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1. INTRODUGCAO

De acordo com NOLASCO (2014) apud KOLTON et al. (2017), residuos
sdo materiais que passaram pelo processo de producao consumindo matérias-
primas e insumos, utilizando mao de obra, causando desgaste nos equipamentos
e ferramentas, participando dos custos fixos da empresa, mas que nao se
tornaram produtos, ou seja, ndo agregaram valor a producao.

Dessa forma, o processamento da madeira em serrarias, marcenarias,
carvoarias e outras industrias de base florestal pode ser incluso no rol dos
processos geradores de residuos, os quais poderao se transformar em poluentes
ambientais, caso ndo sejam aproveitados para a formulagéo ou confeccéo de
produtos uteis (REMADE, 2001).

Tendo em vista tais informacdes, se torna evidente a necessidade de
propagacdo do conhecimento crucial para diferentes formas de reaproveitamento
destes residuos. O uso de midias digitais € uma maneira que evidentemente
facilita a disseminacao desta informacao.

O potencial educativo do video foi desde cedo reconhecido por muitos,
como por exemplo, Walt Disney que um dia falou "Os filmes educacionais nunca
substituirdo o professor, mas a sua utilizacdo dara oportunidade a mais pessoas
de aprenderem” (CHAMBEL, 2000 apud Kolton et al., 2019).

Contudo, limitacdes tecnologicas tém adiado a concepcao dessa ideia.
Nosso sistema de ensino tradicional € baseado em uma sociedade industrial uma
realidade diferente da atual, voltada para a informacao. Ha necessidade de se
englobar a tecnologia a educacéo.

Nesse contexto em funcéo da pandemia referende ao COVID-19 o
presente projeto de extensao teve que se adaptar a nova realidade e ser
desenvolvido por meio de home office com atividades completamente virtuais
tendo seu objetivo redirecionado para edi¢cao de videos didaticos que demonstram
0 passo a passo do processo de producdo dos artefatos em madeira, sua
disponibilizacdo em ambientes virtuais serd no YouTube com acesso publico.

2. METODOLOGIA

Para a producéo dos videos foram selecionados os seguintes objetos: lo-
lo, porta panelas hashtag, cabideiro, quebra cabeca formas geométricas e porta
incenso arestas, 0s quais ja haviam sido produzidos anteriormente em oficinas
préaticas realizadas pelo Laboratério de Painéis de Madeira (LAPAM) situado no
curso de Engenharia Industrial Madeireira. As imagens foram encaminhadas por
meio de compartilhamento do Google Drive pela coordenadora do projeto, onde
foram selecionados os projetos mais simples para a producgao.

Tendo as imagens selecionadas, o processo de edi¢cdo dos videos foi
realizado da seguinte forma: producéo grafica dos artefatos; edigdo dos slides
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obtidos durante a producéo grafica; edicdo da musica disponibilizada pelo
YouTube; gravacéo e edicdo da narracao; unido de todos os componentes e
renderizagao para posterior upload no canal do LAPAM no presente no YouTube.

Para a producao gréfica dos objetos selecionados foi utilizado o programa
de producdo grafica SketchUp, onde foram feitas capturas de tela durante todo o
processo de producdo como na Figura 1.

B io-io - SketchUp Pro 2020 (resta 1 dia de TESTE) - X
Arquivo  Editar Visualizar Cimera Desenho  Ferramentas Janela Ajuda

NG /T @SS CH P EB 2 LHORR IR QT OO0 ST B BB
ADBY /SEROG IJCIOP P27 F Xkl $SC€CFI Bt B Og@®

(=]
B g
as
/|
@ @
7
QP
% &
e
B
S
g @
LR\
CY
LB

Medidas
v @ |
%8 O Digite aqui para pesquisar (e} =1 [ T 9 N Q = AT @

10:14 B
30/09/2020 Y2

Figura 1 — Captura de tela realizada durante a podugéo grafica no programa
SketchUp.

Com as capturas de tela geradas, fez-se a edicdo das mesmas no
programa de edicao de imagem Paint 3D.

A narracéo de todas as etapas foi gravada no Gravador de Voz presente no
proprio Microsoft Windows.

Para compilacao destes componentes foi utilizado o programa gratuito de
Sdigéo de videos DaVinci Resolve, como na Figura 2.
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Figura 2 - Video sendo editado no programa DaVinci Resolve.

Posteriormente esses videos serdo inseridos no YouTube por meio do
canal do Laboratorio de Painéis de Madeira — LAPAM UFPel, e serdo postos em
modo publico, bem como, compartilhados nas redes sociais do curso e de quem
interessar.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Apesar da producgdo se mostrar dificultosa pela iniUmera quantidade de
etapas e a necessidade de programas especificos 0s quais exigem grande
capacidade de processamento do computador e treinamento do usuario, é
possivel a geracao dos videos descrevendo cada etapa de producdo dos
artefatos em madeira de forma interativa e com a visualizagéo do produto final
através da renderizacdo do modelo gerado por meio do SketchUp.

ApoGs a finalizacdo da edicao dos videos pretende-se atingir a acdo de
extensao por meio do upload de cinco videos diferentes com alta capacidade de
atingir o publico em geral na plataforma YouTube, o qual podera ser acessado de
maneira gratuita por toda e qualquer pessoa.

4. CONCLUSOES

De acordo com os resultados observados, pode-se notar que os objetivos
foram alcancados em parte, devido a ndo conclusao de todos os videos. Espera-
se que até o fim do ano corrente ao menos 5 videos sejam disponibilizados na
plataforma YouTube gerando informacdes relacionadas ao alcance do publico
alvo e que a extensao de fato ocorra.
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