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Gostaria de agradecer a minha orientadora, Eliane Garcia, que foi muito importante para
guiar todo o meu processo durante esse semestre. Também agradeco bastante a Maria das
Gracas, Jodao Bonelli, Marcelo Pereira, Joy Till e Guilherme Xavier, professores que também

foram essenciais para algumas tomadas de decisoes ao longo desse periodo, alem de
meus amigos e familiares que sempre estiveram presentes para me apoiar em questoes
extra-académicas que sempre surgem ao longo de projetos extensos, importantes e que

envolvem o maximo de dedicacdo, como € o projeto final.

Por fim, um agradecimento especial a instituicdo Club de Regatas Vasco da Gama, que
desde cedo me ensinou que apesar de todas as dificuldades, nunca devemos deixar de
acreditar em dias melhores, e que valores como respeito, igualdade e inclusao sempre

serdao mais importantes que qualquer vitoria. Obrigado, Vasco.



MOoTIVacao Pessoal

Ao ingressar no curso de Design na PUC-RIo, eu tinha interesse em algumas areas especificas
do design. Um dos meus maiores desejos era trabalhar com pos-producao audiovisual,
algo que despertava meu interesse desde crianca. No entanto, ao longo dos quatro anos
de curso e com muitas experiéncias na area, pude conhecer, explorar e aprofundar-me
em diversas outras areas, algumas das quais jamais imaginaria trabalhar. Essa descoberta
me fez refletir sobre como a escolha de uma habilitacao pode ser limitadora em certos
momentos, uma vez que sempre tive o desejo de explorar as quatro habilitacoes oferecidas
ate entdo. Diante dessa situacao, enxerguei no projeto final a oportunidade de criar um
trabalho multidisciplinar, envolvendo elementos das mais diversas areas e habilitacoes,

algo que sempre desejei realizar.

Optei por utilizar a midia digital como base para integrar outras habilitacoes nesse projeto,
como moda, comunicacao visual e até mesmo projeto de produto em determinados
momentos. Acredito que reunir esses interesses em um unico projeto tenha sido gratificante
e extremamente importante para o meu desenvolvimento como designer. Alem dos
aspectos técnicos do design, a oportunidade de realizar um projeto sobre algo que sou
apaixonado, no caso o Club de Regatas Vasco da Gama, foi fundamental para renovar

mMinha motivacao e concluir o projeto.

Certamente, mudar a direcao de um projeto no meio do processo nunca é o ideal,
especialmente em um projeto tado importante quanto o 1042. No entanto, acredito que
o0 caminho para realizar um bom trabalho nem sempre € linear, e recuar em umM Processo
é importante quando necessario. Essa abordagem sempre fez parte do meu processo

criativo, e dessa vez nao foi diferente.

Assim que alterei o tema, me senti muito mais confortavel e motivado para continuar,
pois trabalhar com um tema que tenho grande afinidade faz toda a diferenca no prazer
que sinto ao realizar um projeto de tamanha importancia. Além disso, a oportunidade de
abordar uma questdo social tdo delicada e relevante como o racismo também contribuiu
para as alteracoes no tema do projeto, pois acredito que sempre que temos a chance de
abordar tais questoes, devemos fazé-lo. O racismo soé pode ser enfraquecido por meio do

combate, e € por meio de abordagens como essa que podemos lutar contra ele.



CONTEHKTO

O futebol é uma paixdo mundial e esta
presente em praticamente todos os paises
do mundo. Esse esporte une pessoas
de diferentes culturas e nacionalidades,
criando uma conexao Unica entre elas. Isso
é especialmente importante no caso do
Brasil, um pais reconhecido justamente

por ser o pais do futebol.

No Brasil, o esporte sempre foi bastante
visado internacionalmente, principalmente
pelo seu sucesso em Copas do Mundo,
porém com o passar dos anos foi ficando
cada vez mais atras do futebol europeu,
que se tornou centro dos olhos do futebol
mundial, também muito em funcdo do
momento geoeconomico global. Apesar
disso, o futebol nacional esta se valorizando
cada vez mais. Os clubes brasileiros, junto

com a Confederacao Brasileira de Futebol,

tém investido em infraestrutura, tecnologia
e, principalmente, na valorizacao da sua
mMarca nacionalmente einternacionalmente,
atraves de transmissoes das partidas para
diversos paises, realizacdo de amistosos
fora do Brasil, redes sociais ativas em
inglés e espanhol, entre outras acoes.
Esses investimentos tém atraido a atencao
de torcedores estrangeiros que desejam
conhecer de perto a experiéncia do futebol

brasileiro e a historia dos seus clubes.

