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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um teaser de animagao 3D baseado
na lenda “Mocga do Taxi”, da cidade de Belém, buscando reavivar as passagens
entre geragbes de mitos e lendas belenenses. O projeto incluiu o estudo do
surgimento da animagao e seus métodos de geragao de movimento, destacando a
evolugcdo do 2D para o 3D na criagdo de histérias animadas. Foi realizada uma
pesquisa de interesse com o publico-alvo acerca de pequenas animagdes sobre
lendas da regido. A equipe, composta por dois integrantes, utilizou ferramentas de
animacao 3D, como o Blender, para criar roteiro, storyboard e cenario visando a
posterior animacgao. Por fim, com base na metodologia de Mike Baxter, o trabalho
resultou em uma pequena animacgao que incorporou conceitos de terror e tensao. O
projeto demonstrou que € possivel adaptar elementos da cultura oral e escrita da
cidade de Belém para novos meios de comunicagcdo, mesmo diante dos desafios

técnicos e criativos envolvidos.

Palavras-chave: Animacao tridimensional; design digital; lendas paraenses; cultura

belenense.



ABSTRACT

The objective of this work was to develop a 3D animation teaser based on the
legend "Moga do Taxi" ("Taxi Girl") from the city of Belém, aiming to revive the
intergenerational transmission of myths and legends from Belém. The project
included a study of the emergence of animation and its motion generation methods,
highlighting the evolution from 2D to 3D in the creation of animated stories. A target
audience survey was conducted to assess interest in short animations about regional
legends. The team, composed of two members, used 3D animation tools such as
Blender to create a script, storyboard, and setting for subsequent animation. Finally,
based on Mike Baxter's methodology, the project culminated in a short animation that
incorporated concepts of horror and suspense. The work demonstrated that it is
possible to adapt elements of Belém's oral and written culture to new media, despite

the technical and creative challenges involved.

Keywords: Three-dimensional animation; digital design; Para legends; Belém culture.
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1. INTRODUGAO

“Segundo o G1 Para, embora as lendas inspirem livros e filmes na regido, sua
transmissao tradicional de geragdo em geragdo tem diminuido, o que pode
comprometer aspectos importantes da riqueza cultural e identidade local”.

Desse modo, este trabalho teve como foco a preservacgao e valorizagdo da
rica tradicdo cultural de Belém, especificamente por meio da adaptacéo da lenda da
"Mocga do Taxi" em um formato audiovisual. Reconhecendo a crescente perda de
conexao das novas geragdes com histérias e lendas tradicionais, o projeto buscou
explorar o potencial da animagdo como uma ferramenta de resgate cultural,
utilizando técnicas modernas para recontar um dos contos mais emblematicos da
regido de forma envolvente e contemporanea.

A pesquisa inicial destacou a importancia de respeitar os elementos culturais
e histéricos da narrativa, garantindo que a esséncia da lenda fosse preservada,
mesmo ao introduzir elementos modernos. A fase de prototipacdo desempenhou um
papel crucial nesse processo, permitindo a experimentagdo de abordagens visuais e
narrativas. Ferramentas avancadas como o Mixamo, para animacdes realistas de
personagens, e o Avatar SDK, para a criagcdo de modelos 3D representativos, foram
utilizadas para garantir alta qualidade visual e autenticidade.

Na fase de implementagdo, houve um esforco concentrado em recriar a
atmosfera sombria e misteriosa da lenda. O cenario foi reconstruido com ajustes
para resolver limitagcbes técnicas, adicionando elementos como iluminagao
volumétrica e neblina, que contribuiram para um ambiente visual impactante. O uso
de modelos 3D, como o taxi adaptado do site GC Trader, demonstrou a integragao
entre recursos disponiveis e a criatividade da equipe para adaptar objetos a
narrativa. A animagao das rodas, mesmo manualmente, mostrou a dedicagdo em
alcancar um equilibrio entre o realismo técnico e as necessidades narrativas.

