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Abstract

This panel presents a research on the use of the graphic computation applied in the
generation of videos. The theme cartographic orientation is approached and, for that, the
resources technical audiovisual servants are used starting from the application 3DS MAX
R3 ®. With the initial results, the evaluation of the content and of the information
transmitted by the image it was in second plan, being the generated effects (scenery,
characters etc.) the more stood out by the interviewees. Besides, it is possible to transform
the product in another midias, such as VHS, CD-ROM and magazines, allowing the access
for different publics.
Key-word: cartography, geography, graphic computation

1. Introdugio

A computagio grifica faz do uso do computador a geragdo, a coleta e a andlise de
imagens do ambiente fisico, demonstrando objetos e espagos no monitor. Pode-se defini-la,
conforme Gomes & Velho (1994, p.1), como sendo um conjunto de método e técnica para
transformar dados em imagem através de um dispositivo grdfico. Nesse processo estao
compreendidas duas grandes dreas: a modelagem e a visualizagdo.

A modelagem trabalha com o processo de criagdo da imagem, enquanto que a
visualizagio a executa, a transforma, isto é, empreende uma animagéo gréfica para dar
sentido aos movimentos e as formas anteriormente concebidos (figura 1).

Nas ciéncias, a imagem sempre foi uma forma de representar os fendmenos do
espago, que €, segundo Santos (1994, p. 27), um conjunto de formas contendo cada qual
fragdes da sociedade em movimento. Por isso, compreender as relagoes e suas implicagdes
na vida humana € vital para se entender o clima, a produgdo, a vegetagdo etc., enfim a vida
sobre o planeta. E a criagdo, em nossa mente da imagem de mundo.

A proposta desta pesquisa foi realizar uma jungao entre alguns conhecimentos
geogréficos, como a compreensio de conceitos, hipdteses, teorias e leis existentes sobre a
natureza (esta que se apresenta em movimento e, por conseqiiéncia, estd em uma escala
temporal, onde a sua visualizagdo se faz por imagens), e a computagdo grifica, que possui
as técnicas de criagdo das imagens.

Para isso, foi realizado um video digital sobre o tema orientagdo, no qual se aborda
algumas metodologias para o ensino e tenta-se explorar as técnicas do emprego da
computagdo grafica para a geragio do cendrio, das personagens, entre outros.
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Figura 1 — Modelagem e visualizagdo

2. Elaboracio do video
2.1 Programas computacionais

Sistema operacional
O sistema operacional utilizado foi o Windosws98®, devido a sua
compatibilidade com o programa 3DS MAX R3®.

3DS MAX R3®

O programa 3DS MAX R3® dispoe de ferramentas para a criagdo de paisagens
animadas, animagdo de objetos tridimensionais geométricos, recursos de iluminagdo, entre
outros dispositivos.

2.2 Equipamentos

Para o desenvolvimento do video utilizaram-se os seguintes equipamentos:
microcomputador, com processador  Pentium® e velocidade de processamento de
600 Mhz; Zip Drive®, com capacidade de 100 Mb para armazenamento de dados; placa de
conversio de sinal digital para analgico, modelo TV Coder Externa Creative®, e
videocassete, marca Philips® e modelo VR354.

2.3 A abordagem do contetdo do video

Por ser um tema cldssico na geografia, pelas suas implicagdes no entendimento de
outros conceitos e por ser muitas vezes um obstdculo aos professores e alunos a sua
compreensao, escolheu-se o tema orientagdo.
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Atualmente se dispde de equipamentos cuja tecnologia, com apoio na matemdtica,
fisica, entre outras ciéncias, permite, em fragdo de segundos ¢ num simples apertar de tecla,
saber a localizagdo de qualquer ponto sobre a superficie terrestre. Esse ¢ o caso do GPS
(Sistema de Posicionamento Global).

Saber ir e vir, ou seja, navegar, ¢ imprescindivel para aquele que deseja dominar o
espago em que vive. Por isso, no primeiro momento, usou-se 0 Sol como recurso no
processo de orientagao.

2.4 A definic¢do do usudrio

As questoes que definem a faixa etdria do usudrio envolvem as caracteristicas
psicolégicas e o grau de desenvolvimento de cada individuo que recebe a mensagem, de
modo a levé-lo aos processos de abstragdo e l6gico-dedutivo. Numa primeira andlise, o
video pode ser utilizado por criangas de 11a 12 anos. Segundo Lollini (1991, p. 98),
a crianga torna-se, enfim, capaz de tentar a solu¢@o de problemas desvinculando-os das
aparéncias fisicas e sem a constante necessidade de pontos de referéncia concretos. A
crianca comega a raciocinar como um adulto porque os mecanismos de seu pensamento
sdo adultos, mesmo que ainda deva aprender a se entender com a vida através da
experiéncia.

