFACES TANGIVEIS

A Realidade Aumentada permite a interacdo com interfaces tangiveis. Essa técnica
permite a manipulacéo de objetos virtuais através da manipulacdo de objetos reais, criando-se
assim um objeto performatico que facilita a interacdo de atores e apresentadores com
elementos virtuais. Com este método, os usuarios manipulam objetos fisicos, e estes sdo
ferramentas para interagir com as aplicagGes. A forma como os usuérios manipulam os objetos
reais é natural e intuitiva. Essa interacdo tatil diz respeito a possibilidade do usuério executar
acOes sobre o sistema e este reagir a estas acfes, como por exemplo, pegar, manipular,

interagir e demonstrar.

Segundo Tori (2006), a interacdo do usuario com o ambiente virtual € um dos
aspectos importantes da interface e esta relacionada com a capacidade do computador detectar
as acbes do usuario e reagir instantaneamente, modificando aspectos da aplicacdo. A
possibilidade de o usuario interagir com um ambiente virtual tridimensional realista em tempo
real, vendo as cenas serem alteradas como resposta aos seus comandos, caracteristica
dominante nos videos-games atuais, torna a interacdo mais rica e natural propiciando maior

engajamento e eficiéncia.

Marcadores fiduciais sdo imagens impressas em cartbes ou outro tipo de
superficie plana, normalmente compostos de um desenho isolado por uma borda proeminente
a fim de destacéd-lo e diferencia-lo do resto do ambiente. O sistema de RA reconhece o
marcador, calcula e registra a coeréncia do posicionamento deste com relacdo ao visor da
camera (YANG; LIAO, 2014, p. 109).

Ja os marcadores desenvolvidos e cadastrados no site do kit de desenvolvimento
Vuforia permitem usar qualquer imagem para ser usada como marcador, porém a mesma
necessita de algumas caracteristicas para melhorar o seu grau de track motion, ou seja, 0 quao

facil é para o software reconhecer a imagem e gerar RA.

Na identificacdo dos marcadores em cena, sdo utilizadas técnicas de visdo
computacional. Para ser utilizado, um marcador precisa ser cadastrado no sistema. EXistem
varias maneiras de detectar marcadores. Uma delas é com a utilizacdo de imagens binarizadas,

as quais o software analisa, procurando por padrfes cadastrados anteriormente. Assim é



35

possivel inserir objetos virtuais na cena, alinhados com o mundo real captado, preservando a
coeréncia de orientacdo e perspectiva com que séo visualizados. O uso de marcadores é uma

técnica simples e de baixo custo computacional. (PEDROSO, 2015)

Interfaces tangiveis permitem interagdes diretas com o mundo fisico, através das
méaos ou de objetos e ferramentas reais, qualquer tipo de objeto pode ser utilizado. O kit
desenvolvimento Vuforia permite que cubos, cilindros e até mesmo objetos 3D possam ser
rastreados. Nessa dissertacdo adotamos um cubo e cilindros como objetos tangenciaveis
performaticos, pois estes apresentam a possibilidade rotacional do elemento virtual criando-se

assim um volumetria audiovisual ao OA.

3.4 ENSINO DE MANOBRAS DE SKATE

E dificil apontar exatamente onde surgiu o skate, contudo alguns dados historicos
apontam para o surgimento do skate entre as décadas de 1960 e 1970 na Califérnia, quando
surfistas em um periodo de ondas fracas e maré baixa, tiveram a ideia de colocar as rodas de
patins na parte inferior de uma tdbua de madeira, surgindo assim o skateboard, conhecido no

Brasil como skate.

No documentério escrito por Stacy Peralta (um dos integrantes do grupo), Lords
of Dogtown (2005), retratou-se este periodo em que jovens surfistas californianos criam as
bases do esqueitismo atual. O grupo retratado pelo filme vivia em uma area chamada de
Dogtown e o nome de seu grupo era Zephyr Team, ou Z-Boys. Neste mesmo periodo, 0
esporte se uniu com a cultura e o ritmo da Surf Music e do Punk Rock, esta ultima associada a
um movimento de rebeldia e intervencdes urbanas denominadas de pichacBes. Mais tarde
guando o skate € levado a Nova lorque, este encontra uma nova linguagem, associada aos
grafittis, originada na contracultura norte-americana e logo fizeram parte de uma importante
linguagem urbana, ligada a vertentes culturais das periferias e de grupos étnicos,

principalmente dos latinos e negros.

Apos realizarmos diversas buscas as bases de dados cientificos, revistas, artigos e
videos da internet referentes as propostas de atividades de aventura acoplada a educacéo,
verificou-se a auséncia de métodos de ensino em diversas modalidades da vertente de esporte
ndo convencionais, entre elas, o skate que, atualmente, é um dos esportes mais praticados no

Brasil. Em porcentagem, o numero de domicilios que tem algum praticante de skate aumentou
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de 5% em dezembro de 2009 para 11% em margo de 2015. Confirmando assim que a procura
pelo esporte mais do que dobrou (DATAFOLHA, 2015). O numero de praticantes cresce a
cada dia nesse esporte que agrega valores de rebeldias e contracultura e que chega ao apice,

até sendo uma profissao para dedicados esportistas.

A ambicdo de ensinar principiantes a se movimentarem com o skate se inicia em
meados da década de 1970 com o surgimento de alguns livros que abordam a tematica, em
1975, Russ Howell langa “Skateboard: techniques, safety, maintenance”, e em 1976, Ben
Davidson publica “The skateboard book”, ambos livros que objetivam levar aos novos
adeptos ensinamentos como, por exemplo, um melhor posicionamento corporal em cima do
skate, formas de ndo sofrer lesbes em quedas e dicas sobre manobras bésicas (BRANDAO,
2008).

Figura 10 — Capa do Livro de Russ Howell langado na Australia.

4 [ e
’

Skateboa?

Fonte: Skate what?®.

No Brasil o skate ganha notabilidade no mesmo periodo, também no final da
década de 70, com a Revista Esqueite que tambeém faz uma breve introdugdo das manobras de
skate mais populares na época. Segundo a revista, até o ano de 1977 haviam sido inventadas
130 manobras, sendo que ela iria ensinar a quase totalidade dos trugues existentes, ou seja,
124,

16 - Site web: http://www.skatewhat.com/russhowell/ - Acessado em janeiro de 2018.
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Figura 11 — Primeira revista sobre Skate do Brasil — 1977.

124 MANOBRAS DO SKATE

MANOBRAS DO SKATE

O Skate, como todos outros esportes, tem suas manobras
préprias, algumas fceis outras diffceis ou quase impossiveis.
Cerca de 130 manobras j existem com seus nomes e defini-
¢Bes, mas, muitas outras ainda aparecerdo para o futuro no
ritmo em que vai este esporte. Usaremos os termos das ma-
nobras em inglés traduzidos em portugués, apenas para
maior compreensdo de todos. Todas as fotos de manobras
aparecerdo em inglés para que todos gravem, e em futuras

i i ionai quais rea-
lizamos. Antes de relacionarmos as manobras, serdo interes-
santes alguns comentdrios. A posicdo de esqueitar adotada
por muitos é a normal “Common Stance”, ou seja pé es-
querdo como base e o direito para impulso. H4 porém al-
guns que usam ao contrério, ou seja, pé direito como base
e esquerdo para impulso, denominado em inglés “Goofy
foot”. Nas manobras em que aparecem NOSE e TAIL, que
seria “Truck dianteiro somente” e “Truck traseiro somen-
te”, chamaremos de PROA e POPA. Por exemplo NOSE-
WHEELIE em vez de ser traduzido ROLAMENTO SO DO
TRUCK DIANTEIRO (TRUCK TRASEIRO NO AR), tra-
duziremos ROLAMENTO DE PROA, que significard a mes-
ma coisa. Neste nimero daremos apenas os nomes das ma-
nobras, sua tradugdo e algumas fotos em toda a revista com
os nomes em inglés, sempre. Nos n(meros seguintes expli-
caremos detalhadamente com ilustracdes e fotos cada ma-
nobra, pois 6 assim todos saberio como aprender e prati-
car cada manobra com perfeicdo. Aqui vio 124 manobras:

MANOBRAS DIVERSAS —

PEDALLING ou PUSHING-OFF — Impulso ou Remada
STOPPING — Freiada

CRUISING STANCE — Posi¢do de Cruzeiro

PUSHING ALONG — Passeio de Skate

JOGGING — Passeio de skate em “Common Stance e Goofy

Foot”
TURNS — Curvas

POWER SLIDES — Curvas Paralelas

WALKING — Caminhada sobre o Skate

WALKING SIDEWAYS — Andar sobre o Skate cruzando os

pés

FOOT CROSSOVER ou WALKOVER — Andar de proa &
Ppopa e vice-versa sobre o Skate em movimento

PUMPING — Andar para a frente ou para trés, de Estrela.
END-OVER — Estrela.

KICK-TURN, TICK-TACKING ou TIC-TAC — Batida
SPACE WALK — Batidas no ar

KICK TURN UPHILL — Batida subindo ladeira
WALK-THE-DOG — Passo do Céo

DROPPING — Descida

DOWNHILL — Descida em Ladeira

HANG-FIVE STANCE — Posicdo de cinco dedos na frente
da prancha

HANG-TEN STANCE — Posicdo de dez dedos na frente da
prancha

CHRISTIE ou CRANE — Andar agachado numa sb perna e
a outra extendida para a frente ou para o lado.

COFFIN — Andar deitado sobre o Skate, de barriga para
cima ou para baixo, esticado.

LSIT — Esquadro sobre o Skate

V-SIT — Esquadro fechado sobre o Skate

FLANGE — Fazer prancha sobre o Skate
FOUR-WHEELED SKIS — Andar com dois Skates, um ==

cada pé.

DOUBLE-DECKER BOARD — Andar em dois Skates 5o
brepostos

CATAMARAN — Catamard (com dois Skates)

TRIMARAN — Catamard (com trés Skates), sendo dois na
frente paralelos e um atrds em direcdo entre 05 dois
DOWN-CURBIE — Descida de Meio-Fio.

DOWN-CURBIE END-OVER — Descer Meio-Fio ou Escadz
em Estrela.

UP-CURBIE END-OVER — Subir Meio-Fio ou Escada em
Estrela.

SLALON — Zigue-zague entre obstaculos, dispostos equidis-
tantemente, em fila.

BOARD PICK-UP — Pegar o Skate na mdo com o auxflic
do pé, estando o corpo quase em posicdo vertical.
PIROUETTE — Pirueta.

TANDEM — Esqueitar dois em um s6 skate.

WHEELIES —

NOSE-WHEELIE — Rolamento de Proa
TAIL-WHEELIE — Rolamento de Popa
ONE-FOOT NOSE-WHEELIE — Rolamento de Proa com

um s6 pé.
ONE-FOOT TAIL-WHEELIE — Rolamento de Popa com
s6

um 6 pé.

SQUAT NOSE-WHEELIE ou SAMOA — Rolamento de
Proa Agachado.

NOSE-HEELIE — Rolamento de Proa para trés.
TAIL-HEELIE — Rolamento de Popa para trés.
ONE-FOOT NOSE-HEELIE — Rolamento de Proa para trés
com um 6 pé. Y
ONE-FOOT TAIL-HEELIE — Rolamento de Popa para trés
com um 6 pé. P

DAFFY — Compasso (nose e tail-wheelie simultaneamente)
TWO-BOARD NOSE-WHEELIE — Rolamento de Proa com

dois Skates paralelos.

TWO-BOARD TAIL-WHEELIE — Rolamento de Popa com
dois Skates paralelos.

TWO-BOARD NOSE-HEELIE — Rolamento de Proa para
trds com dois Skates paraielos

TWO-BOARD TAIL-HEELIE — Rolamento de Popa para
trés com dois Skates paralelos.