O trabalho n&o apenas apresentou um produto audiovisual coeso, mas
também evidenciou o papel essencial da tecnologia na revitalizagdo de lendas
tradicionais. Por meio da animacéo, foi possivel criar um didlogo entre o passado e o
presente, envolvendo um publico diversificado e gerando maior apreco pela cultura

local.



Assim, o projeto reafirma a importdncia de unir tradicdo e inovacgéo,
demonstrando como ferramentas audiovisuais modernas podem atuar como aliadas
no resgate e preservacao da cultura regional. Ao transformar a Moca do Taxi em
uma animagao visualmente impactante e fiel a sua esséncia, este estudo reforca a
relevancia das lendas como parte da identidade cultural de Belém, mantendo vivas

suas raizes e transmitindo-as para as proximas geragdes.

1.1 PROBLEMA

Como reavivar e preservar as lendas e mitos da cultura belenense através da

animagao 3D?

1.2 HIPOTESE

Criar e divulgar animagdes baseadas nestes contos e lendas pode despertar o
interesse das novas geragdes, preservando e valorizando o patriménio cultural
imaterial da regido, além de garantir a transmissdo dessas histérias para as

geracgoes futuras.

1.3 LIMITACAO DO PROJETO

O projeto apds toda sua idealizagdo ird delimitar-se a uma prévia de 30

segundos de animacgao 3D da lenda “A mocga do taxi’.

1.4 OBJETIVO GERAL

Adaptar a lenda “Mulher do taxi” para o formato de animagao 3D visando

aumentar a presencga dessas histérias em novas midias.



1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e |evantar dados a respeito das lendas e mitos da regido de Belém em especial
a mulher do taxi;

e Fazer um breve resumo da histéria da animacéao 3D;

e Remodelar a lenda “Mulher do Taxi” com base nos dados obtidos por meio de

ferramentas de criagao 3D.

1.6 JUSTIFICATIVA

O projeto possui grande relevancia cultural, visto que busca aumentar o
contato entre a cultura belenense e o publico. Outro ponto, € a preservacédo das
lendas e mitos dessa cultura que cada vez mais sofrem com a chegada de novas
tecnologias de difusdo cultural e acabam sendo ofuscadas. Logo, trazer essas
histérias escritas para o ambito das novas modalidades tecnoldgicas ira manter a
vivacidade da cultura contada em palavras, além de continuar a perpetuar e difundir
0 conhecimento acerca dessas escrituras da regido belenense.

O uso da animacgao 3d como meio de revitalizar e recontar essas historias,
trata-se de uma maneira pensada para aproximar o publico da cultura da regiao de
maneira envolvente e acessivel. este estilo de apresentacdo de audiovisual foi o
escolhido por ser capaz de sintetizar elementos visuais e narrativos de maneira
inovadora.

Do ponto de vista local, ira ndo so6 valorizar um patriménio imaterial, mas
também fortalecer o senso de identidade dos habitantes de Belém. Ou seja, ao
transformar lendas em animacdes abre-se novas possibilidades para educacéo e
entretenimento na regiao, valorizando o legado cultural.

Além disso, também ha ganhos para o campo académico e criativo,
fornecendo insights de como técnicas de animagdo podem ser utilizadas para
preservagao cultural através da criagdo, desenvolvimento e divulgagdo dessa
animacéao. Espera-se causar uma reflexdo sobre o papel de novas tecnologias na

preservacao da cultura e tradi¢goes locais.
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Em suma, este trabalho transcende o ambito de preservacdo cultural,
posicionando como uma forma de inovacao artistica, educacional e cultural, dessa
forma, a realizagao deste trabalho, tanto pela contribuicdo para o enriquecimento
cultural da regido quanto pelo seu potencial em inspirar abordagens semelhantes em

outras regides.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nesse topico serdo abordadas as bases teoricas que auxiliardo todo o projeto
de uma animacgao 3D sobre “A moga do taxi’, partindo dos mitos e lendas da regiao

belenense e finalizando com a histéria, métodos e ferramentas usadas para animar.