No entanto, muitos desses torcedores
encontram dificuldades em obter
informacoes institucionais sobre os
clubes brasileiros. A escassez de material
institucional digital e interativo torna a
tarefa de conhecer os clubes ainda mais
dificil. E necessario que os clubes invistam
em conteudo digital de qualidade para
gue esses torcedores possam se sentir
conectados aos clubes, mesmo a distancia.

Além disso, é preciso que a marca dos clubes

esteja presente de diversas formas para
atingir esse publico global. divulgando seus
produtos e servicos, investindo na criacao
de conteldos interativos e, principalmente,
proporcionando experiéncias virtuais
unicas aos torcedores que desejam

conhecer os clubes pessoalmente.



Portanto, ¢ fundamental que os clubes brasileiros
reconhecam a importancia de se estabelecerem como
marcas globais para alcancar o publico estrangeiro.
Investimentos em tecnologia e conteudo digital de
qualidade sao essenciais para aproximar os torcedores de

todo o mundo da historia e cultura dos clubes brasileiros.

Com a presenca de marcas brasileiras em diversas partes
do mundo, o futebol nacional tem a chance de se tornar
novamente um dos maiores expoentes do esporte e unir

alnda mais pessoas em todo o planeta.

Porém, apesar do futebol resgatar o melhor da sociedade
na Maior parte do tempo, infelizmente, o preconceito no
esporte sempre esteve presente, principalmente contra
pretos, mulheres e homossexuais. E notdrio que houveram
avancos bastante relevantes com o tempo, entretanto,
atos de preconceito, especialmente os de natureza racial,

sao comuns nos estadios de futebol ao redor do mundo.

O exemplo mais recente e significativo ocorreu com o
atleta brasileiro Vinicius Junior, que joga pelo Real Madrid,
na Espanha. Desde que chegou ao pais, Vinicius sempre
foi alvo de perseguicoes. No dia 21 de maio de 2023,
durante uma partida contra o Valencia, em Valéncia, o
jogador foi insultado com o termo “mono” (Mmacaco) por
todo o estadio. Isso evidencia que, apesar de todos os
avancos ao longo dos anos, o racismo ainda persiste e
precisa ser combatido. Nao basta apenas nao ser racista,

e necessario ser antirracista.



OPORTUNI-
DaDEe

O Club de Regatas Vasco da Gama, um dos
maiores clubes de futebol do Brasil, esta
passando poruma grande reestruturacao.
Recentemente, no ano de 2022, o Vasco
se tornou uma Sociedade Anonima do
Futebol (SAF) e recebeu investimento da
empresa norte-americana “/77 Partners”.
Comanova gestao, evidentemente, um dos
objetivos da SAF ¢ a internacionalizacao

da marca Vasco da Gama.

A historia do Vasco ¢ um dos pontos
principais para essa estratégia de
Internacionalizacao, pois ela vai muito
além do esporte. O clube foi fundado em
1898 porum grupo de remadores, e desde
entdo tem sido um simbolo de luta contra

O preconceito racial e social no Brasil.

O Club de Regatas Vasco da Gama é
conhecido porsua histdria marcante de luta
contra o racismo no esporte, especialmente
pela equipe dos “Camisas Negras” Na
década de 1920, o futebol carioca ainda
era predominantemente dominado
por clubes da Zona Sul do Rio, regiao
composta pela elite e majoritariamente
racista, que impedia a participacao de
pretos e analfabetos na pratica profissional

do esporte.

No entanto, a equipe do Vasco contava
com uma grande presenca de jogadores
pretos, pobres e operarios em seu elenco,
gue se tornaram idolos da torcida vascaina.
Os “Camisas Negras” conquistaram o
Campeonato Carioca de 1923, o primeiro
titulo da historia do clube, superando
equipes como Flamengo, Fluminense e
Botafogo, que faziam parte da aristocracia
do Rio de Janeiro e possuiam seus elencos

compostos porjogadores brancos e da elite

social da época. A revolta da elite foi tao
grande que os clubes, em conjunto com a
asS0OCIagao que organizava o campeonato,
Impuseram regras declaradamente
racistas ao campeonato do ano seguinte,
O que provocou a “Resposta Historica” do

presidente do Vasco.



Na carta enviada a Associacdao e aos demais clubes, o
presidente afirmou que de ndo retiraria os jogadores pretos
e operarios de seu elenco e que se recusaria a disputar o
campeonato. No ano seguinte o Vasco e todos os demais

clubes do Rio puderam disputar o torneio com jogadores

pretos e operarios em seus elencos. A “Resposta Historica”
é considerada um marco na luta contra o racismo no
esporte e, desde entdo, o Vasco da Gama se tornou um
simbolo de resisténcia e inclusdo na historia do esporte.
Com a chegada de investidores estrangeiros e a busca pela
internacionalizacao da marca, a SAF do Vasco tem um
grande desafio pela frente: aproximar o publico nacional e
internacional que ndo conhece o clube a fundo, e convida-

lo a conhecer a rica historia do clube.