STACKING TWO-BOARD NOSE-WHEELIE — Rolamento
de Proa com dois Skates sobrepostos

STACKING TWO-BOARD TAIL-WHEELIE — Rolamento

de Popa com dois Skates sobrepostos

STACKING TWO-BOARD NOSE-HEELIE — Rolamento o
Proa para trés com dois Skates sobrepostos

STACKING TWO-BOARD TAIL-HEELIE — Rolamento o

Popa para trés com dois Skates sobrepostos

STACKING THREE-BOARD NOSE-WHEELIE - So
mento de Proa com trés Skates sobrepostos

STACKING THREE-BOARD TAIL-WHEELIE — Solsmen
to de Popa com trés Skat=s sobrepastos

KNEELIE — Rolamento com joeihos sobre um Skane
NOSE-KNEELIE — Rolamento de Proa com josihas
“AIL-KNEELIE — Rolamento de Pops com joeihes

TWO-BOARD KNEELIE — Rolamentc com josihos st

dois Skates

TWO-BOARD NOSE-KNEELIE — Rolamenns de Fras com

joelhos em dois skates paraieios.

TWO-BOARD TAIL-KNEELIE — Roiament Se Fogs s
joeihos em dois skates paraielos.

sSwer=wr T

Fonte: Skate curiosidades?’.
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Atualmente, no Brasil, o skate é um dos esportes mais populares e praticados,

encontrado no cotidiano das cidades em pracas e parques, ou em lugares propicios para a

pratica do esporte, como é o caso da pista oficial de skate da cidade de Bauru SP, ponto de

encontro dos esportistas e amantes do esporte na cidade. O estado de Sado Paulo possui

também o maior complexo de esportes radicais da américa latina, o parque escola Citta di
Marostica, localizado na cidade Sdo Bernardo do Campo.

As aproximacdes do esporte com a educacgdo principiaram com as palestras sobre

0 contexto historico do skate no Brasil e no mundo, ministradas pelo professor Flavio Anténio

Ascanio Lauro. Em 1997 aconteceu o0 workshop “Pratica ¢ ensino do skate” e, em 2000, foi

realizado o | Encontro Académico de Esportes de Aventura (LAURO; DANUCALOV, 2005,

17" Sjte Web: http://www.skatecuriosidade.com/revistas/primeira-revista-de-esqueite-do-brasil-2 - acessado em

janeiro de 2018
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p. 114). Além disso, surgiram disciplinas de cursos universitarios e de extensdo, pos-
graduacdo e outras atividades relacionadas aos esportes radicais, de aventura e de acdo
(ARMBRUST; BORTOLETTO JR, 2007). Hoje existe uma crescente demanda dos

educadores sobre 0 assunto e um vasto interesse dos alunos.

3.5 OBJETO DE APRENDIZAGEM

A conceituacdo sobre Objetos de Aprendizagem (OA) encontra diferentes
definicbes de acordo com as caracteristicas que seus autores preferem enfatizar. Segundo
Gutierrez (2004), um OA n&o precisa ser necessariamente um meio digital, mas qualquer
recurso que seja usado como apoio ao aprendizado. Um cartaz, uma maquete, uma cancao,
um ato teatral, uma apostila, um filme, um livro, um jornal, uma pagina na web podem ser

objetos de aprendizagem.

A definicdo sustentada pelo Institute of Electrical and Electronics Engineers
(IEEE) para Objetos de Aprendizagem ¢ considerada abrangente por afirmar que “Objetos de
aprendizagem podem ser definidos como qualquer entidade digital ou ndo-digital, que pode
ser usada, reusada ou referenciada durante a aprendizagem suportada pela tecnologia” (IEEE,

2003).

Wiley (2004), considera OA apenas recursos digitais: "qualquer recurso digital
que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem”, que, segundo o autor, podem ser
imagens digitais, videos gravados ou ao vivo, dados, fragmentos de audio, texto e animacdes
nos mais diferentes formatos e combinacdes que podem também trafegar pela internet e serem

reutilizados em diversas midias digitais.

3.6 EDUTRETERIMENTO

A utilizacdo dos conceitos de Edutretenimento designa uma tendéncia pouco
percebida pelos desenvolvedores de contetdos educativos, mas que € de comprovada eficacia
no mercado audiovisual voltada para o entretenimento e que estdo de acordo com as ideias de
Quiroz (2009), de que ndo é possivel educar jovens e promover atitudes reflexivas sem o

vinculo com o audiovisual e a masica, estas transformam a emocéo em reflex&o.

Para Queiroga (documento eletrbnico), a palavra Edutretenimento é um
neologismo importado do inglés edutertainment, que naturalmente reduziu-se a edutainment

(edutenimento) e “refere-se a espetaculos, shows, eventos, programas de Radio e TV, que em
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sua proposta, fundamentacéao, programacéo e formato, apresentam contetido educativo para o

publico através do entretenimento,.

Segundo Tufte & Obregon (2008), o Edutretenimento segue a seguinte
cronologia: nos anos 30 do século XX o Edutretenimento ganha forma com a animacdo do
marinheiro Popeye nos Estados Unidos da Ameérica; nos anos 50 do mesmo século
encontram-se 0s primeiros registros do Edutretenimento na Europa, especialmente na
Inglaterra com o programa The Archers. Na América do Sul, o Peru sai na frente com a novela
“Simplemente Maria” de 1969; no México em 1970 as novelas da familia Sabido forneciam
conteudo educacional aglomerado ao entretenimento. Finalmente nos anos 90 do século XX,
0 Edutrenimento é proliferado como estratégia em diversas plataformas midiaticas, como em

shows, programas de TV, Internet e até mesmo em Videogames (AMERICO, 2010).

A novela “Simplemente Maria”, produzida em 1969 pela Panamericana
Television, foi transmitida no México e chamou a atencao de Miguel Sabido - vice-presidente
de pesquisa da Televisa, quinta maior rede de TV do planeta, e a partir disso, entre 0s anos de
1970 e 1974 Sabido trabalhou arduamente ao lado de sua irma Irene Sabido na producdo de
uma metodologia para a producdo comercial de novelas com propdsitos educacionais
(AMERICO, 2010).

Figura 12 - Etapas da Metodologia Sabido, conforme “Soap Operas for Social
Change to Prevent HIV/AIDS: A Training Guide for Jounalists and Media Personnel”

Etapas da Metodologia Sabido

Pesquisa Comités de assessores Prova dos episodios
previa e de revisao técnica pilotos Monitoramento

~N; N N
D B D B

Lista de temas,
marco moral e marco
de valores

Capacitagio de Roteiro e produgdo Avaliagio do
roteiristas e Impacto
diretores

Fonte: Américo 2010

Os métodos desenvolvidos por Sabido criaram uma rede de divulgacdo do género

da educacdo no entretenimento que se expandiu para paises pobres e subdesenvolvidos, nos
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quais tiveram um papel muito importante na educacdo e na saude, notadamente na
alfabetizacdo e no controle da natalidade que se mostrou eficaz na midia radiofénica em
paises onde a TV néo era o meio mais adequado, como na india e em paises africanos. Enfim,
como salienta Barbosa (2005), o “Método Sabido” “se mostrou efetivo nas duas areas antes

consideradas incompativeis, a da educac&o e do entretenimento” (AMERICO, 2010).

Desde entdo se tornou comum a utilizacdo das formas comunicacionais massivas
e de entretenimento como ferramentas para a mudanca de comportamento da audiéncia com
objetivos sociais e/ou educativos, com questdes como planejamento familiar, alfabetizacéo de
jovens e adultos e temas ligados a saude, como AIDS, DSTs (Doencas Sexualmente
Transmissiveis). Esta estratégia € comum nas telenovelas brasileiras, principalmente nagquelas
produzidas pela Rede Globo de Televisdo que acredita, contrariando o “Método Sabido”, que
as mensagens que se aproveitam de obras ficcionais televisivas em exibi¢do séo mais eficazes

“de maneira incidental do que como tema central da programacao” (BARBOSA S., 2005).

Esta dissertacdo aborda estratégias de Edutretenimento com a adogdo da
linguagem utilizada em canais do YouTube com o estilo Vodcast, e do uso de um personagem
fantasioso animado para ensinar a nomenclatura do esporte skate, deixando assim amantes e
leigos do esporte intimos da modalidade que faz uso de elocucdo angl6fona na definicdo dos
seus principais conceitos, distanciando assim alguns entusiastas dos conhecimentos tedricos

do esporte.

3.7 CULTURA PARTICIPATIVADA INTERNET

Cultura participativa € uma expressdo designada para representar a forma como a
sociedade contemporédnea, desde o surgimento e adesdo popular da internet, tem se
distanciado cada vez mais da condicdo de receptora passiva, e passa a criar conteudo para

ensinar algumas habilidades.

A cultura participativa foi anunciada por Henry Jenkins (2006), segundo o autor o
publico encara a “Internet como um veiculo para agdes coletivas, solu¢des de problemas,
deliberacao publica e criatividade alternativa”. A cultura participativa propiciada pelo carater
interativo da Internet traz uma mudanca no modo como as pessoas se relacionam com 0s
meios de comunicacdo, 0 que faz com que os papéis de produtores e consumidores de

informacao se alterem.
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Hoje, gracas a internet e sua cultura participativa, temos um meio mais
democréatico que pode ser acessado por qualquer pessoa em qualquer local do mundo. Este
ambiente é propicio para a disseminacdo da informacdo e a producdo de conteddo imediato

produzido por colaboradores que querem ensinar quem procura aprender.

Esta pesquisa esta diretamente ligada a cultura participativa da internet, seja ela
para ensinar principiantes a se movimentarem em uma prancha de skate, ou para professores
de educacdo fisica que desejam ensinar esportes que vao além das modalidades aplicadas nas
quadras poliesportivas, como o skate, ou para estudantes e profissionais de design ou areas
relacionadas com a producdo audiovisual, que desejam aprender a criar efeitos visuais de

baixo custo em tempo real com Realidade Aumentada.
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CAPITULO 4
RELATO DA PRE-PRODUCAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

)

“Se vocé pode sonhar, vocé pode realizar.’

(WALT DISNEY)
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4 RELATO DA PRE-PRODUCAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

A pré-producdo ¢ a etapa da concretizacdo da imaginacdo, quando o mundo das
ideias ganha matéria, mesmo que esta seja digital, como este OA. A elaboracdo desta pré-
producdo respeitou as fases consequentes de uma producdo audiovisual padréo (producédo e
p6s-producao).

Podemos dividir esta pré-producdo em duas fases: planejamento e execucdo. Na
fase de planejamento encontram-se o storyboard e o roteiro. Ja na parte de execucdo foram
utilizados alguns softwares para o desenvolvimento da vinheta, desenvolvimento do
personagem animado e para a associacdo dos marcadores para a geracdo de RA durante a
producao.

A pré-producdo deste projeto originou a producdo de quatro videos: o programa
piloto executado no laboratério SACI da UNESP Bauru SP, a segunda versdo, nos moldes de
outras produgdes da cultura participativa da internet, gravada na casa do pesquisador, 0
tutorial do programa voltado para que produtores de conteddo audiovisual possam gerar o
mesmo tipo de produto com um personagem animado em Realidade Aumentada a baixo custo

e, por fim, a transmissdo ao vivo do mesmo contetdo via Facebook.

Todo material descrito pode ser encontrado na Internet:

Programa ManoBrando Ep01 — Bases do skate:

https://youtu.be/6sq7al71014

Programa piloto ManoBrando feito com ARSTUDIO:
https://youtu.be/xY7Cw5fLzCY

Tutorial da criagdo do programa:

https://youtu.be/V6E3IRzSFgM

Transmissdo ao vivo via Facebook:

https://www.facebook.com/gustavoluiz.dewes/videos/1762590413771740/

Os videos também se encontram em midia fisica nos apéndices desta dissertagao.


https://youtu.be/6sq7a17IOl4
https://youtu.be/xY7Cw5fLzCY
https://youtu.be/V6E3lRzSFqM
https://www.facebook.com/gustavoluiz.dewes/videos/1762590413771740/
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4.1 STORYBOARD

O storyboard é uma ferramenta para visualmente apresentar, em uma sequéncia de
desenhos, o roteiro do projeto. Esses desenhos sdo conceituais, que podem variar desde
ilustracdes profissionais ricas em detalhes até simples esbogos de ideias. O importante é que a
comunicagdo, por meio desses desenhos, seja efetiva, que as equipes possam entender as
ideias transmitidas e o que fazer, tecnicamente, naquela cena a ser filmada. Essa ferramenta
permite que a equipe organize e planeje toda a acdo antes que as filmagens sejam realizadas
na etapa de producdo (HART, 2007, p.1; BARNWELL, 2008, p.88). Na figura 13 segue um
exemplo de esbogo simples utilizado em uma das cenas do programa piloto ManoBrando:

Figura 13 — Esboco da base Fakie.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Storyboards bem elaborados servem ndo s como um guia para o artista, mas também
permitem que o diretor, atores, diretores de fotografia e efeitos especiais, editores, etc. se
preparem adequadamente, o que contribui para, por exemplo, o trabalho do editor quanto a

reunir as filmagens, organizar corretamente a continuidade da historia e cenas na ordem
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planejada. Da mesma forma, auxiliam a equipe de iluminacdo a determinar a iluminagdo mais
adequada para cada filmagem, os atores podem ensaiar suas atuagdes nas cenas e o diretor
pode trabalhar no posicionamento dos objetos em cenas e no enquadramento. Também servem
para ajudar a decidir quais serdo as dimensdes de cada quadro, composic¢ao de cena, tipo de
camera e lente a ser usado, como a cadmera pode se mover em uma cena especifica, entre
outras utilizagbes (ABLAN, 2002, p.26-27; BARNWELL, 2008, p.88-89).

