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INTRODUCAO

Este relato de experiéncia apresenta alguns dos projetos desenvolvidos pelo Clube do
Roosevelt em parceria com o Laboratério de Audiovisual Cientifico da UFF-
Labaciéncias. Dentre estes projetos destacam-se: "Metalogos, Cartas ao Diretor e Praca
Evodevo. Em face de tecnologias disruptivas e da demanda por educagdo inclusiva,
estamos trabalhando com animacao 3D realista e IA generativa com vistas a democratizar
o conhecimento cientifico e combater a desinformacdo. Ainda que a “Mdéquina ajuda”,
ndo abrimos mao da curadoria humana, da ética e do roteiro autoral. Nossa abordagem
visa aprimorar o ensino, estimular o engajamento, com foco em acessibilidade universal
e inclusdo.

METODOLOGIA

A metodologia que estamos usando integra IA generativa, MoCap e ferramentas
avangadas para animagao e pos-producdo. O Labaciéncias realiza a curadoria de contetido
e a indicagdo dos temas a serem animados enquanto o Clube desenvolve a parte técnica e
a finalizagdo. Os referidos ambientes 3D/360° advém de um grande repertorio do
Labaciéncias que inclui filmes, documentérios, artigos e tours virtuais. Outros cendrios
sdo produzidos de novo de acordo com o roteiro selecionado. Dentre as ferramentas de
IA, usamos as seguintes, com frequéncia: Para a clonagem de voz e criagdo de avatars
usamos o Unreal Engine 5 - motor principal para modelagem e da animacdo 3D. O
MetaHuman Creator garante realismo aos personagens principais ¢ [As Wan 2 e Veo 3
otimizam cenas e elementos do roteiro. As ferramentas digitais MoCap facial e corporal,
com DroidCam e OBS Estudio, capturam performances. Os Blueprints controlam
expressoes € movimentos nos MetaHumanos. Quixel Bridge importa MetaHumanos para
o Unreal Engine 5. A finalizagdo com CapCut e DaVinci Resolve asseguram a alta
qualidade audiovisual da pds-producdo e a subsequente transmissao da mensagem de
forma efetiva e afetiva.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ainda que em uma etapa experimental, j&4 produzimos alguns materiais didaticos sobre
cada um dos referidos projetos - Metalogos, Cartas ao Diretor e Praca Evodevo. A
produgdo de animagdes 3D com A (incluindo Wan 2, Veo 3, Suno Al, Minimax, Moises
Al) e MetaHumanos, aliada a curadoria humana ("a maquina ajuda, mas o roteiro ¢
nosso"), otimiza a consisténcia, realismo, imersdo e acessibilidade. Para aprimorar a
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qualidade e ludicidade do ensino, sem perder de vista a inclusdo social, utilizamos em
nossos produtos audiovisuais recursos para acessibilidade, tais como: audiodescricao,
legendas e traducdo simultanea para Libras. Em nossa experiéncia, constatamos algumas
transformagodes no tempo de producdo. Assim, o que levava meses para ser produzido,
como um filme de animagdo em stop motion, com a IA generativa, passamos para
semanas e, agora, dependendo do projeto, alguns dias. Vale ressaltar que a Maquina ajuda
muito, mas, como anunciado no nosso titulo, ela ndo dispensa a criatividade humana.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Metalogos, Cartas ao Diretor e Praca Evodevo ¢ uma iniciativa inovadora e
promissora para o ensino superior e a divulgacdo cientifica no Brasil. A combinacdo
estratégica de tecnologias de ponta (Unreal Engine 5, MetaHuman Creator, IAs como
Wan 2, Veo 3, Suno Al, Minimax, Moises Al, e MoCap) com so6lidos principios
pedagbgicos e curadoria humana demonstra um caminho eficiente para aprimorar o
processo ensino-aprendizagem. Otimizando a producdo audiovisual 3D com foco na
inclusdo, o Clube do Roosevelt e o Labaciéncias vem trabalhando para superar barreiras
educacionais e fomentar a industria criativa do audiovisual. Este modelo ¢ um case pratico
de como a tecnologia pode ser uma aliada poderosa de um projeto educacional inclusivo.
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