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EX083 Aplicacao de tecnologias de modelagem e animacao digital na
preparacao de material didatico e divulgacdo cientifica
Turmas Horario Local
Qui: 19:00-21:00
A Sex: 21:00-23:00 S103
Docentes

Wdeson Pereira Barros, sala D-246 - wdeson@unicamp.br
Paulo Miranda, sala A5-100 - pmiranda@unicamp.br

Forma de Conducgdo/Organizacdo da Disciplina e das Avaliagées

As aulas e os estudos dirigidos serdao conduzidos de forma presencial. Serdao abordadas
técnicas de modelagem e animacgdo 3D a partir de softwares especificos (Blender, Gimp e
Inkscape, principalmente). Serdo utilizados computadores desktop das salas de informatica
do prédio basico para acompanhar as aulas, entretanto, caso o estudante prefira, podera
usar notebook préprio. As avaliagGes constituirdo na participacdo e frequéncia em sala de
aula, resolucdo de atividades praticas e desenvolvimento de um projeto, que podera ser
relacionado a producdo de material audiovisual para divulgacdo cientifica ou modelos para
impressdo 3D para uso como material didatico. As atividades praticas consistirdo na
preparacdo de cenas contendo objetos 3D utilizando as técnicas de modelagem,
texturizacao, iluminacao, articulacdo, composicdo, renderizacdo e animacdo apresentadas
ao longo do curso. O contelido e a abordagem do projeto serdo discutidos e orientados pelos
docentes responsaveis pela disciplina, e poderdo versar sobre um tema de sua escolha, que
envolva o ensino de um conceito aprendido em suas aulas nas disciplinas cursadas
anteriormente (Tedricas ou Experimentais), ou algum tema que auxilie na divulgagdo de um
topico cientifico para o publico em geral, ou ainda em suas atividades de pesquisa em algum
Instituto, Centro ou Faculdade da UNICAMP (IC ou mesmo na pds-graduacdo). Além da
bibliografia indicada, materiais complementares serdo disponibilizados na plataforma
Moodle. A plataforma Moodle também podera ser utilizada para a comunicacdo de duvidas
e esclarecimentos.

Prazos de Entrega das Atividades e dos Resultados das Avaliacdes

As atividades praticas serdo disponibilizadas por meio digital via Plataforma Moodle de
acordo com o cronograma que acompanha este documento, com prazo de devolugdo de
uma semana. Os projetos serdao desenvolvidos ao longo do semestre e terdo data de
devolucdo de acordo com o cronograma que acompanha este documento.

Critérios de Avaliacdo e Aprovacgao

As atividades avaliativas serdo compostas por um conjunto de atividades praticas e de um
projeto envolvendo a criacdo de material audiovisual para divulgacdo cientifica ou modelos
3D para impressdo como material didatico, e também participagdo individual em sala de
aula. Cada atividade pratica e projeto serdo avaliados como satisfatério (S) ou
insatisfatério (I). O(A) aluno(a) que receber conceito satisfatorio no projeto e em pelo
menos 60% das atividades praticas sera considerado(a) aprovado(a). Esta disciplina ndo
prevé a realizacdo de Exame.

Forma de Atendimento Extra-Classe

Serdo oferecidos horarios de atendimentos semanais durante o semestre para os discentes.
O atendimento serd preferencialmente presencial, mas poderda ser remoto em casos
excepcionais se for conveniente para todos.
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Calendario

As datas definidas para as atividades praticas (A1, A2, A3, .... A10), a principio, ndo sofrerdo

modificacdes. Entretanto, o tépico a ser apresentado em cada aula podera sofrer ligeira

modificacdo para se adequar a evolugdo da turma em relagdo aos conceitos apresentados.
Figue sempre atento ao andamento da disciplina através do site da disciplina no Moodle.