Existem diversos tipos de storyboards que s&o utilizados na hora de planejar a historia,
e a escolha de qual tipo aplicar depende das necessidades artisticas, financeiras e do meio a
ser transmitida a historia final. Storyboards também séo utilizados no planejamento de filmes
com efeitos especiais. Muitas vezes, estas cenas serdo composicdes entre cenas de atores e

objetos reais com os efeitos especiais gerados por computador (GLEBAS, 2009, p.48).

No caso do programa piloto foi utilizado o ARSTUDIO, estudio virtual inserido no
laboratério SACI, Sistemas Adaptativos e Computacdo Inteligente da UNESP de Bauru, capaz
de gerar cenas com Realidade Aumentada. O storyboard respeitou as limitagdes fisicas do
local e o0 exato posicionamento dos equipamentos. Ele foi criado em forma de render 3D,
utilizando o 3Ds Max versdo estudantii com o fim de representar de maneira mais
fotorrealista o local da gravacdo do programa piloto, e 0 mesmo também serviu para
representar a manipulacdo do objeto performético (marcador de RA) pelo apresentador figura
14, escala do personagem 3D e um possivel background do programa figura 15, o retorno do

operador do ARSTUDIO e o retorno da Realidade Aumentada para o apresentador figura 16.

Figura 14 - Plano da cdmera do ARSTUDIO.

Fonte: elaborada pelo autor.
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Figura 15 - Disposicdo do apresentador com objetos virtuais.

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 16 - Retorno para o operador do ARSTUDIO.

Fonte: elaborada pelo autor.
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Na segunda versdo do programa ManoBrando buscou-se inspiracdo na plataforma
de compartilhamento de videos, o YouTube, onde encontramos em alguns canais, um
apresentador também conhecido como youtuber, dialogando com uma camera, geralmente em
um quarto ou estadio. Neste caso ndo foi adotado um storyboard, pois ja existia 0 primeiro

video como referéncia.

4.2 ROTEIRO

Na grande parte dos projetos audiovisuais, 0 roteiro possui funcdo de mapear,
estruturar e dar coesao ao desenvolvimento das diferentes atividades relacionadas a producéo,
e requer a participacdo de diferentes profissionais, com diferentes formacdes: atores,
diretores, produtores, desenhistas, operadores de cdmeras, programadores, entre outros. Dai a
necessidade de todos estarem seguindo um mesmo plano de desenvolvimento, com a mesma
codificacdo. A ideia de ter um roteiro é transformar a acdo destes inimeros profissionais e

deixar o trabalho de todos de forma fluida.

No caso especifico do programa ManoBrando, a confeccdo do roteiro levou em conta
0s canais mais famosos do YouTube em lingua portuguesa que levantam a tematica do ensino
de manobras de skate como o0s canais: SobreSkate (youtube.com/SobreSkate), 3S Skaters
(youtube.com/3sskaters), Portal Do Skate (youtube.com/user/PortaldoSkate). Alguns canais
estrangeiros também foram consultados como: Braille Skateboarding

(youtube.com/brailleskateboarding) e o canal Skate life (youtube.com/skatelife), entre outros.

O roteiro do programa piloto leva em conta o primeiro contato do futuro esportista
com a prancha de skate e a necessidade de descobrir sua base, algo como ser destro ou
canhoto, porém os skatistas chamam os destros de “regular” (preferem manter o pé esquerdo
fixo no skate e buscam impulso com o pé direito) e os canhotos de “Goofy” (preferem manter
0 pé direito fixo no skate e buscam o impulso com o pé esquerdo). Além disso existem outras
nomenclaturas, tais como: i) switch: quando o skatista troca de base e passa a andar na base
oposta a sua, aumentando assim a dificuldade de uma manobra; ii) Mongo ou Push Mongo:
quando o skatista prefere permanecer com seu pe fixo na parte de trés do skate, parte também
conhecida como “Tail”, cauda em inglés; iii) Nollie: que ndo é uma base e sim uma manobra,

porém uma manobra que é executada usando a parte da frente do skate, também conhecida
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como “Nose”, nariz em inglés, o Nollie e utilizado para subir ou descer obstaculos ou
complementar outras manobras; iv) outra base é o Fakie, que nada mais é do que andar de

costas com o skate.

O roteiro da segunda versdo, gravada na casa do pesquisador, levou em conta algumas
questdes levantas pelos professores durante o exame de qualificagdo, mudando a ordem das
cenas, porém o conteudo abordado continuou sendo as bases do skate. Os roteiros levam em
consideracdo o material aconselhado pelo MEC para professores de educagéo fisica do ensino

médio de autoria de Rocha e Lacerda, 2010.

Esta aula tem como objetivo mostrar como a ferramenta skate pode ajudar na
formacdo dos alunos nas aulas de Educacdo Fisica, fortalecendo a socializacdo,
cooperacao e as contribuicdes motoras (equilibrio e lateralidade). Os esportes radicais
vém sendo cada vez mais abordados como conteldos dessas novas praticas como
meio de lazer, esporte e educa¢do. Com o contelido esportes radicais - skate na escola,
0 aluno, por meio da experimentacdo de movimentos e de atividades diferentes, pode
estar desenvolvendo o seu corpo e a sua mente durante o processo de maturagdo, e
ainda pode aprender diversas palavras em inglés, devido ao vocabulario utilizado
pelos praticantes do skate. Com o skate na escola, também pode-se trabalhar regra de
conduta, comportamento, respeito, fortalecimento muscular, o equilibrio, além de
proporcionar esse desafio para os estudantes. (ROCHA; LACERDA, 2010,
documento eletronico).!

Normalmente em um roteiro tradicional, cria-se uma coluna para audio e outra
para o video, porém neste projeto foram incluidas novas colunas, referentes as acbes do
operador do estudio virtual e acGes que devem ser realizadas na po6s-producdo, conforme

ilustrado nos quadros 1, 2, 3,4,5¢ 6:

18 Disponivel em: <http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=19899> Acesso em 17 de
junho de 2017.
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QUADRO 1 - Primeira parte do roteiro do programa piloto.

Video Audio Acdo do ARSTUDIO Pds-producéo
Vinheta Mdsica de Hip-Hop e Vinheta
ManoBrando ManoBrando
CENAL: CENA: CENA1: CENAL:
Apresentacdo | Fala galera! Bem-vindos ao | Alterar Background Video da
do programa ManoBrando, o programa que te internet:

ensina mandar aquela manobra de

senhor rindo alto.

Cor  cinza  escuro.
skate ... RGB(60,56,56)
CENA2: CENA2: CENA2: CENA2:
Apresentacdo | Porém eu ndo estou sozinho nessa | Ativar animagdo: | =--mm-mmmmmmmmmeeees

do “meu amigo

Zumbi”

para falar de skate para vocés,
apresento a VOcés 0 meu amigo
zumbi. Taca 14 o Pokémon, Ivan!
Sentido! (Faca pose de sentido

juntamente com a animacao).

Zumbl Parado

Ativar animagcéo:

Salute

Fonte: elaborado pelo autor.




QUADRO 2 - Segunda parte do roteiro do programa piloto.
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Video Audio Acdo do ARSTUDIO Pds-producéo
CENAS: CENAS: CENAS: CENAS:
Regular ou Goofy. Bem, a primeira coisaquetemos | | =memmememmemmeeeeee
que descobrir quando | Ativar Game Object:
comecamos a andar de skate é a
nossa base no skate, no meu
Remada_Goofy
caso eu sou o regular...
CENAA4: CENA4: CENA4: CENAA4:
Mongo ou  Push | Existe uma outra base chamada| | sememmememmmeeees
Mongo de “mongo” ou “pUSh mOI‘IgO”. Ativar anima@éo:
Isso nada mais é do que usar o
pé sempre atrds no skate e usar
Mongo
0 pé da frente para remar....
CENAS: CENAS: CENAS: CENAS:
Switch Muitos skatistas andam bem nas

duas bases. Existem skatistas
que sdo regulares e andam bem
de na base“goofy” e “goofy”

que andam muito bem regular...

Ativar video de Paul
Rodriguez.

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.




QUADRO 3 - Terceira parte do roteiro do programa piloto.

o1

Video Audio Acédo do ARSTUDIO P&s producéo
CENAG: CENAG: CENAG: CENAG:
Nollie Além das bases ja descritas “regular”, | Ativar Game animagao: | --------------------
“Goof” e “switch”, existe o “nollie”.
O “nollie” é como o “Ollie”, SO que Nollie
batido com a parte da frente do
“skate”...
CENAT: CENAT: CENAT: CENAT:
Faike Outra base muito utilizada no mundo | Ativar animacao:
de skate ¢ o “Faike” o “Faike” nada| | oo
mais é do que voltar de Costas com 0 Faike
skate...
CENAS: CENAS: CENAS: CENAS:

Paul Rodriguez

Um dos grandes nomes do skate
mundial do momento é o Paul
Rodrigues. Ele anda tdo bem nas duas
bases que vocé nunca sabe quando ele

esta andando na sua base regular...

Marcador Plano

Ativar elemento virtual:

Video Paul Rodriguez

Fonte: elaborado pelo autor.

Ja na segunda versdo do programa foram feitas algumas modifica¢Ges indicadas pelos

professores da banca de qualificagdo. As principais alteragdes sdo as seguintes: a vinheta

segue ap0Os a CENA 1, o video do “senhor rindo” foi retirado pois este ndo agregava valor ao

conteudo exibido. Cena que fala sobre o switch foi transferida do final para o0 meio do video,
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na sequéncia das bases regular e goofy, criando-se assim uma cronologia mais clara. Podemos

conferir a nova sequéncia das cenas nos quadros a seguir:

QUADRO 4 - Primeira parte do roteiro do programa ManoBrando EpO1- Bases do skate.

Video Audio Acdo do ARSTUDIO Pds-producéo
CENA1: CENA1: CENA1: CENA1:
Apresentacéo do programa. Salve, galera o R Rl B
internet! Beleza, eu sou
0 Gustavo, mas pode me
chamar de Brando...
Mano Brando
Vinheta ManoBrando Mdusica de Hip-Hop [ -------—-m-mmmmmmmm e Vinheta
ManoBrando
Ativar animacao: (7 Segundos)
Salute
CENA2: CENA 2: CENA 2: CENA2:

Apresentagdo do “meu amigo

Zumbi”

Vamos fazer
experiéncias para a

ciéncia nacional

Ativar animacao:

Salute

Fonte: elaborada pelo autor.
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QUADRO 5 - Segunda parte do roteiro do programa ManoBrando EpO1- Bases do skate.

Video Audio Acdo do ARSTUDIO Pds-producéo
CENAS: CENAS: CENAS: CENAS:
Regular No nosso  primeiro| | =mmmemmemeeees

contato com a pl’anCha Ativar animagéo:

de skate, temos que

identificar o que ¢

Remada_Regular

nose...
CENAA4: CENA4: CENA4: CENAA4:
Goofy Ja a base Goofy, ela é | Ativar animagdo: | ---------m-m--

oposta a base Regular... | Remada_Goofy
CENAS: CENAS: CENAS: CENAS:
Switch Geralmente o skatista Inserir video de

tem uma base

especifica...