E preciso investirem acdes que destaquem o papel do Vasco
na luta pela igualdade e justica social, alem de destacar as
conquistas esportivas do clube. A internacionalizacao da
marca pode trazer diversos beneficios para o clube, como

a ampliacao da sua base torcedora e geracao de receitas.

Além disso, a visibilidade internacional pode atrair outros
Investidores e patrocinadores para o clube, o que pode ser
crucial para o sucesso a longo prazo. Com a nova gestao e
0s investimentos em curso, o Vasco tem todas as condicoes
para voltara serum clube de renome internacional, sempre
mantendo os valores que fizeram dele um simbolo de

luta e superacao no Brasil.



OBJETIVO

O objetivo principal do projeto € expor a rica historia do Club de Regatas Vasco da Gama,
visando aproximar ao maximo o usuario de uma experiéncia de visitar as dependéncias
do clube, como o “Tour da Colina”, por exemplo, que é uma espécie de museu do clube,
além do tour guiado pelo estadio de Sao Januario. Atraves do projeto, pretendo reunir
informacoes a respeito do passado do clube, expondo elementos do presente e do futuro,

para gue o usuario possa compreender e se interessar pelo clube.

O Tour da Colina € um dos principais atrativos para os torcedores e admiradores do clube,
e a ideia do projeto € aproximar essa experiéncia, mesmo que ele esteja longe do Rio de
Janeiro. Com a exposicao da historia do clube e seus principais momentos, o usuario

podera conhecer mais a fundo a trajetdria do Vasco e se sentir parte da sua historia.

Além disso, o projeto também tem como objetivo aproximar o usuario do clube de uma
formma mais ampla, apresentando informacoes sobre o presente e o futuro do Vasco,
coOmMo a situacao atual do time, as conquistas recentes e 0os projetos em andamento,

fortalecendo ainda mais a sua conexao com o Vasco.



PROPOSTAa De SOLUGcao

Para cumprir os objetivos propostos acima, foi desenvolvido um ambiente imersivo e
interativo que permita aos usuarios explorar e aprender sobre a historia do Club de Regatas
Vasco da Gama de forma dinamica e envolvente, atraves da exposicao de imagens, videos,

elementos em 3D e textos.

O Blender foi adotado como software de modelagem 3D para criar todo o ambiente e
seus elementos, ja que € uma plataforma gratuita e atende perfeitamente as minhas
necessidades. Além do Blender, o Clo3D foi utilizado para modelar elementos que
envolvam vestuario, como uniformes historicos. Para criartoda a parte artistica do projeto,
como banners, texturas e outros elementos graficos, os programas Adobe Photoshop e

lllustrator foram utilizados

E por fim, a plataforma Spatial.io foi selecionada para alocar essa experiéncia. O Spatial
é uma plataforma que permite a criacdo de ambientes virtuais voltada para pessoas e
organizacoes que desejam realizar reunioes virtuais, exposicoes, apresentacoes e outras

atividades em um ambiente imersivo.



REeFerRéncilias e simiLares

BaRCa VIRTUAL DREaM (i BreELON - E3P)

O Barca Virtual Dream € uma experiéncia virtual que busca imergir o usuario em um
ambiente 3D que conta com muitos elementos relacionados ao FC Barcelona, da Espanha,
desde a historia do clube até eventos mais interativos, funcionando bastante com

elementos de realidade virtual.

SaANTIAGO BERNAaBEU (Rl MikiD e - isp)

O Santiago Bernabéu Virtual € uma visita virtual ao estadio do Real Madrid FC, da Espanha.
A experiéncia é similar ao “Street View”, servico do Google Maps que reldne imagens
panoramicas para dar a impressao de que o usuario esta “caminhando” por um espaco.

Nesse caso, a experiéncia relne imagens do estadio e modelagem 3D.



REeFerRéncilias e simiLares

TOMIMY HILFIGER (DECeNTRalanD) women in TECH GaLLEeRY (a0

A marca de moda Tommy Hilfiger construiu um ambiente virtual no Decentraland, que € Exposicao de arte virtual realizada na plataforma Spatial que, assim como o Decentraland,
uma das principais plataformas relacionadas ao metaverso. O ambiente é composto por também é uma das principais plataformas relacionadas ao metaverso. A exposicdo era

diversos elementos que remetem a marca, aléem de um desfile de moda na plataforma. composta por trabalhos de mulheres no meio artistico digital.