Data Atividade
13/08/2026 | Apresentacdo da disciplina
14/08/2026 | Introducdao ao Gimp e Inkscape para preparacdao de materiais
20/08/2026 | Introducdo a interface do Blender / Manipulacdo de objetos
21/08/2026 | Introducdo as técnicas de modelagem / Al
27/08/2026 | Introducdo as técnicas de modelagem
28/08/2026 | Introducgdo as técnicas de modelagem / A2
03/09/2026 | Introducdo as técnicas de modelagem
04/09/2026 | Introducdo a materiais no Blender / A3
10/09/2026 | Introducdo a textura no Blender (UV-mapping)
11/09/2026 | Introdugdo a textura no Blender (UV-mapping) / A4
17/09/2026 | Modelagem procedural
18/09/2026 | Modelagem procedural / A5
24/09/2026 | Particulas
25/09/2026 | Particulas
01/10/2026 | Iluminagdo / sombreamento / cameras
02/10/2026 | Iluminacdo / sombreamento / cameras / A6
08/10/2026 | Composigcao de imagens
09/10/2026 | Composigcao de imagens / A7
15/10/2026 | A fisica do Blender / discussdo de projetos
16/10/2026 | A fisica do Blender / discussao de projetos / A8
22/10/2026 | Animacao (translagcdo de objetos e camera)
23/10/2026 | Animacao (translacao de objetos e cdmera)
29/10/2026 | Animagao / articulagao (rigging)
30/10/2026 | Animagao / articulagao (rigging) / A9
05/11/2026 | Estudos de caso / discussdo de projetos
06/11/2026 | Estudos de caso / discussao de projetos / A10
12/11/2026 | Estudos de caso / discussao de projetos
13/11/2026 | Estudos de caso / discussao de projetos
19/11/2026 | Estudos de caso / discussao de projetos
20/11/2026 | Feriado - ndo haverd aula
26/11/2026 | Estudos de caso / discussao de projetos
27/11/2026 | Estudos de caso / data final para entrega dos projetos
04/12/2026 | Divulgacao dos conceitos finais

10/08 - Inicio das aulas do 2° periodo letivo de 2026

12/08 - Feriado/Expediente Suspenso - Ndo havera atividades

17 a 21/08 - Semana da Quimica - ndo havera aula para as disciplinas dos cursos 05/50
07/09 - Feriado/Expediente Suspenso - Ndo havera atividades
12/10 - Feriado/Expediente Suspenso - Ndo havera atividades
20/10 - Avaliagdo e discussado de cursos - Nao havera aulas

28/10 - Feriado/Expediente Suspenso - Nao havera atividades
02/11 - Feriado/Expediente Suspenso - Ndo havera atividades

20 e 21/11 - Feriado/Expediente Suspenso - Ndo havera atividades
07 e 08/12- Feriado/Expediente Suspenso - Nao havera atividades
09 a 15/12 - Semana de Exames




Outras informacoes relevantes
(1) Bibliografia suplementar:

(i) KENT, B. R. 3D Scientific Visualization with Blender (IOP Concise Physics). Morgan &
Claypool, 2015, ISBN: 978-1-6270-5611-3, 105 p.

(ii) MULLEN, T. Bounce, Tumble, and Splash! Simulating the Physical World with Blender
3D, Wiley Publishing, Inc., 2008, ISBN 978-0-470-19280-1, 400 p.

(iii) BLAIN, J. M. The Complete Guide to Blender Graphics: Computer Modeling and
Animation, CRC Press, 2024, ISBN 978-1-032-51058-3, 416 p.

(iv) JAMES, D. Crafting Digital Media: Audacity, Blender, Drupal, GIMP, Scribus, and Other
Open Source Tools. Apress, 2005, ISBN: 978-1-4302-1887-6, 414 p.

(v) SCHWABISH, J. Better Data Visualizations A Guide for Scholars, Researchers, and
Wonks. Columbia University Press, ISBN: 978-0-231-19311-5, 2021, 449.

(vi) GEROIMENKO, V. Augmented Reality in Education - A New Technology for Teaching
and Learning. Springer Nature Switzerland AG, ISBN: 978-3-030-42155-7, 2020, 414.

(vii) KIRSANOV, D. The Book of Inkscape: The Definitive Guide to the Graphics
Editor, 2" Ed. No Starch Press, 2021, 576 p.

(2) Art. 54 do Regimento Geral de Graduagao: A avaliagdao dos alunos em cada
disciplina/turma ¢é realizada por diferentes formas de verificacdo da aprendizagem
estabelecidas pelo professor responsavel no Plano de Desenvolvimento da disciplina/turma,
respeitando as disposicoes do art. 13.