Paul Rodriguez

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.
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QUADRO 6 - Terceira parte do roteiro do programa ManoBrando Ep01- Bases do skate.

Video Audio Acédo do ARSTUDIO Pds-producéo
CENAG: CENAG: CENAG: CENAG:
Mongo Entdo...existem diversas | Ativar animacdo: | -------m-mmemeeee-

bases no skate, mas

existe uma que foge do Mongo

padrdo — a chamada

base Mongo
CENAT: CENAT: CENAT: CENAT:
Faike Além de tudo que foi | Ativar animacdo:

dito, existe o Fakie. Faike | eceeeeeee
CENAS: CENAS: CENAS: CENAS
Nollie Existe um paréntese em [ Ativar animagdo: | ------mmmmmmmmmeee-

tudo que foi dito - que é

0 Nollie, que ndo é uma Nollie

base e sim uma

manobra.
CENAQ: CENAQ9: CENA9: CENA9:
Fim

E isso ai galera esse foi
0 ManoBrando falando
sobre as bases do skate.

Ativar animagéo:

Salute

Inserir créditos

do mestrado.

Fonte: elaborada pelo autor.
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4.2.1 FALAS DO PROGRAMAPILOTO

VINHETA

CENA1:

-Fala galera! Bem-vindos ao ManoBrando, o programa que te ensina mandar
aquela manobra de skate de uma maneira um pouco diferente, aumentando sua realidade. Eu

sou 0 Brando, mas pode me chamar de Mano Brando (Faz cara de piada ruim).

CENA2:
-Porém eu ndo estou sozinho nessa para falar de skate para vocés. Apresento a
VvOoCcés 0 meu amigo Zumbi. Taca la o Pokémon, lvan! Sentido! (Faca pose de sentido

juntamente com a animacao).

CENA3:

-Bem, a primeira coisa que temos que descobrir quando come¢amos a andar de
skate é a nossa base no skate, no meu caso eu sou o regular: Entdo eu apoio na frente 0 meu
pé esquerdo e “remo” com o pé direito. Porém o meu amigo Zumbi ele é “Goof”, ou seja, ele
apoia o pé direito e “rema” com o pé esquerdo. Veja nesse outro angulo (use o cubo).

Ou seja, € a mesma coisa que ser canhoto ou destro, s que no mundo do skate chamamos de

regular ou “Goofy”.
CENA4:

-Existe uma outra base chamada de “mongo” ou “push mongo”. Isso nada mais é
do que usar o pé sempre atrds no skate e usar o pé da frente para remar. \Veja 0 meu amigo
Zumbi. O problema dessa base é que ela é muito mais dificil de manter o equilibrio, o que
acaba atrasando a manobra. Entdo se vocé anda desta forma é melhor comecar a treinar da

forma regular ou “goofy”.
CENAS:

-Muitos skatistas andam bem nas duas bases. Skatistas que sdo regulares e andam
bem de “goofy” e¢ tem “goofy” que anda muito bem regular. Quando isso acontece, nos
chamamos de “switch”. (demonstre como fazer um “Ollie” na sua base, apos isso explique

como fazer um “Ollie” na outra base, explicando que esta base ¢ a sua base de “switch”).

CENAG:

-Além das bases ja descritas regular, “Goof” e “switch”, existe o “nollie”. O
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“nollie” é como o “Ollie”, sé que batido com a parte da frente do skate. Por isso este nome.
Veja 0 meu amigo Zumbi! Ele d& um pequeno toque com a parte da frente do skate e o skate

sobe, o “nollie” utilizado para subir e descer escadas ou corrimdes.

CENAT:

-Outra base muito utilizada no mundo de skate ¢ o “Faike”. O “Faike” nada mais
é do que voltar de costas com o skate. Observe 0 meu amigo Zumbi quando ele sobe a rampa
e permanece com 0O COrpo na mesma posi¢cdo em cima da prancha. Ele acaba voltando de
“Faike”.

CENAS:

-Um dos grandes nomes do skate mundial do momento é o Paul Rodrigues. Ele

anda tdo bem nas duas bases, que vocé nunca sabe quando ele esta andando na sua base

regular ou na sua base “switch”. E como se isso ndo houvesse para ele.

-E isso ai, galera! Esse foi o0 Mano Brando. A gente se V& na proxima. N&o se
esqueca de praticar e se esforcar e nunca esqueca de usar equipamentos de seguranga como
cotoveleiras, joelheiras e capacete; isso vai te ajudar a ficar mais confiante e aprender a

realizar as manobras mais rapidamente.

4.2.1 FALAS DO PROGRAMA MANOBRANDO EP01 — BASES DO SKATE

CENA1:

- Saaaalve, rapaziada da internet! Beleza!? Eu sou o Gustavo, mas pode me

chamar de Brando... Mano Brando... Solta a vinheta!

VINHETA

CENA 2:

- Entdo o que é o programa ManoBrando? ManoBrando € algo a favor da ciéncia
nacional. Vamos fazer experiéncias para a ciéncia nacional. Exatamente ndo é um canal do

YouTube como qualquer outro sobre skate, alias. Nos outros canais, 0s youtubers sabem
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andar de skate e demonstram as manobras. Eu n&o sei andar muito bem, eu tento e pratico.
Mas eu tenho um amigo meu que sabe, que € esse cara aqui! Vocé deve estar achando que eu
sou louco nesse momento, mas aqui temos um cubo magico. Ndo é o cubo magico do Harry
Potter, mas sdo aqueles cubos magicos coloridos, estdo temos um aqui embaixo! Esse cubo
tem um diferencial. E que aqui temos varios quadrinhos de varios artistas e assim que o
computador detecta, ele dispara Realidade Aumentada, e esse carinha aqui sim sabe andar de

skate, meu amigo Zumbi - minha imagem e semelhanca na versao zumbi.

CENA 3:

- Entdo a primeira coisa que temos que identificar no nosso primeiro contato com
a prancha de skate é o que € Tail e o que € Nose. Aqui no caso eu tenho este skate, que é facil
identificar porque é um skate estilo tubardo, entdo o tail e o nose estdo bem definidos. Na base
regular, eu apoio o pé esquerdo aqui no nose e remo com o pé direito, isso se chama de base
regular. Outro exemplo que podemos observar aqui no Nosso amigo Zumbi. Repare como ele
mantém o pé esquerdo na frente e busca o impulso com o pé direito. (mostre o cubo em varios

angulos.)

CENA 4:

- E a base goofy, ela é oposta & base regular, entdo da uma olhadinha aqui! E
guando vocé mantém o pé direito no skate e d& um impulso com o pé esquerdo. (mostre 0
cubo em varios angulos). Entdo é mesma coisa que ser canhoto ou destro, vocé vai sentir

facilidade de manter o equilibrio apoiando sobre o skate um dos pés.

CENA5:

- Geralmente o skatista tem uma das bases que € predominante, € a base que €
melhor para ele. A maioria das pessoas tem um dos lados do corpo que se sobressai, uma méo
gue escreve melhor, um pé que chuta melhor. E quando fazemos uma manobra no skate
invertendo a nossa base, fazemos uma manobra com grau de dificuldade maior. Isso
chamamos de switch. O switch nada mais é do que inverter a sua base predominante. O
skatista Paul Rodriguez, por exemplo, consegue andar tdo bem nas duas bases que fica dificil
identificar qual é a sua base principal. (olhe para o video da sua direta. Ponto de referéncia:

quadro no fundo)
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CENA 6:

- Entdo existem varias bases no skate, mas existe uma base que foge do padréo,
que é chamada de base mongo. O mongo nada mais € do que ficar com seu pé de apoio atras
da prancha no tail. Entdo aqui estd 0 meu amigo Zumbi andando na base mongo (mostre o
cubo em varios angulos). Como podemos observar, meu amigo Zumbi mantém o pé de apoio
na parte de tras do skate. Porém a base mongo ndo é muito favoravel para vocé executar as
manobras. Para executa-las, vocé necessita bater no tail para que o skate suba. Entdo o0 mongo
acaba atrasando sua manobra porque vocé perde o tempo de equilibrio no skate (utilize o

skate para demostrar como se deve “bater” no tail).

CENAT:

- Além de tudo que ja foi dito, existe o faike, o faike, que nada mais € do que
guando vocé esta indo de frente e volta de costas (demostre o movimento do corpo). Fica facil
entender quando a gente sobe um obstéaculo e voltamos naturalmente de costas (mostre o cubo
em varios angulos). Repare o meu amigo Zumbi, como ele sobe obstaculo e volta
naturalmente de costas. Ele estd com o pé esquerdo na frente, ou seja, ele estd andando na
base regular. Vamos supor que a base predominante no meu amigo zumbi é goofy. Entdo ele
estd andando de switch, se ele fizer qualquer manobra agora com um ollie por exemplo, ele
vai fazer um ollie switch fakie. E desta forma se compde a nomenclatura das manobras de

skate.

CENA 8:

- Entre tudo isso que ja foi dito, existe um paréntese, que é algo diferente de tudo
que ja foi dito que é o nollie. O nollie na verdade ndo é uma base do skate, ele é uma
manobra. Ele ndo é o ollie batido de switch. Na verdade, skatistas devem bater na frente do
skate no nose para que o skate suba. O nollie € juncéo das palavras nose com ollie, formando
nollie. Veja o meu amigo Zumbi freneticamente batendo o nollie, repare que ele bate na parte

da frente do skate e o skate sobe (mostre o0 cubo em varios angulos).
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CENA9:

- E isso ai galera! Valeu! Esse foi o ManoBrando, passando para vocés as bases
do skate, recapitulando, a primeira coisa entdo que vocés devem identificar o que é: 0 nose e 0
que ¢ tail. O tail geralmente é a parte mais baixa do skate porque ele vai ter um contato mais
rapido com o chéo, o nose € a parte mais alta, ela é a parte da frente do skate. Segunda coisa é
encontrar 0 seu pé de apoio, seu pé de equilibrio no skate, identificando assim a sua base. E
um conselho que eu posso dar para vocés € usem 0S equipamentos de seguranga cOomo
joelheiras, cotoveleiras, protecdo para mao e capacete. As protecdes vao ajudar vocé a manter
a sua integridade fisica e ficar mais confiante para executar as manobras. E isso ai! Eu fico
por aqui. Meu amigo Zumbi dando tchau para vocés. Até a proxima (mostre rapidamente a

animacado de continéncia).

4.2.2 ELABORACAO DO TUTORIAL DO PROGRAMA MANOBRANDO

O YouTube foi criado em janeiro de 2005 e adquirido pelo Google em 2006 por 1,65
bilhdo de dolares, e hoje é uma das ferramentas mais famosas da internet, uma das pioneiras
no processo de streaming, uma forma de transmitir dudio e video sem a necessidade de
efetuar downloads. O nome streaming deriva da palavra stream que significa pacote, ou seja,
a internet envia “pacotes” de dados e o aparelho eletronico “remonta” estes dados. Esse
processo se chama buferizacdo de conteudo, um sistema de armazenagem de dados enquanto

0 Usuario assiste.

O grande destaque € a infinita variedade que os sites de streaming oferecem, entre
varias, podemos destacar os tutoriais oferecidos pela cultura participativa da Internet. Nestes
encontramos todo tipo de conteldo que ambiciona ensinar sobre qualquer conteldo,
permitindo assim que interessados em ensinar suas habilidades encontrem usuarios da internet

interessados em aprender.

Lessig, L. (2008) acredita que os individuos que trabalham em colaboragdo uns com
0s outros creem na relevancia desta producdo conjunta. Assim podemos considerar que 0s
tutoriais da internet sdo ferramentas da cultura participativa e de convivio dentro das novas
ecologias dos meios, visto que podemos encontrar estes contetdos gratuitamente na internet,

facilitando a expressao criativa e possibilitando uma voz ativa dos usuarios da internet.
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Inspirado nisso, esta dissertacdo apresenta um tutorial de 51 minutos e 44 segundos
disponivel no YouTube: https://youtu.be/VEE3IRzSFgM. Este tutorial explica passo a passo

como foi feita a pré-producéo do Objeto de Aprendizagem ManoBrando.