2.1 PRESENGA DE CONTOS E LENDAS NA REGIAO BELENENSE

A riqueza cultural de Belém, capital do estado Para, é intensamente
representada através de suas lendas e mitos, que sdo uma parte essencial da
identidade cultural da cidade. Essas narrativas, transmitidas oralmente de geragéo
em geracao, refletem as influéncias indigenas, africanas e portuguesas que
moldaram a regido. A diversidade cultural de Belém nao se revela apenas na
culinaria e no artesanato, mas também no seu rico folclore.

Segundo Monteiro (2000), o inventario das manifestagcbes folcléricas na
Amazonia ainda esta longe de ser completo. Ele destaca que o que se conhece sao
registros de eventos populares, frequentemente coletados sem um cuidado
metodologico rigoroso. Isso dificulta identificar a real intensidade desses fendbmenos
no contexto da sociedade regional. Monteiro argumenta que as popula¢des urbanas
e interioranas na Amazoénia oferecem perspectivas ricas para estudo e analise.

As lendas e mitos de Belém, como a da "Moga do Taxi", exemplificam a
cultura imaterial da cidade. Marconi e Presotto (2006) afirmam que a cultura imaterial
inclui crengas, conhecimentos e valores compartilhados pela sociedade, e essas
historias, ao serem contadas e recontadas, preservam e perpetuam as tradicoes
culturais, fortalecendo o senso de identidade local.

A tradi¢ao oral desempenha um papel crucial na manutencédo dessas lendas.

Tocantins observa que:
“Belém, cidade “civilize”, ndo escapa a fascinagdo do sobrenatural. Ndo ha
menino que deixe de ouvir estérias fantasticas, transmitidas pelas amas,
empregadas domésticas, geralmente pessoas vindas do interior do Estado,
onde sobrevive, intensa, a tradicdo oral dessas lendas. Mesmo sob o

impacto de outros valores culturais que hoje se manifestam na cidade,

12



consequéncia da aproximag¢do no espacgo geografico e no tempo social com
povo e instituigbes, aproximagéo efetuada pelo avido, o radio, a televisdo, o
jJornal — ainda persistem as estoérias sobrenaturais na mente do povo.”
(Tocantins Apud Monteiro, 2000, p. 13).

Essas historias sao frequentemente passadas onde a oralidade € uma pratica
comum. Mesmo com a modernizagdo e a influéncia de novas tecnologias, as
narrativas sobrenaturais que ainda fascinam os habitantes de Belém, demonstrando
a resiliéncia da cultura popular frente as mudancas sociais e tecnolégicas.

No entanto, segundo Bertolli Filho e Guaraldo (2006) “A midia pode
efetivamente contribuir para a redefinicdo da identidade, produzindo simbolos
favoraveis baseados em elementos da cultura local’, assim, em paralelo com a
cultura belenense, percebe-se que ha uma ligagdo entre a valorizagdo dos mitos e
lendas locais com 0 apego a cultural na regido, que com o crescimento das grandes
midias acaba tornando-se um grande vetor de propagacédo dessas histérias na
sociedade moderna.

Em suma, a presenga de contos e lendas na regido belenense é um
testemunho da rica herancga cultural da cidade. Através da preservacao e adaptagao
dessas historias para novas midias, podemos garantir que essas tradicoes
continuem a inspirar e educar as futuras geragdées, mantendo viva a identidade

cultural de Belém e celebrando a sua diversidade.

2.1.1 Mitos e lendas

Na regiao belenense, observa-se a presencga tanto de mitos quanto de lendas.
Embora possuam caracteristicas semelhantes, estes dois tipos de narrativas
apresentam diferencas importantes.

Partindo do conceito de ambos, segundo o Dicionario Online de Portugués
(2025) um dos significados de Mito € “uma historia fantastica, de teor simbdlico,
normalmente com personagens ou seres que incorporam as forcas da natureza e as
caracteristicas humanas” e o conceito de Lenda €& “narrativa que altera, pela

imaginacdo popular ou pela invengdo poética, fatos historicos: as lendas
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frequentemente contém um elemento real, mas as vezes nao sao verdadeiras”,
assim os dois estdo presentes no imaginario belenense, porém cada vez mais
perdem forca dentro da cultura local. Fato que pode ser explicado pela possivel
diminui¢cdo de interesse e contato da populagao jovem com essas historias.