(3) Art. 56 do Regimento Geral de Graduagdo: Sao condigcdes para aprovacao: III - Sdo
condicdes para aprovacao nas disciplinas em que os conceitos suficiente e insuficiente e
frequéncia sdo adotados como forma de avaliacdo - obter o conceito suficiente e a
frequéncia minima estabelecida para a disciplina no Catélogo dos Cursos de Graduacgdo.

(4) Sobre o Abono de Faltas: os critérios do Abono de Faltas sdo definidos pelo artigo
72, do Regimento Geral de Graduagao.

(5) Quaisquer alteragdes no PDE, propostas pelo(a) Docente ou Discentes, no transcorrer
do semestre, sé poderdo ser realizadas mediante a concordancia do(a) Docente e Discentes,
e autorizagdo da Comissao de Graduacao.

(6) Para casos particulares ndao contemplados nestas instrugdes, os estudantes devem
entrar em contato com o professor preferencialmente por e-mail ou pela plataforma Moodle.
Os estudantes podem procurar também o docente presencialmente.

(7) As informacgOes serdo enviadas através do Mood/e. Cabe ao aluno manter seus e-mails
atualizados para garantir o recebimento das correspondéncias. Portanto, os alunos devem
acessar suas contas de e-mail institucional (e-mail DAC, unicamp.br) ou colocar o
redirecionamento para alguma conta pessoal de e-mail.

SEGUEM A EMENTA, O PROGRAMA E A BIBLIOGRAFIA




Codigo: EXDE3

Mome: Aplicacdo de Tecnologias de Modelagem e Animacdo Digital na Preparagio de Material Didatico
e Divulgacdo Cientifica.

Mome em Inglés: Application of Digital Modeling and Animation Technologies in the Preparation of
Teaching Material and Scientific Dissernination.

Mome em Espanhol: Aplicacion de Tecnologias de Modelado y Animacion Digital en la Elaboracion de
Material Docente v de Divulgacion Cientifica

Tipo de Disciplina [Semanal/Quinzenal): Semanal

Tipo de Aprovacdo (Conceito/Frequéncia/Mota e Frequéncia): Conceito

Frequéncia Minima: 75%

Tipo de Pericdo / Periodo de Oferecimento [Semestres pares/impares/Anual): Semestral (pares)

Exige Exame [Sim/Nio): Nao

Vetores
T L P o] PE QOE sl SEMANMNAS CREDITO
- - - - 4 2 15 1]
Pré-requisitos: Quimica Geral |
Docente:
Ementa:

Introducao @ modelagem e animagdo cientifica 30 com o Blender, aplicada ao ensino de ciéncias, a
elaboracao de materiais didaticos e a divulgacio cientifica. Fundamentos de interface, modelagem,
texturizagdo, iluminacdo, renderizacdo e animacdo. Criagdo de ilustragdes digitais, objetos para
impressdo 30 e animacgdes curtas voltadas a8 comunicagdo cientifica. Desenvolvimento de um projeto
pratico ao longo do semestre, em parceria com iniciativas de extensao, ensino ou divulgacio cientifica.

Programa:

Introducdo a comunicagdo cientifica e visualizacdo de dados. Fundamentos da comunicagao cientifica.
Editores graficos de rasterizacdo (os que trabalham com imagens matriciais) e vetoriais (Gimp e
Inkscape). Modelagem, edicdo e animagao 3D (Blender). Interface e fundamentos do Blender.
Modelagem bdsica e técnicas de texturizacdo. Introducio ailuminacio e renderizacdo. Animacio basica
e principios de movimento. Aplicacdo em Projetos de Divulgacdo Cientifica. Elaboracio de objetos para
impressdo 30.

Ao longo do semestre, os alunos desenvolverdo um projeto com o objetivo de produzir material
diditico ou para divulgacio cientifica. O conteddo e a abordagem serdo discutidos e orientados pelo
docente responsavel pela disciplina. Os conteddos desenvolvidos durante o projeto serdo
disponibilizados & comunidade interna e externa da universidade pelos canais pertinentes a producio
criada, preferencialmente com a parceria de grupos da Unicamp envolvidos em outros projetos de
extensdo ja existentes na area de divulgacao cientifica e producdo de material didatico (parceiros), com
potencial para atingir um publico externo maior e mais diverso. Em relacdo ao material para divulgacao
cientifica desenvolvido ao longo do curso, os temas poderdo ser definidos a partir de um levantamento
feito com a comunidade externa (entrevista para verificar quais os interesses ou deficiéncias devido a
divulgacdo de foke News, por exemplo), € podera ter um pablico-alvo abrangente, pois podera ser
disponibilizado em varias plataformas como: website do |0, canais de comunicacdo da Unicamp e de
parceiros, redes sociais do |Q-Unicamp e de parceiros. Em relacdo ao material didatico desenveolvido ao
longo do curso, a sua distribuigdo podera ser feita de forma gratuita, tanto para escolas de nivel
fundamental e medio, localizadas na regido de Campinas, quanto via plataforma eduCapes, gue é um
portal de objetos educacionais para uso de alunos e professores da educagdo basica, superior e pos-
graduagdo, para o aprimoramento de conhecimentos.

