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RESUMO

Com o recente avanco e disponibilizacdo de ferramentas de inteligéncia artificial com
diversas aplicacdes, como criagédo de texto e imagens, professores passaram a enfrentar
novos desafios dentro de sala de aula. Com o avan¢o da tecnologia, apresentando
resultados apresentando qualidade que torna a diferenciacéo da autenticidade do material
desafiadora para o professor. Esta pesquisa visa expor e discutir os impactos de
ferramentas de IA na sala de aula.
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INTRODUCAO

Segundo McCarthy (2007), inteligéncia artificial é definida sendo uma ciéncia e
engenharia de construir maquinas e programas que almejam a semelhanca com a
inteligéncia humana. Atualmente ferramentas de criacao de texto e de imagem conseguem
chegar a resultados que apresentam a dificuldade na identificacdo do método de criacdo
(Romeiro, N. et al 2023).

Antes de existir a proliferacdo e facil acesso a inteligéncia artificial, uma das
dificuldades e problemas encontrados pelos professores em sala de aula era o ato de plagio
por parte de trabalhos entregues pelos alunos (Ranu, K. R., 2017). E para combater, com
o tempo, ferramentas foram desenvolvidas com o intuito de checar plagio, principalmente
em trabalhos de texto (Foltynek, T; Meuschke, N; Gipp, B. 2019).

O surgimento de novas ferramentas, como a de inteligéncia artificial torna

necessario que novamente professores busquem novos métodos para autenticar a autoria
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dos trabalhos entregues pelos alunos. O objetivo desse artigo € expor esta nova
dificuldade que o professor é obrigado a enfrentar atualmente, por meio de exemplos de

exercicios que sao solicitados em sala de aula no curso de Animagéo na UFSC.

PROCEDIMENTOS

Para este estudo, propde-se dois distintos exercicios para que sejam utilizados
como objetos de analise.

O primeiro exercicio é proveniente da matéria de Animacdo & Cinema, em que é
solicitado para os alunos a construcdo de um texto abordando um tema especifico sobre
a historia da animacgdo em conjunto com a de cinema. Este texto devera seguir as normas
da ABNT e deve ter entre 500 e 1000 palavras. O objetivo deste trabalho € iniciar calouros
do curso a serem introduzidos ao formato e pesquisa de trabalhos académicos. Para
executar este exercicio, escolheu-se a ferramenta de 1A chamada ChatGPT, que tem seu
funcionamento baseado em texto e linguagem natural. O ChatGPT permite que, em forma
de conversa, na interacdo com a ferramenta, os prompts fornecidos pelo usuario sdo
respondidos em forma de texto.

O segundo exercicio proposto nesta pesquisa estd relacionado a matéria de
Modelagem 3D, em que é solicitado aos alunos a criacdo de um modelo de acordo com o
tema da semana, iniciando-se com objetos simples, como um lapis, até a criacdo de
personagens prontos para serem animados. Para esta pesquisa, optou-se por considerar a
atividade de solicitar objetos, em tema livre, para serem utilizados posteriormente em
suas animacdes. Para a execu¢do deste exercicio, foi adotado a ferramenta Genie, que
pertence a Lumalabs, que permite, via prompt de texto, a criacdo de objetos 3D baseado

na descricao fornecida pelo usuario.

DESENVOLVIMENTO
Primeiro Exercicio

Para o primeiro exercicio da disciplina de Animacéo e Cinema, uma aula de teor tedrico
que aborda a historia e evolugdo do cinema e da animagdo, é pedido para os alunos que
facam uma anélise resumida de algum filme classico que néo tenha sido abordado em sala

de aula, em forma de texto, seguindo regras ABNT.
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A ferramenta disponibilizada pela empresa OpenAl, o ChatGPT permite, que
através de mensagem de texto, sejam realizadas requisices para resposta em texto. E
possivel pedir para que a 1A faca a analise de qualquer filme desejado, limitando o numero
de palavras e €é possivel também pedir para que seja reescrito, caso desejado.

O impacto percebido da ferramenta, se tratando de trabalhos em texto, é a
dificuldade de se identificar a autoria do texto, uma vez que nédo é apresentado de forma
explicita que o texto foi criado por meio de inteligéncia artificial. Tal dificuldade de
identificacdo de genuinidade do texto interfere na avaliacdo, tanto na parte de avaliar o
contetido do texto, quanto as habilidades de compreensdo, analise e sintese dos alunos. A
dificil percep¢do impacta também no contexto geral da turma, podendo, na eventual
incapacidade do professor de identificar o uso de 1A no texto, fazendo avaliar da mesma
forma que textos feitos de forma natural por outros estudantes, podendo dar vantagem
indevida aos usuarios de IA para atividades da disciplina.