REeFerRéncilias e simiLares

esSPaC0o EXPERIENCIA (i3 5m- i) museu ba SeLeCcao0 (-

O Espaco Experiéncia € de fato um local construido no lugar da antiga Sala de Trofeus do O museu da selecao brasileira € uma experiéncia completamente interativa e tecnologica,
estadio de Sao Januario, no Rio de Janeiro. Ele foi projetado para oferecer aos torcedores dedicada a contar a historia da Selecao Brasileira de Futebol. Localizado em um espaco
do Vasco da Gama uma experiéncia mais interativa e envolvente. Com recursos multimidia especialmente projetado, o museu oferece aos visitantes a oportunidade de mergulhar
e informacoes histodricas, os visitantes tém a oportunidade de conhecer de perto a rica na rica trajetoria da Canarinha.

trajetoria do Gigante da Colina.



REeFerRéncilias e simiLares

WORLD FOOTBaALL MUSsSeuinm (- i)

O Museu da FIFA de Zurique presta tributo a historia do futebol mundial, desde as primeiras
competicoes ate a atualidade. Com mais de 3.000 metros quadrados de exposicao, o
museu conta com uma colecao incrivel de artigos, que vao desde equipamentos historicos

de times de futebol, a troféeus e copas com mais de 100 anos de antiguidade.

MUSEeuU DO FUTEBOL (Piidemmsl - 5P)

O museu do futebol € um espaco, distribuido em 15 salas tematicas, que conta de maneira
|Udica e interativa a trajetoria do futebol no Brasil, desde a sua chegada até se tornar parte
fundamental da nossa historia e cultura. O museu é concebido como um local aberto a

todos os publicos, independentemente de serem amantes do futebol ou ndo.



iDeNTIDaDEe DO
PROJETO

Era de extrema importancia que o projeto tivesse uma
identidade prdpria, incluindo um nome para o ambiente,
um logotipo e suas aplicacoes para a criacao das artes.
ApoOs uma série de estudos sobre como o branding dessa
marca seria desenvolvido, o resultado final foi alcancado

com a definicao do nome e logotipo.

O nome “Tua Fama Assim se Fez” faz referéncia ao hino

do Vasco, pois ha um trecho que diz:

“Tu tens o nome de um heroico portugués

Vasco da Gama, a tua fama assim se fez”

Além de fazer referéncia ao hino, o nome também convida
O usuario a entender como o Vasco se tornou uma poténcia

do futebol brasileiro.

Ll




O logotipo foi cuidadosamente criado para refletir os
valores e a personalidade do Vasco da Gama. Ele combina
elementos visuais que remetem ao futebol, a historia e a
Identidade do clube. As cores escolhidas, como o preto e
o branco, podem estar presentes para transmitir elegdncia
e sofisticacao, enquanto o uso do escudo do Vasco reforca

a conexao com o clube.

Com base nesse logotipo, foram desenvolvidas aplicacoes
em diversas pecas graficas. Essas artes seguem a
identidade visual estabelecida, criando uma unidade

visual e fortalecendo a presenca da marca.

Espacamento dos Elementos

il




Para a tipografia principal foi utilizada a “Vasco
Arquibancada”, que é uma tipografia criada pelo proprio
Vasco, na figura do designer e ilustrador Marcelo Azalim,
por quem tenho uma grande admiracao devido ao seu

trabalho no Vasco.

A tipografia - que também esta presente na pintura da
arquibancada de Sao Januario - € imponente por sua
caracteristica condensada, dando a possibilidade de
deixa-la em destaque. Para complementar, utilizei a fonte

“Versus” que tambéem é utilizada pelo Vasco.

Fonte Vasco Arquibancada

ABCCDEGFGHILKL
MNOPORaTUVADG =/ 7

Mghlifgiill

Fonte Versus Black

ABCDEFGHIJKLMNOPQ
RSTUVWHKYZ-/?



Adaptacao do Escudo

O escudo simplificado foi adquirido através do manual
de marca do Vasco, que foi obtido através do proprio
site do clube. Sua aplicacdo é importante para e

complementar a tipografia, que € o mais importante.




ESTRUTURa DO
amsBienTte

O primeiro passo para o inicio do desenvolvimento do
projeto foi a definicdo de como seria contada a historia,
ou seja, como o storytelling seria realizado levando em

consideracao a experiéncia do usuario.