Cronograma semanal sugerido




1 Introducdo a disciplina e & comunicagdo cientifica visual — exemplos de aplicacOes na ciéncia e
educacio; nogdes basicas de design visual.

2 Fundamentos de software grafico — introducao ao GIMP e Inkscape (nogbes essenciais); imagens
raster (imagem matricial) e vetoriais (definidas por uma fungao matematica).

3 Interface do Blender & navegacgao 30 — estrutura do software e manipulacdo de objetos.

4 Modelagem basica | — primitivas, extrusdo, modificadores simples.

5. Maodelagem bdsica Il — topologia, edicdo em malha, curvas.

6. Materiais e texturizacdo | — materiais basicos, cores e padries.

7 Materiais e texturizacdo Il — texturas UV, mapas simples.

8 lluminacio e cimeras — principios de iluminacio cientifica; renderizacio realista vs. estilizada.
9, Renderizacdo — motores (Cycles e Eevee), exportacio de imagens.

10. Animacao | — principios basicos de movimento, articulagtes, rigging (timoneria), keyframes.

11. Animacao Il - cdmeras animadas, objetos em movimento.

12. Aplicacdes cientificas e didaticas | — modelagem de moléculas, células, instrumentos de
laboratdrio.

13. Aplicacdes cientificas e didaticas Il — criacdo de animacdes curtas para aulas e videos de
divulgacao.

14. Impressdo 30 — modelagem para exportacdo em STL/OB); preparo para impressdo.

15. Apresentacao dos projetos finais — materiais produzidos e discussao.

Bibliografia Basica

1) KENT, B. R. 3D Scientific Visualization with Blender (IOP Concise Physics). Morgan & Claypool, 2015,
I5BM: 978-1-6270-5611-3, 105 p.

2) MULLEM, T. Bounce, Tumble, and Splash! Simulating the Physical World with Blender 3D, Wiley
Publishing, Inc., 2008, ISBN 978-0-470-19280-1, 400 p.

3) JAMES, D. Crafting Digital Media: Audacity, Blender, Drupal, GIMP, Scribus, and Other Open Source
Tools. Apress, 2005, ISBN: 978-1-4302-1887-6, 414 p.

Bibliografia Complementar

1) FONSECA, E. M.; DUSD, L. Reflexdes no ensino de ciéncias: elaboracdo e andlise de materiais
didaticos. REPPE-Revista de Produtos Educacionais e Pesquisas em Ensino, v. 2, n. 1, p. 23-44, 2018,
2) KUHLMAN, C.; WELTERS. F. GIMP: Beginner's Guide. Apress, ISBN: 979-8-8683-9327-3, 2023, 129 p.
3) KIRSANOV, D. The Book of Inkscape: The Definitive Guide to the Graphics Editor, 2" Ed. No Starch
Press, 2021, 576 p.

4) SCHWABISH, 1. Better Data Visualizations A Guide for Scholars, Researchers, and Wonks. Columbia
University Press, ISBN: 978-0-231-19311-5, 2021, 449,

5) GEROIMENKD, V. Augmented Reality in Education - A New Technology for Teaching and Learning.
Springer Mature Switzerland AG, ISBN: 978-3-030-42155-7, 2020, 414.

Justificativa para criacdo:

Desenvolver habilidades dos alunos na criacdo de recursos visuais e animactes digitais para divulgacio
cientifica e ensino, utilizando principalmente o Blender. Tais competéncias permitem desenvolvimento
de materiais didaticos, o letramento cientifico # o aumento do alcance da informacio cientifica de
gualidade na comunidade externa a Universidade.

Mamero de vagas: 10 / 30 (minimo/médximo)