Inicialmente o video explica as intencBes da pesquisa e para quem se destina. Apos
esta introducdo, o tutorial aborda o software Adobe Fuse versdo beta, encontrado
gratuitamente na internet. O software foi escolhido por ser intuitivo e apresentar uma boa
qualidade de texturas. Outra coisa interessante € que o programa permite que fotografias
sejam usadas como exemplo ao fundo para a modelagem do personagem. No caso deste

tutorial e para 0 OA ManoBrando, foi utilizada a fotografia do pesquisador como exemplo.

Outro fator interessante apontado no tutorial é a conexédo do software Adobe Fuse com
a biblioteca Adobe Mixamo. Dentro desta biblioteca, o personagem ganha o modificador
Auto-Rigger que atribui “ossos” ao modelo 3D transformando o personagem inanimado em
um modelo animado em segundos. Nesta parte, o tutorial aborda a diferenga das animacées
masculinas e femininas presentes na biblioteca que sdo diferenciadas nas cores vermelho e

azul e por fim € exportada a animacdo do gingado da capoeira como exemplo.

O arquivo é entdo exportado no formato FBX, que é compativel com diversas engines
de games e softwares de modelagem. No caso deste tutorial o arquivo foi exportado para o
Unity3D, dentro da engine. O tutorial demostra como importar o modelo 3D e aplicar os
materiais de Difusse responsavel pelas cores do personagem e 0 mapa Normal responsavel por
dar reflexo e “rugosidade” (bump) ao personagem. O passo seguinte foi a aplicagdo dos
materiais da animacdo do personagem dentro do Unity. Por fim, o tutorial ensina a fazer o
download do plugin Vuforia, do cadastramento das imagens e a conversdo destas como
marcador de Realidade Aumentada.

4.3 VINHETA

Em principio, vinheta, em editoracdo, deriva dos adornos que nos livros manuscritos
medievais contornavam esteticamente as ilustracdes e as primeiras letras que
iniciavam os capitulos. Os ornatos tinham a forma de videira, folhas de acanto, flores
e ramagens diversas. Em artes graficas chama-se vinheta, por extensao, a todo motivo
ornamental ou figurado. Com o advento da imprensa, em 1450, por Johan Gutenberg
(ou Johann Gensfleisch) o termo vinheta é amplamente utilizado, ficando evidenciada
a sua caracteristica especifica — servir como moldura decorativa dos textos ou de suas
primeiras letras, quando podemos constatar que € acrescentada a uma forma
estabelecida ou pronta (AZNAR, 1997, p. 37).

Na televiséo, as primeiras vinhetas utilizadas nessa midia eram, na verdade, imagens

paradas, produzidas & mao sobre uma cartolina. O desenho e 0 nome da atragdo televisiva


https://youtu.be/V6E3lRzSFqM
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eram filmados e persistiram no ar de 10 a 40 minutos, enquanto eram feitos ajustes de
producdo para o proximo programa entrar no ar (SCHIAVONI, 2008).

O conceito de identidade visual comeca na virada dos anos 40 para os anos 50, quando
a CBS (Columbia Broadcasting System) iniciou 0 uso do que conhecemos atualmente como
vinheta televisiva. O conceito de vinheta entdo se expandiu entre as redes de televisdo nos
EUA, atravessou fronteiras e influenciou também outros paises. “No Brasil, a empresa que
investiu mais pesado no grafismo televisual foi a Rede Globo, uma das pioneiras, mesmo no
plano mundial, da utilizacdo de modelacdo e animacdo por computador na elaboragéo de seus
spots e vinhetas” (MACHADO, 2000, p.202).

De fato, depois das pioneiras criacbes de Hans Donner para a Globo, o Brasil se
destacou mundialmente em termos de producdo de vinhetas televisuais. Hoje, o refinamento
das técnicas permite realizar efeitos fantasticos que se valem da iluséo tridimensional (3D), de
movimentos muito rapidos e metamorfoses de imagens, além de jogos cromaticos e sonoros.
Todos eles, entretanto, dependentes do trabalho criativo do designer que confere poeticidade

aos efeitos programados pelo computador (SCHIAVONI, 2008).

Hoje em dia computacdo gréafica e vinheta televisual caminham juntas. As imagens
ganharam maior qualidade. A identidade visual é o conjunto de elementos formais que
representa visualmente, e de forma sistematizada, um nome, uma ideia, um publico; no caso
do programa ManoBrando foram feitos varios skates até encontrar aquele que representasse

melhor o conceito do programa dialogando diretamente com o publico.
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Figura 17 - ldeia 1

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 18 - Ideia 2

Fonte: elaborada pelo autor
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Figura 19 - Ideia 3

Fonte: elaborada pelo autor

Figura 20 - Ideia 4

Fonte: elaborada pelo autor
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Apos definido o skate, buscou-se o estilo da vinheta. A inspiracdo adotada foi da
vinheta da novela Malhacdo da rede Globo de 2008. Esta abertura possui cores pastéis e
varios elementos da cultura dos jovens como um ténis, o proprio skate girando, fones de
ouvido, diario, um estojo de maquiagem, entre outros elementos que remetem ao universo dos

adolescentes.

Figura 21 - Abertura da novela malhacéo 2008

Malhagao 2008: reveja a abertura da novela da globo

DRy
FOARRT Woesiae
LRIRL \nn

> >l ) 017/0:59

Fonte: YouTube®®

Duas musicas foram selecionadas para possiveis melodias da abertura. Estas musicas
foram baixadas em sites de musicas sem copyright, também conhecidas como trilha branca -
uma introducdo com guitarras de rock e outra com batidas de Hip Hop, optando-se pela
segunda opg¢do por ter uma apelo maior com o publico e o ritmo mostrou um casamento
perfeito com a movimentacdo da animacdo. A animagao foi desenvolvida na versdo estudantil
do software 3D Studio Max, da Autodesk.

19 Site web: https://www.youtube.com/watch?v=3Ss0PB7csSM — Acessado em 04 de janeiro de 2018



https://www.youtube.com/watch?v=3Ss0PB7csSM
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Figura 22 - Sequéncia da vinheta de abertura ManoBrando

Fonte: elabora pelo autor

4.4 DESENVOLVIMENTO DO PERSONAGEM

O programa piloto ManoBrando é composto por um apresentador real e um “assistente
virtual”; o apresentador real é capaz de manipular o “assistente virtual” através de um
marcador ctbico que “dispara” RA. A grande vantagem na utilizacdo do marcador cubico esta
em demonstrar as manobras em angulos diferenciados, mesmo que estes estejam sendo

gravados em um ambiente pequeno.

O modelo do personagem 3D foi inspirado no proprio apresentador, porém a versao
virtual utiliza conceitos de filmes de horror, criando-se portanto um zumbi skatista, apelidado
de “Meu Amigo Zumbi”. Para a composi¢ao do personagem foi utilizada a versao gratuita do
software Adobe Fuse CC¢, programa que permite personalizar as texturas, possui mais de 280
atributos, como cabelo, 6culos e tecidos de roupas e permite a modelagem das caracteristicas
fisicas humanas (ADOBE, 2017).

No processo criativo foram utilizadas fotos do apresentador como background. Desta
forma foram extraidas as principais caracteristicas fisicas do rosto. Apds a modelagem chegar
a um resultado aproximado ao real, buscou-se o afastamento do real, optando-se pelo
fantéstico, transformando o humano em “zumbi” com pele esverdeada e olhos vermelhos. O

processo de criacdo pode ser visualizado nas imagens a seguir: figuras 23, 24, 25 e 26.



Figura 23 - Modelagem inicial do personagem

Fonte: elaborada pelo autor

Figura 24 - Modelando as caracteristicas fisicas faciais

Fonte: elaborada pelo autor
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Figura 25 - Modelo final proximo ao real

Fonte: elaborada pelo autor

Figura 26 - Modelo Final zumbi

Fonte: elaborada pelo autor
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4.5 ANIMACOES

“Animacdo” para o Dicionario Houaiss em sua versdo eletronica, refere-se a “técnica
de produzir a ilusdo de movimento a partir de imagens fixas, vistas em rapida sequéncia, por
meio de dispositivo mecanico, Optico, cinematografico, eletronico etc.” De certa forma, o
homem, ao buscar representar a natureza através das técnicas de animacao, busca, na verdade,
retomar o conceito primordial do vocabulo animacéo, descrito no citado dicionario, que é:
“acdo ou efeito de dar alma ou vida a” (alguma coisa, objeto), manipulando o tempo e o

espaco que é a esséncia da arte cinematografica, dona de linguagem e sintaxe préprias.

Neste projeto foram utilizados dois recursos na criacdo das animacoes; a utilizacdo de

movimentos extraidos das bibliotecas de animacdes do site da adobe: www.mixamo.com e a

animacdo convencional, utilizando a verséo estudantil do software 3D Studio Max, da
Autodesk.

A primeira ferramenta permite que, apds a criacdo do personagem no programa Adobe
Fuse CC, o artista faca o upload para o site da Mixamo. O site proporciona aos artistas o auto-
ring do personagem, ou seja, a malha do modelo 3D ¢é preenchida com “ossos virtuais”
possibilitando assim animagdes. Basta o artista indicar alguns pontos do personagem: queixo,
pulsos, cotovelos, joelhos e virilha. Depois de alguns minutos, o artista 3D pode fazer o
download de algumas pequenas animagdes juntamente com seu personagem criado no Adobe
Fuse CC.

Para o0 ensino das manobras do programa ManoBrando, foram utilizadas algumas
animacdes do site da Maximo Adobe. Porém todas as animagfes foram animadas juntamente
com o skate. Algumas animagdes foram feitas inteiramente no 3D Max com 0 processo de

Auto key, ou seja, “congelando” frames para formar uma animacao.

Com as animag0es devidamente produzidas, as mesmas foram exportadas no formato

Fbx. Formato compativel com a engine de games Unity.


http://www.mixamo.com/
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Figura 27 - Auto-Ring do personagem

Review and confirm

Press "Finish" to start applying
animation or download your character
and use one of our control rig scripts.

Facial Blendshapes

b Enable Facial Blendshapes to generate
50+ animation-ready shapes for your
character, which you can use in your
3D animation software, facial
animation driver or game engine.

Skeleton levels of detail

Mixamo Standard skeleton has
complete joint chains and Fully
articulating fingers, for a total of 65
joints for the entire skeleton.

Fonte: Mixamo2

Figura 28 - Biblioteca de animagdes da Adobe

x - o
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Fonte: Mixamo

20 Site Web: https://www.mixamo.com/auto-rigger - Acessado em janeiro de 2018



https://www.mixamo.com/auto-rigger
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Figura 29 - Edigdo da animagdo 3D Studio Max

Como foi feito 1

Fonte: elaborada pelo autor

4.6 DESENVOLVIMENTO DO MULTIMARCADOR

Nas gravacdes do programa ManoBrando, o conceito de Realidade Aumentada foi
utilizado no processo de producdo do programa. O apresentador ensina para iniciantes da
pratica do skate as “bases” do esporte (maneira como o atleta apoia o pé na prancha: regular,
goofy, nollie, switch, fakie, mongo e a manobra nollie), além de apresentar um video do
skatista Paul Rodriguez, que é capaz de se movimentar bem em todos as bases descritas.
Todos esses exemplos séo apresentados utilizando a Realidade Aumentada, sendo inseridos e
manipulados em tempo real. Para que isso fosse possivel, as animagdes desenvolvidas na fase
de pré-producdo foram associadas com marcadores (imagens que quando detectadas pelo
software “disparam” RA). Para estes processos foram selecionados dois softwares principais,

0 Unity3D e o Vuforia.
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Figura 30 - Marcador cubico desenvolvido pelo pesquisador.

*To preview click and drag the cube

FRONT

Width: 53.0 Height: 53.0 Length: 53.0

Fonte: Vuforia?

Para criar o marcador cubico, fez-se necessario o registro das imagens no site web do
Vuforia. Para isto o pesquisador recortou ilustragdes em gibis antigos de diversos artistas e
colou sobre um cubo “magico”, também conhecido como cubo de Rubik. Este apresentou a
durabilidade necessaria e o tamanho desejado pelo pesquisador. Dados como as dimensdes do
cubo também foram oferecidas para o site. O site também proporcionou o grau de
Augmentable, que é o track motion da imagem, ou seja, o qudo fécil é para o software
reconhecer a imagem e gerar RA seguindo o marcador, como podemos observar nas figuras
3le32.

