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Resumo: O projeto consiste na utilizagdo da técnica de
storyboards e storytelling para auxiliar no
desenvolvimento de videoaulas para a matéria de
Elementos de Maquinas, duas ferramentas em conjunto
que podem criar uma aula dindmica e interativa.

1. Introducéo
Um problema na hora de se criar uma videoaula, é a
dificuldade de fazer animacdes, desenhar algo, animar, e
ndo saber se vai ficar bom de primeira. Pensando em
melhorar a eficiéncia da producdo de animacdes da
videoaula, adicionamos um detalhe a mais na linha de
producédo da nossa aula, os storyboards.
Os storyboards sdo ferramentas poderosissimas que
auxiliam os animadores a saber como a cena ird
g‘rosseguir. Como apresenfgdo na Figura 1.
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Figura 1 — Exemplo de um storyboards feito para aula de
chavetas.

2. Metodologia

O primeiro passo foi conseguir proficiéncia suficiente
nos programas utilizados para a realizagdo das tarefas. Os
programas utilizados para produzir os storyboards séo o
Illustrator e o SketchBook.

Definimos um padrdo para a videoaula e para 0s
storyboards. Com os padrdes definidos, chegou a hora de
produzir.

Uma vez pronto, os storyboards serdo utilizados em
outras etapas para que se faca a modelagem 3D e as
animacaoes.

3. Resultados parciais

Ainda no meio do trabalho € possivel notar a otimizagéo
no processo de criacdo, ja que foi descentralizado a

funcéo de criacdo. Segue foto da transformacéo de
storyboards em modelo 3D, demonstrado na Figura 2.

Figura 2 — Producdo do modelo 3D a partir de um frame
do Storyboard.

4. Conclusoes

Este projeto vem tendo varios resultados 6timos,
tanto para quem o faz, como para quem ira utiliza-lo. Para
guem esta fazendo o projeto, a experiéncia/oportunidade
de trabalhar com ferramentas ndo muito comuns na
engenharia, e assim aumentar seu portfélio de
habilidades. E para quem ira usufruir de seu contetido, a
facilidade e clareza que uma matéria, complexa e
trabalhosa, ir4 se tornar algo que dard prazer em ser
aprendida.
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