Levando em conta a importancia do conhecimento gerado pela realizagdo de
atividades escritas, seja criativa ou académica, € necessario que exista forma de verificar
a autenticidade do texto para avaliacdo e direcionamento ao aluno com o objetivo de

possibilitad-lo melhorar a técnica para evitar prejuizos em trabalhos futuros.
Segundo Exercicio

Quando levamos em conta a ferramenta Genie, que permite a criagdo de modelos
3D por prompts escritos. A facilidade de se produzir modelos 3D dessa forma apresenta
preocupacOes no sentido de que os alunos ndo tém a necessidade de interagir com as
ferramentas de modelagem dos programas 3D, impedindo que seja compreendido 0s
passos necessarios para produzir o modelo.

A ferramenta Genie permite, a partir de prompt de texto, criar modelos 3D
diversos. Esta IA permite o download do modelo em diversos formatos aceitos por
softwares de modelagem e animacgéo 3D, como fbx, slt, blend entre outros, e permite a
exportacdo para programas especificos como o 3DsMax ou Blender, além de permitir
exportacdo diretamente para motor de jogos. A interface da Genie pode ser observada na

figura 1.
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Figura 1 - Interface da ferramenta Genie

Como pode ser observada na figura 1, a interface apresenta uma caixa de texto
para insercdo do prompt e duas abas superiores “Imagine” ¢ “Creations”, a imagem
mostra a primeira, que disponibiliza a caixa de texto e criagbes de outros usuarios,
mostrando o que a ferramenta possibilita realizar. A aba “Creations” guarda as criacfes
feitas previamente pelo usuario, caso esteja conectado em sua conta no site.

Para demonstracdo da capacidade da ferramenta na criagdo de modelo 3D, foi feito
teste pelos autores. O prompt escolhido foi “shiba inu with a police uniform” (Shiba inu

em um uniforme de policial). Na figura 2 é possivel ver o resultado que o prompt causou.

Figura 2 - Resultado do prompt "shiba inu in a police uniform"
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Como observado, a IA gera 4 alternativas. E possivel, caso desejado, transformar
uma alternativa em um modelo em alta definicdo, e com topologia adequada para o
software desejado. Quando é feito o download, texturas sdo incluidas. Na imagem 3 a
malha e uma renderizacdo do modelo em alta defini¢do pode ser observada.

Figura 3 - Malha do modelo (esq.) e modelo renderizado (dir.)

Como visto a figura 3, o resultado fornecido pela inteligéncia artificial apresenta
uma malha em poligonos quadrilateros compativel com o software 3D. O modelo
apresentado é compativel com os requisitos pedidos para a atividade passada para 0s
alunos em sala de aula. E possivel, com verificacio da malha tridimensional, observar
partes da malha que ndo sdo convencionalmente criadas durante a modelagem de forma

manual.
CONCLUSAO

Esse estudo teve como objetivo expor e discutir os impactos que ferramentas de
inteligéncia artificial apresentam no ensino, dentro do contexto do curso de animacéo da
Universidade Federal de Santa Catarina. Foi explorado o impacto de duas ferramentas, o
ChatGPT e o Genie.

Durante o estudo foi observado como as IAs entregam os resultados, e suas
caracteristicas. E relevante para este estudo apontar que, mesmo apresentando algumas

dificuldades de detecgéo, e possivel inferir 0 uso da inteligéncia artificial nas atividades
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entregue por alunos, tanto pela verificagédo das malhas 3D da Genie, quanto nos textos
produzidos pelo ChatGPT pela sua forma de escrita e vocabulario.

Ressalta-se que as tecnologias de inteligéncia artificial podem ser utilizadas de
forma ética e Util para produtividade, e que este estudo se limitou a explorar o uso como
meio de producdo final para atividades de aula atribuidas aos alunos. Para pesquisas
futuras, recomenda-se mensurar o impacto no aprendizado do aluno enquanto usuario de
ferramentas de 1A comparado aos que nao utilizam dessas ferramentas, e, possivelmente
desenvolver um estudo sobre formas uteis para que os alunos consigam utilizar essas

tecnologias de forma que ndo impactem negativamente seu aprendizado.
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