Essa definicdo do storytelling ocorreu em paralelo com a
construcao da planta do ambiente. Experimentel estruturas
circulares, lineares, abertas e até mesmo espacos com
mais de um andar, porém apos diversas tentativas e
rascunhos, foi selecionada a opcao que melhor atendia

as necessidades do projeto e que se adequava projeto.

O ambiente conta com cinco secoes principais, e a ideia
dessa estrutura era criar uma secao central que esteja
em destagque comparado a outras secoes. Nesse caso, a
secao central aborda as origens do Vasco e sua luta contra
O racismo, o gue é de suma importancia, pois esse tema

e o ponto central da historia do Vasco.

Acima da secao central, existem duas secoes que
apresentam as glorias esportivas do futebol do Vasco, alem
de uma homenagem ao maior idolo do clube, Roberto
Dinamite. Abaixo, hd uma secdo que conta a historia e
o futuro do estadio de Sdo Januario, um dos maiores
orgulhos da torcida vascaina. No final do ambiente, ao
centro, hd um espaco dedicado a exposicao dos uniformes

utilizados pelo Vasco da Gama na temporada 22/23.

Cada uma dessas secoes possui elementos em 3D
que remetem a histdria sendo contada, como camisas
iconicas, troféus e outros elementos relevantes. Alem
disso, ha imagens, videos e textos e sons ambiente
que complementam a experiéncia dos visitantes,
proporcionando uma imersao completa na historia e no

legado do Vasco da Gama.




BSTRUTUR
......... PaINGL COM MiDI3
O MODeLO 3D
] SOM amBIenTe

GLORIAS €SPORTIVAS

Recordacdo dos mais importantes titulos nacionais e internacionais

conquistados pelo Vasco da Gama ao longo de sua historia.

O MaloOR DE TODOS

Avida e o legado de Roberto Dinamite, o maioridolo do clube e um

dos maiores jogadores da historia do futebol brasileiro e mundial.

KaPPa SHOWROOM

Exposicao de alguns dos uniformes que o Vasco utiliza atualmente,

com o intuito de incentivar o usuario a conhecer as pecas.

camisas NEGRas

As origens do futebol do C.R. Vasco da Gama e a luta antirracista

pela inclusdo de pretos e operarios no esporte.

Sa0 JanuarIio

A histodria do estadio que foi construido pelo préprio povo e hoje é

o templo sagrado de todo cruzmaltino.



mobDeLaGeém
DO amBIienTe

Apos definir o conteudo, a estrutura base e o storytelling,
o processo de transformacao do ambiente de 2D para 3D

foi iniciado utilizando o Blender.

Utilizando essa ferramenta, as paredes, divisorias e
um esboco dos painéis de conteddo foram modelados
inicialmente. Com a base modelada, o proximo passo foi
realizar uma definicao preliminar das texturas do ambiente
e das secoes. Essa definicao preliminar de texturas permite
visualizar como o ambiente comecara a ganhar vida em
3D, dando uma ideia mais concreta de como as secoes

e os elementos interativos irdo se integrar.

O processo de modelagem e aplicacao de texturas é
fundamental para criar a atmosfera desejada no ambiente,
tornando-o visualmente atraente e contribuindo para a

experiéncia imersiva dos visitantes.

Modelagem inicial da estrutura.




Modelagem final da estrutura com todos os elementos. Retirado do Blender.




CECNOGRaFIia DO
amsBienTte

ApOs a criacao da estrutura basica, foi iniciado o estudo
das opcoes de cenografia a serem aplicadas no ambiente.
A proposta era construir um cenario neutro, sem muitas
interferéncias visuais, de forma a direcionar o foco principal
para a informacdo que esta sendo transmitida. A escolha
de um tom mais escuro para as paredes e o chao foi feita
para criar um contraste marcante entre esses elementos

e a cenografia em si.

Para equilibrar o tom escuro e neutro das paredes,
foram adicionados diversos elementos com iluminacao
propria, a fim de contribuir para esse contraste desejado.
Ailuminacao do ambiente esta intimamente relacionada
ao destaque das informacoes, como, por exemplo, com
focos de luz direcionados para elementos especificos ou

painéis expositivos.

Essa abordagem busca criar uma atmosfera que permita
que os visitantes foquem nas informacoes e nos elementos
em destaque, sem distracoes visuais excessivas. O
contraste entre o tom escuro das paredes e o brilho das
luzes proporciona uma experiéncia imersiva, enfatizando
0s pontos-chave da narrativa e atraindo a atencao dos
visitantes para os detalhes importantes presentes na

cenografia do ambiente.