Nesse sentido, buscou-se na construgio do video uma fantasia, em que a histéria
visualizada provoca uma unido entre os objetos da realidade em que a crianga vive ¢ a
linguagem em que se vale em seu dia-a-dia.

2.5 Breve descri¢io da histéria do video

A histéria tem como personagens um menino, denominado Brasileirinho, seu
cachorro de estimagdo, chamado Farelo (figura 2), e uma planicie , com pouca vegetagao
representada (figura 3).

P
Figura 2 — Cena inicial do video com os dois personagens
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Figura 3 — O cendrio e o personagem Farelo

A partir de um didlogo entre o menino e seu cachorro, desenvolve-se a trama. No
transcorrer desse didlogo, a linha da pipa se rompe ¢ comega a sumir no horizonte. Com
isso, o garoto apavorado corre em diregdo da pipa e convida seu cachorro para ir junto.

Transcorridos alguns minutos, ambos encontram-se exauridos pelo cansago e
desorientados. Enfim, perdidos! Nessa situagio, Brasileirinho lembra-se de suas aulas de
geografia, em especial daquela que ensina como se orientar na natureza através do Sol.
Abrindo um mapa, o personagem € levado por sua imaginagio e gradativamente vai
encontrando a solugdo, até localizar a pipa.

3. Resultados e discussido

No XII Encontro Nacional de Geégrafos, realizado em julho de 2000 na cidade de
Florian6polis (SC), foi apresentada a primeira versio do video, registrando-se as diversas
opinides feitas pelos professores ¢ pesquisadores participantes do evento. Salienta-se,
ainda, que esse produto foi apresentado no Espago de Didlogos ¢ para um publico de 25
pessoas.

Alguns participantes, 10% dos presentes, comentaram que o video tinha problemas
quanto a escolha das cores e do cendrio, ndo eram atrativos as criangas. Mas a grande
maioria (90%) ficou impressionada mesmo com os efeitos produzidos e nio teve condigdes
de discutir o contetido e a informagio transmitidos. Portanto, ndo soube extrair da imagem
a informag@o.

Com base nesses aspectos e na discussdo com outros profi
mudangas no cendrio: uso de cores mais suaves e melhor definigdo das personagens,
tornando-as mais significativas nas imagens e, conseqiientemente, na compreensao da

ionais, foram realizadas

informagao.
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No atual estdgio, estuda-se a complementagdo desse video com outros temas
correlatos 2 cartografia e dreas afins, bem como o aprimoramento das técnicas de
elaboragdo, que incluem os problemas decorrentes da resolugdo de monitor, nivel de
interatividade video e usudrio, simbologia utilizada para representagdo, tempo para
assimilagio minima das principais mensagens nas imagens em movimento e estudo
psicolégico do usudrio.

No que tange a disponibilizagdo do video, estudam-se outros formatos digitais (CD-
ROM. DVD e Internet), analégicos e em fita VHS, além de material de apoio aos
professores sobre como utilizar esse produto.

4. Conclusao

Muitos fendmenos cientificos no campo da geografia ndo podem ser observados pela
escala temporal, ou simplesmente fotografados. A compreensdo das técnicas de elaboragao
¢ a capacitagio para andlise do video digital traduzem uma aproximagdo entre a realidade e
sua representagdo visual dos conhecimentos sobre o ambiente.

Contudo, deve ficar claro que esse poder de criagdo explicativa sobre as nogoes de
realidade ultrapassa os recursos oferecidos pelos programas ¢ equipamentos ¢ se expande
em busca da interdisciplinaridade, que ¢ uma teia complexa e abarca as diversas dreas do
conhecimento humano.
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Nos dltimos anos tem-se generalizado o uso dos Sistemas de Informagdes
Geogrificas (SIG ou GIS, em inglés), como ferramenta revoluciondria no planejamento,
armazenamento e base de dados. Ndo obstante, estes novos sistemas proporcionam
possibilidades de andlises que ndo estavam contempladas nos sistemas tradicionais, como
por exemplo a manipulagio e integragio de dados por meio de “dlgebra de mapas”. Uma



