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Introducéo

A computacdo grafica facilita a execucdo de diversas atividades que anteriormente, sem a
existéncia de laboratorios virtuais, ndo eram possiveis de se realizar. A modelagem 3D
permite a visualizacdo, por exemplo, de formas de solidos geométricos desenhados em
sistemas de coordenadas tridimensionais, algo que nao € possivel demonstrar com clareza em
desenhos manuais. Este processo acontece por meio de um software de computador (existem
varios), onde este torna possivel criar uma grande variedade de objetos.

O computador pode aperfeicoar ambientes educacionais e ajudar o aprendiz no processo de
desenvolvimento do seu conhecimento. Na escola, deve-se acompanhar uma reflexdo sobre a
necessidade de mudanca na concepcdo de aprendizagem. A aquisicdo de recursos
tecnoldgicos por si s6 ndo é suficiente, € necessario que os profissionais da educagdo sejam
capazes de atuar e de recriar ambientes de aprendizagem na busca de contribuir para o
processo de mudanca do sistema de ensino (VALENTE, 1999).

A didatica do ensino de ciéncias pode ser bastante melhorada com o auxilio de softwares que
realizam simulacdes computacionais. O uso da modelagem 3D para o ensino de disciplinas
como matematica, fisica e quimica, pode tornar bem mais eficiente que somente o simples
ensino tradicional baseado em pincel, quadro, 1apis e papel. Vale salientar que a matematica é
um dos requisitos necessarios ao dominio da fisica, logo existem maneiras de tornar o
processo de ensino de matematica mais dindmico e significativo, isto podera ajudar na
formagéo de estudantes (VALENTE, 1996).

Segundo Smole (SMOLE, 1999), cada individuo possui uma forma especifica de aprendizado,
isto se deve a existéncia do que ele denomina de Inteligéncia Multipla, isto é, cada pessoa tem
facilidade em absorver conteido da area em que possui maior afinidade.

O Blender 3D é uma ferramenta gratuita e de cddigo aberto, que tem a finalidade de
modelamento pipeline 3D, manipulagdo, animacgéo, simulacdo, renderizacdo, composigéo e
rastreamento de movimento, edicdo de video e criacdo de jogos. Um software de codigo
aberto € um programa que tem uma licenca, direito autoral, que disponibiliza o direito de
estudar, modificar e distribuir gratuitamente para qualquer pessoa e qualquer finalidade. A
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vantagem de um software livre é a economia gerada por ndo precisar de uma licenca paga’®
ser aliado a uma grande comunidade que fornece suporte com tutoriais e ferramentas
atualizadas (BLENDER, 2018).

O objetivo deste trabalho € mostrar que o uso do Blender 3D pode ser um meio facilitador
para que o aluno possa aperfeicoar a sua formagao na area de ciéncias em diferentes niveis de
ensino.

Metodologia

O Blender 3D € uma das aplica¢fes mais utilizadas para a producdo de animacdes em 3D, esta
presente na criacdo de filmes e jogos que sdo vastamente conhecidos, isto porque é
considerado um software eficiente que tenta simular o0 mundo real através da modelagem e,
além de todas as vantagens técnicas é um software livre.

A criacdo de sistemas fisicos e a manipulacdo de atributos, tais como suas coordenadas,
grandezas, formas geométricas e outros recursos € algo que pode ser realizado no Blender
com precisdo. A ideia é utilizar o software para realizar experimentacdo fisica com efeitos
interessantes que podem ser observados com clareza e, com isto, trazer um ganho no processo
de aprendizagem da ciéncia e como bbnus, o estudo de uma ferramenta de modelagem que
pode ser utilizada para varios fins.

Resultados e discussao

A primeira experiéncia com Blender 3D foi a criagdo de um experimento de colisdo entre
esferas rigidas. O primeiro passo foi a criacdo de uma esfera utilizando a opc¢do Cell Fracture
para poder adicionar um processo de fratura do objeto que foi transferido para a primeira
camada. Posteriormente é necessario criar uma cépia idéntica da esfera e também do que é
chamado de “grupo” para cada um dos dois objetos esféricos.

Logo em seguida é adicionado um “objeto vazio” para cada um dos sélidos, isso fard com que
eixos perpendiculares sejam adicionados a eles. E realizada a criacdo do grau de parentesco
entre cada um dos sélidos e o objeto vazio associado, com isso o sistema de eixos fica
vinculado as esferas.

Com o uso do recurso “time line”, que significa linha do tempo, criou-se a animagao da
colisdo, ou seja, o deslocamento do empty, estabelecendo os posicionamentos inicial e final
da primeira esfera que parte do frame 1 da linha do tempo até o frame 100 para a posi¢do em
que se localiza a segunda esfera. Realizando 0 mesmo processo com a inversdo da ordem dos
frames e o sentido do deslocamento para a segunda esfera, ambas se movimentardo na mesma
direcdo com sentidos opostos.

Na guia Physics, aplicou-se o efeito dos corpos rigidos com a opcdo Add active para os
grupos de fraturas de cada objeto, cada um dos dois grupos tiverem o incremento da fungéo
“animated” para que todas as partes dos objetos se movimentem juntamente com 0s €ixos.
Coma a insercao do que € chamado de quadro-chave e a utilizagdo da opc¢éo “animation data”
aplicadas no instante em que as esferas se aproximam antes de coincidirem suas posicoes,
observou-se o efeito de fratura das esferas no momento da colisdo, porém, com o efeito da
gravidade, os estilhacos caem horizontalmente para baixo ao invés de seguirem direcGes
aleatdrias. A correcdo do efeito gravidade € feita na opgdo “scene” com o ajuste da forca para
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uma menor intensidade em Z. Com isso foi possivel observar o efeito de estilhaco das esfera
rigidas em um processo de colis&o realizado no Blender 3D.

Conclusao

Este trabalho mostra grandes vantagens em utilizar um software como o Blender para simular
experimentos de fisica, entre elas estdo a vantagem na compreensdo visual dos fenémenos,
das representacfes matematicas/geométricas em sistemas de coordenadas bem definidos, etc.
A prética didatica da utilizacdo de simulacBes computacionais ainda é algo que deve ser
expandido e os profissionais da educagdo devem se atentar e buscar soluces neste método
complementar de ensino.
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