Estudos iniciais de cenografia




Cenografia final do ambiente com todos os elementos. Retirado do Unity.




mobDeLacGem
DE ELeMEeNTOS

Aléem da modelagem da estrutura do ambiente em si,
diversos elementos também foram desenvolvidos para
este projeto, entre eles, 13 modelos de uniformes do Vasco,
1 estatua simbodlica de Roberto Dinamite e 1 maquete
do Estadio de S3do Januario. A taca da Libertadores, a
estatua de Vasco da Gama e a moldura da Resposta
Historica foram adquiridas gratuitamente atraves de sites

de modelagem 3D open-source.

O desenvolvimento desses uniformes ocorreu atraves
do programa CLO-3D, que € um programa desenvolvido
para o desgin de moda, e foi algo que ajudou bastante
na producao em larga escala dessas pecas. Muito em
funcao da praticidade desse programa, foi possivel imprimir
detalhes Unicos em cada peca, o que foi muito importante
para a imers3o que foi prometida. E importante ressaltar
que houve uma acentuada otimizacao nas modelagens

desses elementos para se adequar a plataforma.



Exemplo de um dos processos para criar um uniforme no CLO3D.




DESEenVvVoLVI-
MEenTo GRAFICO

Desde o principio, tinha-se em mente que a identidade
visual do projeto seguiria, em sua base, similar como o
Vasco da Gama comunica a sua marca atualmente. Em
funcao disso, em funcao do manual da marca adquirido
com o clube, foram selecionados pontos chave dessa da
identidade do Vasco para serem aplicadas nas paredes,

logotipo, entre outras aplicacdoes do projeto.

Conforme o projeto ia avancando, alguns ajustes tambem
eram feitos no layout e na diagramacao de textos e imagens
para as paredes. O resultado final ficou bastante satisfatorio,
pois além de dar destaque para as imagens, tambem
deixa a leitura mais natural e menos forcada, apesar de
em alguns momentos haver um volume grande de texto

nas informacoes.

Apesar disso, o desenvolvimento grafico poderia ter sido

mais explorado e aprofundado caso houvesse oportunidade.



DeTaLHes DO
esPaco
58040 “Camisas NeGRas”

Localizada no centro do ambiente, a secao “Camisas
Negras” recebe destaque especial, pois aborda as origens
do Club de Regatas Vasco da Gama e a sua luta contra
O racismo. Esse tema é considerado um dos pontos
mais importantes na historia do Vasco e é abordado
de forma proeminente. Essa abordagem € necessaria,
especialmente apods os episodios recentes de racismo no
futebol. Infelizmente, ainda enfrentamos essas atitudes
discriminatorias no esporte, e toda acdo contra o racismo
é valida e necessaria, especialmente quando parte de uma

Instituicao pioneira como o Vasco.

Para enfatizar essa luta, um painel extenso esta
localizado no centro da secao. Esse painel apresenta o
manifesto antirracista escrito pelo Vasco em resposta aos
acontecimentos ao longo dos anos. Além do manifesto,

O painel exibe imagens que destacam grandes figuras

pretas na historia do Vasco, como Pai Santana, Barbosa,
Adhemar Ferreira, Candinho, Pretinha e o historico elenco

dos “Camisas Negras”.

Complementando esse painel principal, existem mais
quatro painéis que contam a historia dos “Camisas Negras”,
a “Resposta Histdrica” e a manutencao da luta social
pelo Vasco da Gama até os dias atuais. Esses painéis sao
compostos por textos, imagens, videos e elementos em
3D, proporcionando uma experiéncia completa e imersiva

para os visitantes.

Essa secdao dedicada aos “Camisas Negras” representa o
compromisso do Vasco da Gama em combater o racismo
e promover a igualdade dentro e fora do futebol. E uma
parte essencial da historia do clube e uma mensagem

poderosa que precisa ser compartilhada e reforcada.

Para fins estéticos e para compor a ambientacao do espaco,
a cruz patea, um dos simbolos iconicos do Vasco, foi
colocada no teto com emissao de luz, proporcionando

um destaque especial no centro do ambiente.



Vis@o geral da secdo “Camisas Negras”.




Detalhes do painel antirracista, dando destaque a personagens pretos da historia do Vasco.




Vis@o geral do painel “Origens”.




Detalhes do painel e da estdtua do navegador Vasco da Gama. Modelo em 3D adquirido gratuitamente com ajuste de texturas utilizando o Blender.




Vis@o geral do painel “Camisas Negras”.




Detalhes do painel e do uniforme do time na época. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Visdo geral do painel “Resposta Historica”




Detalhes do painel e da moldura em modelo 3D com uma imagem da Resposta Historica original. Modelo em 3D adquirido gratuitamente com ajuste de texturas.