21 Site Web: https://www.vuforia.com/ acessado em janeiro de 2018



https://www.vuforia.com/

Figura 31 - Imagem frontal do cubo utilizado nas gravacoes.

Cubomagico

Front

Show Features

FrontImage Change

Remove

Fonte: Vuforia

Augmentable:

This image will track in most conditions but may
not be robust to occlusions. If your application
demands the best tracking performance then
please consider improving the image based on
the suggestions below:

Increase the total number of features in the
image by adding more visual detail to the whole
scene

°

°

Ensure that all objects have clearly defined
edges and high local contrast

°

Improve the overall feature distribution by
adding textured objects in the empty spaces of
the image

o

Avoid repetitive patterns

Added: Nov 21, 2017 20:39

Modified: Nov 21, 2017 21:01
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Figura 32 - Imagem lateral esquerda do cubo utilizado nas gravagoes.

Cubomagico

Right Show Features

Augmentable:

This image provides excellent tracking
performance

Added: Nov 21, 2017 20:46

Modified: Nov 21, 2017 21:01

RightImage Change Remove

Fonte: Vuforia

Como podemos visualizar nas figuras anteriores, quanto maior os detalhes (maior o
numero de informacOes gréficas) das imagensmais “estrelas” o site atribui a qualidade de
rastreamento da mesma, o site classifica o nivel de reconhecimento, para que a mesma possa
gerar RA. Por exemplo, a figura 25 apresenta detalhes hachurados, e o site classificou a

imagem em cinco estrelas.

Para a implementagcdo do recurso de Realidade Aumentada, foi utilizado o kit de
desenvolvimento Vuforia. Ap6s o download do marcador e do plugin oferecido gratuitamente
para desenvolvedores no site da empresa, o kit € incorporavel ao ambiente do Unity,
expandindo assim as suas funcionalidades. O Vuforia possibilita a obtengdo de uma visdo do
mundo real através de uma camera conectada ao computador, 0 que entdo permite a detec¢do
de marcadores, predefinidos, e 0 uso da Realidade Aumentada ao encontrar 0s mesmos na
cena (VUFORIA, 2017).
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As figuras 33 e 34 correspondem a testes feitos com marcadores cubicos e um
marcador plano utilizando o ARSTUDIO. J& as imagens 35 e 36 correspondem ao programa

gravado na casa do pesquisador.

Figura 33 - Testes com RA no ARSTUDIO.

Fonte: elaborada pelo autor

Figura 34 - Testes com RA “disparando” o video do skatista Paul Rodriguez

Fonte: elaborada pelo autor
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Figura 35 - Testes com RA no quarto do apresentador.

Fonte: elaborada pelo autorFigura 36 -

Programa ManoBrando Ep01 — Bases do Skate no YouTube.

Préximo REPRODUGAO AUTOMATICA | D

Tutorial ManoBrando

ManoBrando ARSTUDIO (piloto)

80 TRUQUES DE ARTESANATO
MAIS MARAVILHOSOS

COMO MELHORAR NO SKATE
APIDO - EQUILIBRIO

irvana | An Acoustic Mix

0ad Trip &3 - An

die/Pop/Folk/Rock Playlist |

Rubel - Quadro Verde

Como andar de
skate+Curvas+Frear

1 Relaxing Sunday Mornings () -

Fonte: https://youtu.be/6sq7al710l14



https://youtu.be/6sq7a17IOl4
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CAPITULO 5

ENSAIO COMPARATIVO: ARSTUDIO E APRODUCAO DOMESTICA
ESTILO VODCAST UTILIZANDO RA

“A criatividade é pensar coisas novas. A inovagdo é fazer coisas novas.”

(THEODORE LEVITT)
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5.1 ARSTUDIO

O projeto ARSTUDIO ¢ um sistema de estudio virtual de baixo custo que utiliza
Realidade Aumentada e técnicas de chroma-key. Na versdo ARSTUDIO 1.0, o sistema
empregava a oclusdo mutua de profundidade através do sensor do Kinect v1 que permite a
interacdo dos atores com elementos virtuais. O projeto foi desenvolvido no laboratério SACI
da UNESP-Bauru e conta com a participacdo dos pesquisadores do Programa de Pos-
graduacdo em Midia e Tecnologia (PPGMT/FAAC), do Programa de Pos-graduacdo em
Ciéncia da Computacdo (PPGCC/FC) e do programa de Graduacdo em Ciéncia da
Computacdo (FC) (GASPARI, et al., 2014; SEMENTILLE et al., 2014).

O ARSTUDIO foi desenvolvido em uma arquitetura modular e é composto pelos
seguintes médulos interdependentes: captura de video, interface com o usuario, deteccdo de
marcadores, chroma-key, e captura de audio, oclusdo mutua e gerador de cena combinada. Na
versdo ARSTUDIO 1.0, o sistema utiliza bibliotecas multiplataformas e softwares livres.
(GASPARI, et al., 2014).

Ja a versdo ARSTUDIO 2.0, aprimorada por Ivan Abdo Aguilar, adotou-se uma
nova arquitetura para o estudio virtual. Para isso foram selecionados dois softwares principais,
0 Unity3D e o Vuforia (AGUILAR, 2017).

O Objeto de Aprendizagem do programa piloto ManoBrando foi desenvolvido no
laboratério SACI utilizando a versdo ARSTUDIO 2.0.

A versdo 2.0 € composta por uma arquitetura modular como 0s seguintes
moédulos: captura/leitura de video, armazenamento do video, Realidade Aumentada, captura
de audio, captura de movimentos, animacao, entrada do usuario, interface com o usuario,
chroma-key, iluminacdo, oclusdo muatua, mixer de &udio, gerador de cena combinada,
visualizacdo e interacdo (AGUILAR, 2017).
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5.2 VODCAST

Vodcast, segundo a versdo online em inglés do dicionario Macmillan, é sinbnimo
da palavra videocast e também é conhecida no Brasil como Vlog. E um método de fazer
videos e transmiti-los pela internet e utiliza ferramentas desenvolvidas pelas técnicas de
podcast - outra forma de publicacdo de conteudo, geralmente em formato de audio, como

programas de radio ou de musica na web.

O vodcast (ou vodcasting) € muito utilizado pela cultura participativa da internet,
que utiliza desde equipamentos de baixo custo como smartphones a estudios e equipamentos
profissionais para disseminar conteddo variado, como games, tutoriais com o0s quais almejam
ensinar todo tipo de conteudo, videos de animais de estimagdo, criticas também conhecidas

como reviews sobre filmes, livros, produtos, etc.

A popularizagdo do estilo vodcast deve-se muito a plataforma YouTube. Durante a
VidCon 2017, realizada na Califérnia, Susan Wojcicki, CEO da empresa, relatou que cerca de
1,5 bilhdo de pessoas acessam o YouTube a cada més. (BRASIL ECONOMICO, 2017)?.

Esse formato vodcast se tornou muito popular aqui no Brasil em meados de 2010,
com o PC Siqueira. Inicialmente tratava-se apenas de uma espécie de diario virtual, mas tem
se tornado cada vez mais similar a documentarios, como é o caso dos videos produzidos pelo
youtuber Felipe Castanhari. O estilo vodcast é bem caracteristico, geralmente o apresentador
conversa naturalmente com a camera, dirigindo-se diretamente ao publico; a iluminacdo é
voltada de maneira suave diretamente ao apresentador, sendo que muitos youtubers utilizam
suas janelas para isso. O roteiro pode conter apenas alguns topicos para gque a fala pareca mas
natural e improvisada, e a principal caracteristica deste tipo de video estd na edicdo que

recorta as pausas deixando este tipo de producdo mais dindmica.

Existem poucos estudos académicos sobre o vodcast, mas existem autores que
encaram este tipo de conteddo como um Objeto de Aprendizagem (GKATZIDOU;
PEARSON, 2007).

22 Fonte: Tecnologia - iG @ http://tecnologia.ig.com.br/2017-06-22/youtube-usuarios.html

Acessado em janeiro de 2018
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O vodcasting pode melhorar a aprendizagem e aprofundar os niveis de envolvimento
e colaboracdo dos estudantes (Boulos et al., 2006), mas é necessaria investigagdo
empirica que compile provas pedagodgicas sobre o uso de vodcasts no contexto
educacional e sobre o seu potencial em termos de acessibilidade (GKATZIDOU;
PEARSON, 2007, p. 327).

E esta averiguacdo empirica tem também interesse dada a natureza atrativa e
fascinante desta tecnologia: “Sendo uma excitante e promissora nova tecnologia, esta ainda
por verificar qual o efeito significante que o vodcast pode ter na instrucdo e no design da
instrucao a longo prazo” (BROWN; GREEN, 2007).

5.2.1 MODO DE PRODUCAO RA VODCAST

O sistema utilizado para a producdo do Objeto de Aprendizagem ManoBrando Ep
01 — Bases do skate foi inspirado na arquitetura do ARSTUDIO 2.0. Os dois sistemas
apresentam o Unity3D e a biblioteca Vuforia como os softwares responsaveis pelo suporte da
geracdo de elementos virtuais e Realidade Aumentada, respectivamente. Porém, o video estilo
Vlog ndo conta com diversos modulos incluidos na versdo criada no laboratério SACI, como:
modulo de captura/leitura de video, modulo de armazenamento do video, médulo de captura
de audio, médulo de captura de movimentos, mddulo de animacdo, moédulo de entrada do
usuario, modulo de interface com o usuario, médulo de chroma-key, médulo de iluminacgéo
HDRI, moédulo de oclusdo mutua, mddulo de mixer de audio, médulo gerador de cena
combinada e o modulo de visualizacéo e interagdo (AGUILAR, 2017).

Apesar de oferecer todos estes recursos, o programa piloto ManoBrando nao
necessitou de todo potencial disponivel no ARSTUDIO, sendo que as principais diferencas do
sistema empregado para a producdo estilo Vlog para o programa piloto utilizando o
ARSTUDIO 2.0 estdo principalmente no sistema de captura do video e audio; no video estilo
Vlog foi utilizada a versdo gratuita do software de captura de tela Bandicam, que também
disponibilizou o audio do arquivo. Outra diferenca esta na utilizagdo do Mddulo chroma-key,

presente no programa piloto e descartado no programa estilo Vlog.
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5.3 AENGINE GRAFICA UNITY E ABIBLIOTECA VUFORIA

Todas as gravacOes desenvolvidas nesta dissertacdo fizeram uso do Unity3D e do

kit de desenvolvimento Vuforia.

O Unity, também conhecido como Unity3D, é uma game engine, ou seja, um
motor de games que surgiu para facilitar o desenvolvimento de produtos para a crescente area
de games. O Unity é uma ferramenta poderosa que permite a utilizacdo de varios tipos de
scripts, tanto na linguagem C# como em JavaScript. J& em termos de elementos gréficos, o
software permite uma livre conversacdo entre os principais programas de modelagem 3D do

mercado como o 3Ds Max, Maya, Blender entre outro.

O Unity também fornece um ambiente de edicdo integrado e facil de usar, no qual
oferece a possibilidade de criar e manipular os recursos que compdem o mundo de jogo e
possibilita visualiza-lo rapidamente. O sistema de animacdo do software suporta o retargeting
da animacéo (a capacidade de reproduzir uma animacao criada para um personagem em um

personagem diferente); e oferece suporte para jogos multiplayer em rede.

O mesmo ainda conta com recursos como: a possibilidade de importacdo de
diversos formatos de modelos tridimensionais (fbx, obj, dae, max, blend), figuras (psd, jpg,
png, gif, etc.), audios (mp3, ogg, wav, etc.), videos (mov, avi, mp4, mpeg, etc.), animacdes,
entre outros. Apresenta compatibilidade com plataformas moveis (Apple iOS, Google
Android, Windows phone e BlackBerry 10), consoles (Microsoft Xbox 360 e Xbox One, Sony
PlayStation 3 e PlayStation 4 e Nintendo Wii e Wii U) e computadores de mesa (Microsoft
Windows, Apple Macintosh e Linux). Existe também a possibilidade de aceitar diversos
dispositivos de entrada dentro do software (controles, cameras, sensores, etc.); e diversos
recursos graficos de iluminacgdo e renderizacdo em tempo real (GREGORY, 2009; UNITY3D,
2017).