Outro ponto importante € a importancia dessas narrativas para a
sobrevivéncia da cultura popular - principalmente se tratando de um periodo onde o
crescimento das midias sociais como tik tok, instagram e youtube tem aumentado de
forma desacelerada. O publico jovem esta cada vez mais afastado da cultura
popular visto que a mesma € pouco explorada nesse contexto novo que a sociedade
vive, ou seja, segundo pesquisas realizadas através de formularios com o publico
alvo do trabalho, é interessante fazer uma “adaptacao” dessas historias, trazendo-as
da boca do povo e do papel para as telas do celular e computador através da
animacédo 3D, gerando cada vez mais interesse de jovens e mantendo vivo o
imaginario belenense.

Por fim, a presenca de lendas é inegavelmente maior na regido belenense,
com diversas histdrias como o carro assombrado, a procissdo das almas e a moga

do taxi. Esta ultima sera o foco principal deste projeto, como detalhado a seguir.

2.1.2 A lenda da Mocga do Taxi

A lenda da "Moga do Taxi" é um exemplo notavel, a histéria varia em
detalhes, mas mantém um nudcleo comum: uma jovem chamada Josephina Conte
conforme a Figura 1, que continua a fazer um passeio de taxi anualmente no dia do
seu aniversario, mesmo apdés sua morte. Sempre fazendo a mesma rota, a mocga, ao
terminar a corrida, entrega um pequeno papel ao motorista com um enderego para
cobranga que chegando ao local descobre por meio de seus familiares que a mesma

faleceu.
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Figura 1 - Retrato de Josephina Conte, a “Moga do Taxi”

Fonte: Site O liberal (2023)

Assim, com diferentes versdes contadas por motoristas distintos a histéria se
repete ano apos ano. Segundo Eliade(1972), “Lendas s&o narrativas que misturam
fatos reais e imaginarios para explicar acontecimentos misteriosos ou sobrenaturais”

Por estar muito presente no imaginario do povo belenense essa narrativa foi
escolhida para ser a base do desenvolvimento do projeto, pois, além de se tratar de
uma narrativa pequena - encaixando-se no objetivo do trabalho -, também apresenta
poucos elementos a serem adaptados diminuindo o tempo de desenvolvimento do

trabalho, que tem como foco a animagao 3D topico que sera desenvolvido a seguir.

2.2 AHISTORIA DA ANIMAGAO: DO 2D AO 3D

A primeira ideia de animag&o surge meados do século 19 baseada na ilusdo
de Optica do olho humano chamada de ‘“persisténcia retiniana”, - isso se deve a
estudos do médico Peter Mark Roget - que dizia que a imagem capturada pelo olho
mantinha-se na retina por uma fragdo de segundo, desse modo passar varias
imagens de forma sequencial e rapida criaria a ideia de movimento.

A partir desse conhecimento varias tecnologias foram desenvolvidas
buscando aperfeigoar as animagdes que ja eram feitas na época, visto que fazer

desenhos “frame a frame” (quadro a quadro) era demorado e extremamente
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trabalhoso. Com o surgimento do celuloide, a producdo de animagbes em 2D
tornou-se mais pratica e eficiente. As folhas transparentes permitem desenhar os
personagens separadamente dos cenarios, possibilitando a reutilizagdo de cenarios
e facilitando o processo de producéo. Esse avanco foi crucial para a consolidagao da
animacéao durante o século XX, sendo adotado por grandes estudios como a Disney,
que langou obras-primas como Branca de Neve e os Sete Andes (1937). Esse tipo
de técnica permitiu a industria explorar novos horizontes na criacdo de animagoes,
combinando tecnologia e arte.