Visdo geral do painel “Um século de lutas”.




Detalhes do painel e do video que estard sendo reproduzido em loop. O video produzido pelo Vasco e postado em suas redes fala sobre o papel social que o clube tem, e que continuard

com ela pelos proximos 100 anos.




DeTaLHes DO
esPaco
380d0 “GLORIAS BSPORTIVAS"

Localizada a esquerda da entrada principal, essa secao
tem como objetivo mostrar as consquistas esportivas
Mais importantes da historia do Vasco durante mais de
100 anos de futebol. E notdrio que o Vasco possui uma
lista de titulos extensa, portanto foram selecionados os
mMais relevantes para serem mostrados, como titulos de

ambito nacional e internacional.

Para cada titulo, hd uma pequena estrutura que consiste
em um painel visual, um modelo 3D da blusa utilizada
pelo Vasco na campanha do respectivo titulo e um video
de momentos marcantes da conquista que é reproduzido

em loop ao lado do modelo 3D.

Ao todo foram feitos 7 modelos de blusas em 3D, cada
uma com detalhes especificos como recorte de gola,

mManga, aplicacao de patrocinios, entre outros detalhes.



Visdo geral da secdo “Glorias esportivas”




Vis@o geral do painel “1948”.



Detalhes do blusa exposta junto ao painel. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Vis@o geral do painel “1974”.



Detalhes do blusa exposta junto ao painel. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Vis@o geral do painel “1989”.



Detalhes do blusa exposta junto ao painel. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Vis@o geral do painel “1997”.



Detalhes do blusa exposta junto ao painel. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Vis@o geral do painel “1998”.



Detalhes do troféu da Libertadores e da blusa expostas junto ao painel. Modelo da blusa em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender. Modelo do troféu adquirido gratuitamente

e modificado no Blender.




Vis@o geral do painel “2000”



Detalhes do blusa exposta junto ao painel. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Vis@o geral do painel “2011".




Detalhes do blusa exposta junto ao painel. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




DeTaLHes DO
esPaco
5800 “MaloR D 10008

Roberto Dinamite, o “Maior de Todos”, foi uma das figuras
mMais importantes do futebol brasileiro. Maior artilheiro e
maior idolo da historia do Vasco da Gama, Roberto faleceu
no inicio do ano de 2023, porém sua memoria continuara

sempre viva no coracdo de todos os vascainos.

O objetivo desta secdo é preservara memoria de Roberto
Dinamite, contando a historia da sua vida e o legado que
ele vai deixar. O principal ponto dessa secao € a recriacao da
icOnica estatua, construida em sua homenagem no estadio
de S3o Januario, para que fique exposto no ambiente.
Apesar de seruma recriacao de uma estatua que ja existe,
nao foram imprimidos detalhes como o rosto, por exemplo,
pois seria bastante complexo, porém o resultado final esta

bastante agradavel e facilmente reconhecivel.



Detalhes da recriacdo da estatua de Roberto Dinamite. odelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




DeTaLHes DO
esPaco
58040 “Sa0 Jantiaio”

O Estadio de Sdo Januario e considerado a segunda casa
de todos aqueles qgue amam o Vasco, e o objetivo desta
secao e justamente contar a historia do estadio e destacar
pontos importantes, como a fachada, que foi tombada
como patrimonio historico do Rio de Janeiro. Além disso,
a secao também apresenta os planos de modernizacao

do estadio, mostrando a evolucao ao longo dos anos.

No entanto, o ponto central dessa secao € a maguete em 3D
do Estadio de Sao Januario, que foi modelada no Blender.
A maquete em 3D proporciona uma visao detalhada e
realista do estadio, permitindo que os visitantes apreciem
a arquitetura e as caracteristicas Unicas de Sao Januario.
Essa representacdo em escala reduzida é uma maneira
fascinante de mergulhar na grandiosidade do estadio e
compreender sua importancia historica e cultural para o

Vasco da Gama.



Vis@o geral da secdo “Sdo Januario”




Detalhes da maquete de SGo Januario. Modelo em 3D criado utilizando o programa Blender.




Detalhes da maquete de SGo Januario. Modelo em 3D criado utilizando o programa Blender.




DEeTaLHes DO
esPaco
38040 “KaPPa SHOWROOM”

Um dos principais objetivos do projeto é a possibilidade
de internacionalizacao da marca Vasco, visando aumentar
a geracao de receitas por meio da venda de produtos.
Portanto, dar destague aos uniformes do Vasco neste
projeto é fundamental para alcancar esse objetivo.
Especialmente porque o terceiro uniforme, lancado em
2022, foi considerado por muitos como o0 mais bonito do

mundo, tornando-se um sucesso de vendas.