Para a implementacdo do recurso de Realidade Aumentada foi utilizado o kit de
desenvolvimento Vuforia, software que foi desenvolvido pela empresa americana Qualcomm.
O kit permite o desenvolvimento de inUumeras aplicagdes trabalhando com Realidade
Aumentada. Ele utiliza o rastreamento e reconhecimento de marcadores ou imagens
configuradas no site por seus usuarios para posicionar um elemento virtual como um objeto
3D ou informagdes bidimensionais como um video, em tempo real. Este SDK possui suporte
para inimeras plataformas como: Android, 10S e Unity3D, onde o kit funciona como uma

espécie de plugin aumentando assim as suas funcionalidades. (VUFORIA, 2017).



5.4 COMPONENTES DE HARDWARE E SOFTWARE ARSTUDIO

Para a gravacdo do programa piloto ManoBrando, foram utilizados os seguintes
componentes de hardware: um computador, para o desenvolvimento e a execug¢éo do sistema
durante a gravagdo, uma webcam e uma camera profissional, sendo todas com resolucdo
1080p (Full HD); uma placa de captura para obtencdo do fluxo de video da camera de acdo e

da camera profissional;, uma televisdo com resolucdo 1080p, para retornar (de forma

espelhada) o video misturado ao pesquisador.

As especificacbes do computador utilizado séo:

Sistema Operacional: Microsoft Windows 10 Pro 64-bit;
Processador: Intel Core i7-4770 Haswell Quad-Core CPU 3.40GHz;
Memoéria RAM: 12.0GB DDRS;

Placa de video: NVIDIA GeForce GTX 760, 2048MB GDDRS;
Disco Rigido: 2TB (7200RPM);

Placa Mée: ASUS H81M-A/BR;

B1OS: American Megatrends Inc., v 20.01;

Dois Monitores LG 23" Flatron E2350V;

Placa de Captura: AVerMedia Live Gamer HD Lite C985.

Os outros dispositivos utilizados foram:

Logitech HD Pro Webcam C910;

Smartphone: Motorola Moto G4 Plus;

LG HD 3D Smart TV 42" (modelo 42LB6500);

Céamera profissional: Panasonic AVCCAM HD (modelo AG-ACS8);
Marcador plano de Realidade Aumentada;

Multimarcadores de Realidade Aumentada;

e Skate convencional;
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Os softwares utilizados foram:

Motor de Jogos: Unity3D 5.5.2f1 (64-bit);

Sistema de Realidade Aumentada: Vuforia for Unity 6.2.10;
3Ds Max 2017 (verséo estudantil);

Adobe Fuse (Beta);

HitFilm Express 4;

5.5 COMPONENTES DE HARDWARE E SOFTWARE PRODUCAO DOMESTICA
ESTILO VODCAST

Para a gravagdo do programa ManoBrando Ep 01 Bases do Skate foi utilizado o

notebook HP Pavilion dv7 fabricado pela Hewlett-Packard:

As especificaces do computador utilizado séo:

Sistema Operacional: Microsoft Windows 10 Home 64-bit;

Processador: Intel Core i7-3610QM CPU @2.30Ghz, 3201Mhz, 4 nucleos

e 8 processadores l0gicos;

Memdria RAM: 8GB DDRS;

Placa de video: NVIDIA GeForce GT 630M, 1 GB;

Disco Rigido: 500GB,;

Placa Mae: HP 181D; Verséo 52.18;

B10S: Herdada HP; versao/data Bios: Insyde F.0A, 02/05/2012;

WebCam: Herdada HP TrueVision HD.

Os outros dispositivos utilizados foram:

AOC LCD TV 32" (Modelo: D32W931);
CONDENSER MICROPHONE SF-666;
Multimarcadores de Realidade Aumentada;

Skate Tubardo.
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Os softwares utilizados foram:
e Motor de Jogos: Unity3D 2017.2.0f3 (64-bit);

¢ Sistema de Realidade Aumentada: Vuforia for Unity 6.2.10.
e 3Ds Max 2018 (versao estudantil);

e Adobe Fuse (Beta);

e HitFilm 2017;

e Bandicam (software utilitario de captura de tela).

5.6 AMBIENTE FISICO DE PRODUCAO

5.6.1 AMBIENTE FiSICO SACI

O ambiente fisico utilizado para o programa piloto ManoBrando foi o laborat6rio
SACI na Central de Laboratérios de Pesquisa Il, campus da UNESP de Bauru. O laboratério
conta com: a mesa do Operador do ARSTUDIO: onde séo realizadas as operacdes no software
em tempo real e é armazenado o video composto. Existe também o cenario real: &rea onde
estdo os elementos de gravagcdo, como o0s atores, objetos reais, telas de chroma-key e
marcadores a serem utilizados como referéncia dos elementos virtuais e finalmente o
laboratdrio oferece a area de producdo: onde estdo os equipamentos para serem utilizados na
hora da gravacdo. Alguns destes materiais sdo: luzes, tripés e uma televisdo para o retorno ao
ator, etc.

Figura 37 - Laboratério Saci - Sistemas Adaptativos e Computacéo inteligente.

Fonte: Aguilar, 2017.
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5.6.2 AMBIENTE FISICO CASA DO PESQUISADOR

O ambiente adotado para a producdo do programa ManoBrando Ep 01. Bases do
skate foi desenvolvido pelo proprio pesquisador e contou com uma mesa de operagdo
equipada com um notebook Hp Pavilion dv7, que foi apoiado em um suporte para dar a altura
ideal do retorno para o operador/apresentador manipular o multimarcador. Um segundo
monitor foi utilizado acima do computador, onde ficavam acessiveis 0s softwares necessarios
para a gravacdo como o Bandicam para a captura de tela e audio e o Unity com o plugin
Vuforia para gerar a Realidade Aumentada. A segunda tela mostrou-se essencial, ja que a
primeira tela serviu como retorno e para a captura do video (aba game do Unity no formato

widescreen).

Infelizmente a estrutura da mesa de operacdo ndo permitiu utilizar a luz da janela
de forma direta como encontramos em canais do YouTube, entdo para a iluminacdo foi
utilizada uma luminaria “grampo” de mesa acima da estrutura com uma lampada LED
amarela de 10 watts de poténcia e com 700 limens. A lampada possui estas especificaces por
deixar o ambiente um pouco mais quente, como bem também foi utilizado um rebatedor
improvisado para rebater a luz que vinha da janela e deixar as duas fontes de luz mais

homogéneas.

Utilizou-se também um microfone externo Condenser Microphone sf-666, por
oferecer uma qualidade melhor que o microfone herdado do notebook. Podemos observar toda

a estrutura na figura 38.
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Figura 38 - Mesa de operacéo utilizada na gravacao do programa ManoBrando

Ep.01 bases do skate.

Fonte: elaborada pelo autor.

5.7 PRODUCAO E POS-PRODUCAO ARSTUDIO

5.7.1 PRODUCAO ARSTUDIO

A fase de producdo no laboratério SACI ocorreu na Central de Laboratorios de
Pesquisa Il, campus da UNESP de Bauru e seguiu 0s modelos do storyboard e do roteiro
criados anteriormente na fase de pré-producdo. A producdo utilizou trés objetos
performéticos: um skate convencional, um multimarcador cubico e um marcador plano.
Durante o processo ocorreu a necessidade de regravar algumas cenas, alguns ajustes foram
feitos nas falas do roteiro, no posicionamento, nas escalas dos elementos virtuais € no

posicionamento do apresentador durante as gravagoes.

Utilizou-se a técnica de chroma-key, transformando a cor verde do laboratério em

uma cor neutra, RGB(60,56,56), cinza escuro, para que o fundo ndo chamasse mais atengdo
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do que os elementos virtuais em Realidade Aumentada. O estudio virtual ARSTUDIO 2.0 foi
responsavel pela composicao deste material. Este software produzido pelos pesquisadores do
laboratdrio necessita de no minimo duas pessoas para um desenvolvimento mais fluido das
cenas, sendo um operador do ARSTUDIO e um ator, que no caso desta pesquisa foi o proprio

pesquisador.

A gravacdo do programa piloto ManoBrando conta com oito cenas e durou
aproximadamente quatro horas e todas as cenas planejadas foram gravadas com éxito. A
producdo deste material serviu como piloto para a producdo do segundo video e foi analisada
por uma banca de professores no processo de qualificacdo do mestrado profissional em Midia

e Tecnologia da UNESP. Podemos visualizar a producédo sem os efeitos visuais na figura 39.

Figura 39 - Producdo no laboratorio SACI.

Fonte: elaborada pelo autor.

5.7.2 POS-PRODUCAO ARSTUDIO

A po6s-producdo do programa piloto ManoBrando foi o estidgio consequente a
realizacdo da producdo do mesmo, depois que todos os materiais do programa (videos e
audios) foram compilados, formando uma narrativa linear com coeréncia. Foram adicionados
alguns elementos graficos ao programa como a vinheta, a logo do programa, videos adicionais
extraidos da internet (video de um senhor rindo e video de Paul Rodriguez andando de skate),

masicas e efeitos sonoros, correcao de cores, extragdo de ruidos e tratamentos adicionais.

Por fim foi feita a exportacdo do arquivo em diferentes formatos com alta, baixa e
média qualidade visando suprir a necessidade de varios suportes midiaticos. Durante o
processo de pos-producgdo foi compilado um segundo video explicando as etapas de criacéo
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do programa. O processo de pés-producdo utilizou a versdo gratuita do software HitFilm
Express 423, editor de videos com recursos avangados que possui uma grande quantidade de
plugins que complementam as funcionalidades do editor. O programa piloto ManoBrando
ficou exatamente com cinco minutos e nove segundos e pode ser conferido em:
https://youtu.be/xY7Cw5fLzCY.

Vale ressaltar que uma das premissas da utilizacdo da Realidade Aumentada € diminuir

ao maximo a insercao dos efeitos visuais na pés-producéo agilizando assim este processo.

Figura 40 - Pds-producédo do programa piloto ManoBrando

Fonte: elaborada pelo autor.

5.8 PRODUCAO DOMESTICA MODO VODCAST RA

A producdo doméstica com Realidade Aumentada seguiu as reflexdes levantadas
pela banca durante processo de qualificacdo desta pesquisa, que influenciaram nas seguintes
modificacdes: o roteiro seguiu falando das bases do skate mas sofreu algumas alteracdes, a
vinheta segue ap0s uma breve apresentacdo do programa, a ordem das cenas foi alterada, a
técnica de chroma-key foi descartada, buscou-se assim uma real aproximacgdo do estilo

vodcast adotado por muitos youtubers na internet.

Todas as cenas foram regravadas cinco vezes, algumas vezes seguindo um roteiro
preestabelecido outras vezes criando discursos improvisados para se assemelhar aos modelos

estilo vodcast encontrados na internet, que sdo mais informais e descontraidos.

23 Site Web disponivel em: <https:/hitfilm.com/express.> Acesso em 17 de junho de 2017.
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Para a producdo fez-se uso de um multimarcador cubico, reaproveitando o
brinquedo conhecido como cubo mégico ou cubo de Rubik, neste foram colados alguns
recortes de gibis antigos que serviram como marcador, foi também utilizado um skate estilo
tubardo desenvolvido pelo pesquisador que serviu de objeto performatico para demostrar as
bases do skate. A gravacdo do programa durou dois dias, sendo um dia de preparacdo e

ensaios e um dia de gravagoes.

5.8.1 POS-PRODUCAO DOMESTICA MODO VODCAST RA

A pos-producdo do programa ManoBrando Ep.01 — Bases do Skate, seguiu
exatamente os moldes de pré-producdo do programa piloto, mas desta vez foi utilizado uma
versdo mais recente do software a versdo HitFilm 2017, também gratuita e distribuida na
internet. Basicamente a pds trabalhou os seguintes elementos: insercdo da vinheta, insercao do
video do skatista Paul Rodriguez para ilustrar as a base switch, e 0s espacos entre as falas
foram todas cortadas, seguindo-se assim o estilo vodcast que usa esta estratégia para deixar 0
video mais dindmico. O video criado tem exatamente seis minutos e quarenta e cinco

segundos e pode ser conferido em: https://youtu.be/6sq7al710l4.