Posteriormente, avancando no tempo, os irmédos Max e Dave Fleischer
criaram uma nova técnica com o auxilio de projetores - que ja haviam surgido e
estavam em avango -. Capturando imagens reais e projetando em uma superficie
quadro a quadro transformando imagens estaticas em animacédo e ampliando os
efeitos especiais. Assim, de acordo com o site institutoclaro.com essa técnica abriu
portas para novas visdes acerca da animacao pelo mercado, principalmente pela
criacao de dois personagens icbnicos: O Gato Félix (1920) e Betty Boop (1930),
ambos criados pelos irmaos dando inicio a criagdo dos primeiros longa metragens
de animacéao da histdria.

Partindo dessa técnica entra em cena Walt Disney com seu personagem
Mickey Mouse que revolucionaria totalmente o mercado e industria da animacgéao,
surgindo entdo varios outros personagens e histdérias marcantes na animagao 2D
mundial.

O sucesso de Toy Story marcaria o declinio comercial da animagédo 2D
tradicional, que ndo conseguia mais competir com a novidade e o impacto
visual proporcionados pela animagéo digital. Esse momento ndo apenas
definiu a ascensdo do 3D como tecnologia dominante, mas também
modificou profundamente os processos criativos da industria (Gil, 2018, p.
45).

Portanto, a partir desse ponto inicia-se a passagem do 2D para modelos 3D

que trariam ainda mais realidade para as animacgoes.

2.2.1 O Surgimento da Animagao 3D

A transicdo para a animagdo 3D representou um marco na histéria das

animacdes, impulsionada por avangos tecnoldgicos significativos nas ultimas
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décadas do século XX. Essa mudancga foi possivel gracas ao desenvolvimento de
softwares de modelagem tridimensional, que revolucionaram a maneira como
personagens e cenarios eram concebidos, permitindo maior realismo e
detalhamento nas produg¢des. Um dos primeiros exemplos de sucesso nesse campo
foi o filme Toy Story (1995), da Pixar, que se destacou como o primeiro
longa-metragem inteiramente animado em 3D.

As produgdes 3D diferem das 2D ao adicionar volume e profundidade,
proporcionando uma experiéncia mais imersiva ao espectador. Enquanto a
animacédo 2D € bidimensional, a 3D utiliza tridimensionalidade para aumentar o
realismo e a imersdao. Segundo Nathan Filmes, "a animagéo 3D traz um realismo
maior as producgdes" (Nathan Filmes, 2023), e a Prime Filmes destaca que a
"dimensionalidade impacta diretamente na experiéncia do espectador" (Prime
Filmes, 2021).

A transicdo da animacao 2D para a 3D no cinema é exemplificada por filmes
como Toy Story (1995), o primeiro longa-metragem totalmente animado por
computador, que marcou o inicio de uma nova era na animagao digital. Além disso, a
versdo de 2019 de O Rei Ledo demonstra o uso avancado de animagao 3D para
criar visuais altamente realistas, representando a evolugdo das técnicas de

animacao ao longo dos anos (Skillshare, 2025; The Guardian, 2024).

2.2.2 Técnicas de Animacgao 3D

Na animagao 3D, técnicas como o rigging — que envolve a criagdo de um
esqueleto digital para os personagens — tornaram-se fundamentais. Esse esqueleto
permite que os animadores controlem movimentos complexos de maneira mais
precisa. Além disso, a captura de movimento(motion capture), representada na
Figura 02, é amplamente utilizada em filmes que buscam realismo, permitindo que
movimentos de atores reais sejam aplicados a personagens virtuais, como ocorre

em varias producdes contemporaneas.
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Figura 2 - Demonstracéo de captura de movimento em ambiente digital

Fonte: Direct Image Interactive (2024)

A animagao 3D também trouxe uma nova gama de possibilidades estéticas e
técnicas, proporcionando maior liberdade para os animadores experimentarem com

angulos de camera, iluminagao e texturizagao digital.