Por essa razao, os conjuntos de uniformes lancados em
parceria com a marca Kappa estao presentes no ambiente.
Todos os uniformes foram criados utilizando o CLO3D e
aperfeicoados no Blender, garantindo uma representacao
fiel e de alta qualidade. Essa exposicao dos uniformes
proporciona aos visitantes a oportunidade de apreciar a
estética e o design dos produtos, incentivando o interesse

pela marca além das fronteiras nacionais.



VisGo geral da secdo “Kappa Showroom”. Modelos em 3D criados utilizando os programas CLO3D e Blender. Ao fundo, o video promocional de lancamento dos uniformes.




Detalhes do blusa exposta na secdo. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Detalhes do blusa exposta na secdo. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Detalhes do blusa exposta na secdo. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Detalhes do blusa exposta na secdo. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




Detalhes do blusa exposta na secdo. Modelo em 3D criado utilizando os programas CLO3D e Blender.




DeTaLHes DO esPaco
PAREDES DE dPOID

Tambem ha 4 artes em 4 paredes no centro do ambiente, para compor a cenografia e preencher o espaco



consiDeRacoes FInais

Ao chegar ao fim deste projeto, uma mistura de sentimentos surge. Sinto felicidade e
alivio por té-lo concluido da melhor forma possivel, mas também uma leve inquietacao,
pois gostaria de poder fazer milhares de coisas se fosse possivel. Para mim, nada esta
tao bom que nao possa ser melhorado, especialmente em um projeto no qual estive

mMuito motivado desde o momento em que escolhi o tema.

Mudar a direcao do projeto quando necessario foi extremnamente importante para eu
concluir essa etapa e ficar extremamente satisfeito com o resultado. Nunca acreditei que
poderia realizar um projeto dessa magnitude, especialmente quando se tratava de assuntos
técnicos sobre os quais eu tinha conhecimento muito limitado. Aprendi praticamente do

zero trés ferramentas para criar um ambiente complexo e cheio de elementos.

E evidente que, & medida que adquiri o conhecimento necessario durante a jornada,
algumas coisas nao puderam ser executadas a tempo, como, por exemplo, a questao
da iluminacao. A diferenca entre a iluminacao no Blender e no Spatial € consideravel.
Apesar de envolver varios fatores, como otimizacdo do tamanho do arquivo e dominio de
um recurso complexo como a iluminacao, sinto que poderia ter executado essa parte de
forma mais correta, a fim de tornar a ambientacdo o mais realista possivel. No entanto,

nada impede que eu faca essas e outras melhorias apos o termino desta disciplina.

Dito isso, pretendo aprimorar algumas questoes que, na minha opinido, podem e devem
ser melhoradas, como a iluminacao e algumas texturas que precisaram ser otimizadas ao
maximo, perdendo um pouco de qualidade em alguns momentos. Sao pequenos detalhes,

Mas que sempre podem ser aprimorados para alcancar a perfeicdo o mais proximo possivel.

Assim que atingir esse ponto, pretendo apresentar este projeto ao Vasco da Gama, pois
acredito que poderia ajudar muito na expansao de sua marca e em sua constante luta por
respeito, igualdade e inclusao. Esses sempre foram os principais objetivos do projeto, e
nao deixarei apenas no campo das hipoteses. Gracas ao corpo docente, gue me apoiou e
esteve sempre presente, posso dizer que tenho o projeto mais significativo da minha vida
praticamente concluido, mesmo gque este periodo tenha sido um dos mais tumultuados
para mim em termos de tempo. Conciliar trabalho em tempo integral e faculdade foi um
desafio extremo, tanto que os Unicos momentos em que eu poderia trabalhar no meu

projeto, de fato, eram durante as aulas e a noite, depois do trabalho.

Independentemente disso, acredito que o resultado final nao poderia ter sido melhor.
Receber a resposta positiva de todos que puderam experimentar o projeto é gratificante,
emocionante e faz tudo valer a pena. Como mencionei anteriormente, este € o projeto
mais significativo da minha vida, por se tratar da minha maior paixao, e acredito que
consegui transmitir toda essa paixao para este ambiente virtual. Serei eternamente grato

pela oportunidade que tive e s6 tenho a agradecer a todos que me apoiaram neste periodo.

Obrigado! Saudacoes cruzmaltinas!



POR FIM, CONVIDO VOCE & VISITAR 0 AMBIBNTE!
s€Ja BemM-vVinbo!

el


https://www.spatial.io/s/TUA-FAMA-ASSIM-SE-FEZ-649564e94117821463daa068?share=7200658263377128219
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