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MODELOS MATEMÁTICOS DA PIXAR APLICADOS NA CRIAÇÃO DE JOGOS DIGITAIS
Estudantes: Emanuel Vitor Martins Prates, Lorena Martins Silva Diniz, Lucas Richard Pita.
Orientadores: Hermes Gustavo Fernandes Neri, Eduardo Kojy Takahashi
Escola: Núcleo de Pesquisa em Tecnologias Cognitivas (NUTEC)
Introdução e justificativa 
Muitos conhecem os filmes da Pixar e suas histórias, mas uma história pouco conhecida são as diversas aplicações da matemática na produção de animações. A matemática que é abordada no Ensino Fundamental e Médio é utilizada no desenvolvimento de animações, modelagem de personagens e criação de diversos elementos virtuais. Por trás de uma simples movimentação que assistimos em filmes e em jogos, é utilizada uma quantidade enorme de matemática. Os computadores funcionam em função de números e equações, e os artistas e desenhistas raciocinam em função de formas e imagens. Para estabelecer uma ponte entre estes dois mundos, é utilizado um conceito matemático denominado geometria analítica, ou seja, um sistema de coordenadas (x, y, z), sendo “x” comprimento, “y” altura e, “z” profundidade, em projeção de objetos 3D. 
Personagens virtualizados não são apenas diversas formas agrupadas, para que a forma fique realista, ou seja, mais suave, utiliza-se a subdivisão. Para compreender a subdivisão é necessário ter em mente o que é um “ponto médio”. Tomemos como exemplo dois pontos A e B com um segmento de reta que os une. O ponto médio “M”, é um ponto que divide o segmento pela metade, então, esse ponto fica na metade da reta AB. Desse modo, para tornar-se um polígono mais suave, por exemplo, utiliza-se a subdivisão, após encontrar os pontos médios em cada segmento (de 4 pontos iniciais resultam em 8 pontos finais), todos os pontos são deslocados de onde estão para o ponto médio do seu vizinho no sentido horário. Essa etapa é denominada cálculo da média aritmética. Esse processo pode ser repetido infinitamente para obtenção de uma forma cada vez mais suave, gradativamente com mais polígonos. 

Figura 1: Subdivisão. (Fonte: autores)
É importante ressaltar que a subdivisão também facilita no processo de animação, uma vez que não será necessário trabalhar com cada ponto criado de maneira individual, e sim, com os 4 pontos originais do polígono do exemplo anterior. Possibilitando um movimento natural e proporcional. Em animações é de grande importância respeitar as leis da física, como a gravidade, ao realizar movimentos de translação, rotação, tudo diretamente referido às coordenadas e suas variações. Por exemplo, para expansão de um objeto multiplica-se “x” e “y”.
O grupo de desenvolvimento desse trabalho foi formado por 3 alunos do Ensino Médio, de distintas escolas públicas. O projeto envolve a prática de cálculos matemáticos simples que, dependendo de suas aplicações, servem para a formação de mundos digitais complexos, enfatizando mais o processo do que o produto. Portanto, o jogo não terá finalidade educacional, apenas servirá de demonstração do resultado das pesquisas realizadas. Foi aplicado, a partir dos métodos utilizados nos estúdios Pixar para desenvolver um jogo digital, partindo do princípio de modelagem, suavização de objetos e animação, buscando uma maior qualidade e experiência. 
Objetivos 
Com o objetivo de aplicar todas as técnicas pesquisadas, será apresentado um jogo digital desenvolvido pelos próprios alunos em formato 3D, enfatizando os processos de criação. Uma vez que, as dificuldades naturais do ensino tradicional de matemática são relacionadas com o aluno compreender operações e equações básicas e suas aplicações práticas. Este, já tendo conhecimento prévio sobre tecnologia da informação, para a utilização de sites e jogos, buscou aproveitar este conhecimento já adquirido e tão utilizado na rotina diária. 

Buscamos assim, destacar, levantar e transmitir o conhecimento de que a matemática está em diversos aspectos da construção de ambientes virtuais, possibilitando que as pessoas despertem o interesse pela tecnologia.
Metodologia 
O projeto desenvolveu um jogo para demonstração dos cálculos e conceitos apresentados as animações e criação de personagens da PIXAR. O mesmo foi desenvolvido pelos integrantes do grupo, com os softwares Unity, Blender e Zbrush. O jogo do tipo indie em 3D do gênero plataforma foi inspirado no jogo mobile “Limbo”, com o intuito de demonstrar os cálculos propostos pelo grupo, e evidenciar que, para a criação de jogos e animações é necessário o conhecimento básico de matemática e física que sempre influenciaram os modelos construídos em qualquer plataforma. 

O jogo proposto teve como objetivo se apresentar como um recurso demonstrativo e aplicado dos conceitos estudados pelo grupo. No dia da apresentação será utilizado um notebook para apresentar os softwares utilizados no desenvolvimento do jogo, um banner para o auxílio visual na apresentação dos conceitos envolvidos no trabalho e o jogo que será disponibilizado ao público para download. 
Resultados e Discussão
Durante as discussões sobre o trabalho com o coordenador e o grupo, concluímos que é fundamental compreender as regras matemáticas e suas aplicações no cotidiano. Foi colocado em discussão se a matemática realmente está em tudo, e após várias discussões, foi concluído que a matemática serve como uma linguagem para representar e compreender o mundo e os fenômenos à nossa volta. 

Nos aspectos da programação, a matemática é utilizada para transmitir à máquina as instruções desejadas. A apresentação se baseia no produto desenvolvido pelos alunos, tanto a ideia do projeto, como o conceito básico de coordenadas, as subdivisões para suavizar um objeto juntamente com a modelagem, em questões de polígonos. Foi utilizado a análise combinatória utilizada no filme wall-e para gerar automaticamente personagens diferentes para atuarem no contexto do jogo. 

As dificuldades que encontramos se apresentaram no momento de aplicar todos os conceitos matemáticos sugeridos e pesquisados, por isso, o foco foi prioritariamente na produção do jogo. Aprendemos que os cálculos utilizados em animações e modelagens não são tão complexos como imaginávamos, pois, os conteúdos aplicados na criação de mundos virtuais, jogos e elementos 3D pela Pixar estão compreendidos nos currículos do Ensino Fundamental e Médio.
Conclusões
Com todo aprendizado adquirido a partir do desenvolvimento do jogo e da pesquisa, podemos concluir que a partir das ideias propostas podemos ter uma compreensão da aplicação dos cálculos matemáticos nos jogos e animações digitais, além da compreensão sobre a importância desses conhecimentos.
A proposta do jogo não possui funções educacionais para o jogador, em contrapartida, enfatizando o processo de criação e seus aspectos mais relevantes quando relacionados com as técnicas matemáticas utilizadas pela Pixar. 

Há uma lenda de que a matemática não desperta o mesmo encanto como as fabulosas criações dos estúdios Pixar. Entretanto, a verdadeira história é que a matemática sempre foi a magia oculta por trás de suas singulares criações. 
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