5.9 TRANSMISSAO AO VIVO VIA INTERNET MODO VODCAST RA

Podemos observar nos ultimos anos um interesse cada vez maior pelas
transmiss@es ao vivo, segundo Silva (2017), os usuarios do YouTube passam um tempo quatro
vezes maior assistindo a contetdos ao vivo do que assistindo a videos on demand. Canais que
transmitem ao vivo, uma ou mais vezes na semana, tém alcancado um crescimento de 40%

em novos inscritos e 70% no tempo de exibi¢cdo do canal.

Outras empresas também cresceram fazendo transmissdes ao vivo como é 0 caso
da Twitch, que foi comprada em 2014 pela companhia Amazon por cerca de 1 bilhdo de
ddlares. Os usuarios deste sistema que transmite principalmente jogos online, assistiram cerca

292 bilhdes de minutos de contelido, 35% deles por dispositivos moveis, a uma média de 1


https://youtu.be/6sq7a17IOl4
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hora e 46 minutos por dia. Havia mais de 2.2 milhGes de usuarios criadores/transmissores de
contetdo em 2017 (TWITCH, 2017).

Seguindo esta tendéncia, o Facebook e o Instagram também permitem que seus
usuarios facam transmissGes ao vivo e estas duas plataformas foram utilizadas
simultaneamente para a transmissdo do Objeto de Aprendizagem do programa ManoBrando -
explicando as bases do skate ao vivo. A experiéncia durou aproximadamente 12 minutos e 20
segundos, e foram utilizados quatro marcadores cilindrico e um marcador plano. Nesta
experiéncia notou-se que o marcador cilindrico possui a mesma vantagem da volumetria
tridimensional que o marcador cubico e pode demonstrar todos os lados do elemento virtual.
Entretanto sua confeccdo é muito mais rapida, pois necessita-se apenas de uma imagem plana
colada em uma superficie cilindrica. Outra vantagem do marcador cilindrico abrangida
durante os testes € que o marcador possibilita que o elemento virtual seja posicionado em
cima do cilindro e o0 mesmo manipulado por baixo, sendo quase completamente ocultado

durante a gravacdo. Podemos visualizar os marcadores utilizados na figura 41.
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Figura 41 - Marcadores utilizados para a transmissao ao Vvivo.

3 SYANLNIAY SV,

Fonte: elaborada pelo autor.

O pesquisador optou pela transmissdo ao vivo via Facebook pela facilidade de
transmissdo e porque a plataforma geralmente possui um ndmero maior de usuarios
conectados diariamente. O resultado da transmissdo pode ser conferido em:
https://www.facebook.com/gustavoluiz.dewes/videos/1762590413771740/



https://www.facebook.com/gustavoluiz.dewes/videos/1762590413771740/
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Figura 42 - Programa ManoBrando ao vivo via Facebook.

Publicado por Gustavo Luiz Dos Santos Dewes
45 visualizagdes
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Fonte: elaborada pelo autor.

Foram utilizados o Unity3D e o kit de desenvolvimento de RA vuforia para criar
os efeitos visuais em tempo real, para a captura de tela e dudio foi utilizada a prépria interface
fornecida pelo Facebook. Durante a transmissao ao vivo é possivel notar uma queda na taxa
de frames por segundo e uma dessincronizardo do audio, mas podemos afirmar que existe a

viabilidade na transmissao deste tipo de contetdo ao vivo em redes sociais.

Ja o Instagram foi utilizado como segunda tela para demostrar a experiéncia e ndo
oferece a visualizagdo dos efeitos visuais em Realidade Aumentada. Podemos observar a

transmissdo ao vivo via Instagram na figura 43.



Figura 43 - Programa ManoBrando ao vivo via Instagram.
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Fonte: elaborada pelo autor.
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Para a transmissao do programa ManoBrando ao vivo foi utilizado o notebook HP
Pavilion dv7 fabricado pela Hewlett-Packard e um monitor LG 23" Flatron E2350V. O local

da transmissdo foi o laboratério SACI no campus da UNESP em Bauru. Na figura 44

podemos observar como foi organizada a mesa de operacao para a transmissao.
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Figura 44 - Estrutura elaborada para transmisséo ao vivo.

Fonte: elaborada pelo autor.

5.9.1 COMPARACAO ENTRE ARSTUDIO E MODO VODCAST RA

O pesquisador comparou a fungdes que foram utilizadas nas gravacdes desta
pesquisa, sendo que 0 ARSTUDIO 2.0 desenvolvido pelos pesquisadores do laboratério SACI

comporta inumeros outros médulos nédo citados no quadro abaixo.
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Quadro 7 — Caracteristicas do modo Vodcast RA e do ARSTUDIO 2.0.

VODCAST RA | ARSTUDIO 2.0

Ano 2018 2017
Numero de participantes envolvidos 01 02
Renderizagdo 3D 3D
Tempo do video final 6:45 5:09
Tempo destinado para gravagao 2 dias 4 horas
Qualidade das texturas do 3D Alta Baixa
Realidade Aumentada Vuforia Vuforia
Quantidade de monitores envolvidos no processo 02 03
Uso de motor de jogos Unity3D Unity3D
Pré-visualizag8o da cena Sim Sim
Exportacdo do audio em forma de audio Sim Sim
Exportacdo do video composto em forma de video Sim Sim
Exportacéo do video bruto em forma de video N&o Sim
Chroma-key Néo Sim
Retorno para o ator Sim Sim
Captura do video dentro do sistema Néo Sim
Captura de audio dentro do sistema Nao Sim
Mixagem de audio dentro do sistema Néo Sim
Interacdo do ator com objetos virtuais Sim Sim
Uso do marcador cilindrico Sim N&o
Uso do multimarcador cubico Sim Sim
Uso do marcador plano Néo Sim
Fixacdo de elementos virtuais sem o uso de marcador Néo Sim
Transmissdo ao vivo pela Internet Sim Sim
Modo pds-producéo integrado no sistema Nao Sim

Fonte: Elaborada pelo autor

5.9.2 RESULTADOS OBSERVADOS

» Foi comprovada a viabilidade do uso da Realidade Aumentada como suporte

ilustrativo para exemplificar as bases do skate, tanto usando um estudio virtual de

baixo custo, como utilizando uma estrutura doméstica empregando um computador

pessoal.

» A utilizacdo da Realidade Aumentada diminui o tempo do processo de pds-producao,

pois 0s elementos virtuais sdo inseridos em tempo real.
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» O chroma-key utilizado no piloto foi descartado na gravacdo doméstica. Conclui-se,
portanto, que nesse tipo de Objeto de Aprendizagem néo existe a necessidade de se

utilizar tal técnica.

» A tecnologia tangenciavel dos marcadores de RA facilita a explicacdo das bases do
skate. O apresentador/professor possui um dominio da volumetria do elemento virtual,
mostrando a acdo em varios angulos deixando uma explicacdo mais dindmica

eliminando a necessidade de gravagdes externas.

» Foi comprovada a viabilidade do uso da Realidade Aumentada ao vivo utilizando uma

rede social.
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CAPITULO 6
CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS

“Sucesso ndo € o final, falhar néo é fatal: é a coragem para continuar que

conta.”

(WINSTON CHURCHILL)
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6.1 CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS

No inicio desta dissertacdo foi levantada a seguinte questdo: como gerar material
esportivo de qualidade para ensinar esportes denominados ndo convencionais, como o skate,
com auxilio de tecnologias emergentes, tal como a Realidade Aumentada, e das teorias de
engajamento do Edutretenimento? Como resposta apresentou-se o relato da experiéncia da
producdo de um Objeto de Aprendizagem e um tutorial que ensina passo a passo COmo esse

Objeto de Aprendizagem foi desenvolvido.

Este Objeto de Aprendizagem apresentou técnicas de Edutretenimento, com a
introdugdo de um personagem animado que interage de forma dindmica, demonstrando as
bases do skate e a nomenclatura gerada gracas a estas bases. Acredita-se que este personagem
possa criar uma relacdo mais estreita entre o aprendiz e os conceitos ensinados, fazendo com

que assim professores de educacao fisica possam engajar de maneira ludica seus alunos.

O uso destas ilustracbes animadas pode ajudar a demonstrar habilidades nédo
adquiridas pelo professor, como no caso deste Objeto de Aprendizagem o dominio das bases
do skate. A RA pode também servir para o ensino de outras areas do conhecimento, pois com
esta tecnologia pode-se demonstrar qualquer objeto, acdo ou habilidade que seriam
impossiveis de serem reproduzidas em sala de aula, com o uso de animacdes € a possibilidade

de manipulacdo do elemento virtual em tempo real.

A producdo deste OA testou duas maneiras de criar contetdo utilizando RA: o
ARSTUDIO, estudio virtual desenvolvido pelos pesquisadores da UNESP, e uma producéo

domeéstica com inspiracdo nos videos estilo vodcast perpetuados por inimeros youtubers.

O estudio virtual ARSTUDIO e o sistema doméstico adotado pelo pesquisador se
diferem por suas finalidades. Enquanto que o ARSTUDIO foi desenvolvido com o intuito de
ser um estadio virtual de baixo custo modular que acopla em seus sistemas varias
funcionalidades, o0 método doméstico utilizado nesse trabalho comporta apenas os mddulos
necessarios para a execugao e encontra em softwares distribuidos gratuitamente na internet

um meio para a captura de audio e tela.

Foi observado pelos pesquisadores do laboratério SACI que o ARSTUDIO pode
viabilizar o uso de equipamentos convencionais como webcams, cameras e sensores de

profundidade (Kinect) criando um estudio virtual de baixo custo, porém esta pesquisa foi um
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pouco mais além e provou a possibilidade da produ¢do em um estddio virtual doméstico sem
o dominio de linguagem de programacao, para a producao de diversos contetdos audiovisuais

que podem ser de interesse para a cultura participativa da Internet.

Outro diferencial encontrado pelo pesquisador desta pesquisa em relagédo a outras
producdes académicas realizadas na UNESP sobre Realidade Aumentada esta na geracao de
contedo e na maneira como os elementos virtuais foram criados. Os elementos virtuais
presentes aqui foram confeccionados sob medida seguindo um roteiro e um storyboad
previamente criado, gerando um contetdo relevante para seu publico. Ndo encontramos nesta
dissertacdo apenas experiéncias audiovisuais, mas também a disseminacdo de conhecimentos

interdisciplinares.

Mais um ponto observado nesta dissertacdo é que ambos sistemas podem auxiliar
a pré-producdo de uma producdo com qualidade profissional com intenso processo de pés-
producdo, servindo para auxiliar na criagdo do roteiro e storyboard, permitindo que o diretor e
produtores observem em tempo real possiveis problemas, otimizando assim a producdo de

conteddos midiaticos.

Uma sugestdo para pesquisas futuras seria: o levantamento de dados
guantitativos e qualitativos sobre a aprendizagem dos alunos com este OA, para que assim
possa se avaliar melhor a relevancia da Realidade Aumentada e do Edutretenimento neste tipo

de conteudo.

Espera-se que o relato dessa experiéncia colabore para o aprimoramento de
futuras pesquisas em tecnologia para a educacdo e para o desenvolvimento da cultura
participativa da Internet, que parte da premissa que o conhecimento € um direito para quem

procura aprender.

Esta pesquisa deseja estimular a concepcao de novas ideias para diferentes areas,
ela € destinada ao jovem skatista amador que quer aprender sobre o esporte, para professores
gue gquerem inovar em sala de aula e para profissionais e estudantes curiosos sedentos por
conhecimento, assim como este pesquisador, que procura uma formacdo generalista,
aprendendo um pouco sobre tudo para atingir um resultado final relevante, que toque e

estimule as pessoas.
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7. APENDICES

Este ¢ um DVD com os seguintes Apéndices:

e APENDICE I - MANOBRANDO ARSTUDIO (PILOTO)

e APENDICE II - MANOBRANDO EPO01 - BASES DO SKATE

e APENDICE III - TUTORIAL MANOBRANDO

e APENDICE IV - MANOBRANDO AO VIVO VIA FACEBOOK
e APENDICE V - VIDEO DEFESA
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