2.2.3 Integracao entre 2D e 3D

Embora a animacgao 3D tenha se tornado dominante em muitas producgoes, a
animacado 2D ainda preserva seu lugar, especialmente em produgdes estilizadas.
Nos ultimos anos, uma tendéncia crescente tem sido a fusao entre 2D e 3D, criando
animacgdes hibridas que utilizam as vantagens de ambos os estilos. Filmes como
Homem-Aranha: No Aranhaverso (2018) exploram essa combinagado de técnicas,
proporcionando uma estética visual unica que mistura o desenho tradicional com as

tecnologias de modelagem 3D.

A integracédo da animacgao 2D com a 3D tem proporcionado aos animadores
novas possibilidades criativas, permitindo a combinacdo de elementos
tradicionais com técnicas modernas para criar visuais inovadores e
dindmicos (Lou Studios, 2024).
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Essa integragdo entre técnicas permite que os criadores de animagao
explorem novas possibilidades visuais, ampliando os limites criativos da arte

animada.

2.2.4 O Futuro da Animacgao

Com o avango da tecnologia, o futuro da animagao aponta para novas
dire¢des, incluindo a realidade virtual (VR) e a realidade aumentada (AR), Figura 3.
Essas tecnologias emergentes estdo comegando a ser integradas em animagdes,
permitindo novas formas de imersdo e interagdo com o publico. A animagao
continuara a se expandir, abrindo novas fronteiras para a arte e a narrativa

cinematografica.

Figura 3 - Exemplos figurativos de aplicagao de VR e de AR

Fonte: Universidade da tecnologia (2025)

A partir da década de 1920, a animagao sonora, liderada por Walt Disney,
revolucionou o campo dos desenhos animados, que até entdo se limitavam a curtas
simples e mudos. Disney, junto a seus artistas, estudou ndo apenas técnicas de
animacao ja existentes, mas também areas adjacentes da arte e do design, levando

o estudio a desenvolver animagdes de altissima qualidade. Com foco em detalhes e
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na inovagao técnica, Disney rapidamente consolidou-se como lider de mercado,
sendo seguido pelo Fleischer Studios, que trouxe avangos com sua abordagem
dindmica e experimental. Esses dois estudios acabaram por abrir caminho para o
que ficou conhecido como a Era de Ouro da Animagao Americana, um periodo que
se estendeu até o inicio dos anos 1960 e que ficou marcado pela criagao de
personagens iconicos e filmes que definiram a industria para as geragdes seguintes
(Cavalier, 2011).

Com o avanco das técnicas, a animacao comecou a explorar novas fronteiras
com o stop-motion, uma técnica pioneira que trouxe movimento a figuras estaticas,
como as modelagens de Ray Harryhausen. Este, fascinado por criaturas mitoldgicas
e fantasia, se tornou um mestre no uso de marionetes e modelos articulados para
dar vida a personagens extraordinarios em filmes como The Beast From 20,000
Fathoms (1953) e Jason and the Argonauts (1963). Harryhausen trouxe um realismo
sem precedentes para a época, influenciando toda uma geragdo de animadores e
cineastas. Embora extremamente meticuloso, o stop-motion comecgou a perder
espacgo com o advento de tecnologias que permitiam maior velocidade de produgao
e detalhamento visual, como a computagéo grafica (CG/) (Cavalier, 2011).

A introdugdo da computagdo grafica na animagdo, que despontou nas
décadas seguintes, trouxe uma nova dimensado ao campo. Se, durante a Era de
Ouro, o 2D dominava e o stop-motion oferecia alternativas para efeitos especiais,
com o0 avango dos computadores nos anos 1980 e 1990, tornou-se possivel criar
personagens tridimensionais que eram manipulados em ambientes virtuais. Esse
avango revolucionario permitiu uma evolugédo técnica significativa, especialmente
com o surgimento de softwares voltados para modelagem 3D, que sdao amplamente
utilizados na criagdo de animagdes digitais e jogos eletrénicos. O desenvolvimento
dessas tecnologias possibilitou simular movimentos e aparéncias extremamente
realistas, como jamais havia sido feito antes, promovendo um salto da animacéao
tradicional para o hiper-realismo e a complexidade que conhecemos atualmente
(Carvalho, 2021).

Hoje, as técnicas de modelagem 3D sdo parte essencial da produgao
audiovisual e permitem que a animagao seja integrada de maneira fluida com
imagens reais, explorando desde ambientes fantasticos até universos inteiramente

criados em computador. A evolu¢cdo da animagao do 2D para o 3D nao so redefiniu
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os limites criativos do cinema e da televisdo, mas também promoveu uma
transformacao na forma como o publico interage com essas criagdes, onde mundos
antes impossiveis tornam-se tangiveis, realistas e envolventes. Dessa forma, a
historia da animacao é um reflexo continuo de adaptagdo e inovagao, onde cada
técnica, do 2D ao 3D, contribui para expandir os horizontes narrativos e visuais da
arte da animacéao (Mourinha, 2013).

Para que essa animacao seja eficaz, € fundamental continuar a considerar a
forma como a personagem ou objeto € desenhado, garantindo que a anatomia, o
peso e a perspectiva sejam bem representados. Isso implica em entender a
construcao tridimensional de um objeto, utilizando as sombras e luzes adequadas
para realcar suas caracteristicas fisicas e proporcionar um sentido de realismo e
profundidade (Lasseter, 1987). A aplicagcao dos 12 Principios da Animacgao se torna

essencial para transmitir emocgao e dinamismo nas acgoes.

2.2.5 O Surgimento de IAs Generativas

Outro aspecto significativo no futuro da animagdo é o surgimento de
inteligéncias artificiais (IAs) generativas capazes de criar imagens, videos e
animacdes de forma autébnoma, como ilustrado na Figura 4. Ferramentas como
DALL-E, MidJourney e Runway estéo revolucionando o processo criativo, permitindo
que artistas desenvolvam desde a concepcao de ideias até cenas complexas com
rapidez e precisdo (Runway, 2024; DALL-E, 2024; MidJourney, 2024). Essas
tecnologias tornam-se aliadas na otimizagdo do fluxo de trabalho, reduzindo a
necessidade de recursos humanos e tempo de producido. um exemplo de |IA pode

ser visto na Figura 4.
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Figura 4 -Comparagéao entre obra feita por Modigliani e imagens geradas por Leonardo.ai

/Modigliani

Fonte: MURER, R. D.(2025)

No entanto, apesar das vantagens oferecidas pelas |As, é fundamental
valorizar os métodos tradicionais de animagao, que garantem a profundidade e a
expressividade das narrativas e personagens. Técnicas classicas, como os 12
Principios da Animagéo (Lasseter, 1987), continuam sendo essenciais para criar
obras genuinamente cativantes. O dominio da construgéo tridimensional, somado ao
uso de elementos de design e interpretacdo de luz e sombra, preserva a
autenticidade e a qualidade artistica das producgdes.

Outro recurso relevante utilizado no projeto foi o Avatar SDK, uma IA que
permite a geragao de avatares 3D realistas a partir de fotos, facilitando a criacéo de
personagens reconheciveis para animagao. Essa tecnologia oferece integragdo com
diferentes plataformas, otimizando o processo de producdo de avatares
personalizados (Avatar SDK, 2024).

Além disso, o Mixamo, um servico online da Adobe, foi uma ferramenta
essencial no processo de animagado. Utilizando métodos de aprendizado de
maquina, o Mixamo automatiza o rigging e a aplicacdo de animacgdes a personagens
3D, acelerando etapas tradicionalmente demoradas (Adobe, 2024).

Como Cavalier (2011) afirma, o verdadeiro valor da animagao reside na uniao
entre técnica e emocgao, um equilibrio que as tecnologias emergentes ainda nao

conseguem replicar por completo. Nesse contexto, o uso de |As generativas deve
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ser compreendido como uma extensao do processo criativo, complementando as
abordagens tradicionais sem substitui-las. Esse equilibrio entre inovagao e tradi¢ao
assegura que a visao artistica e a esséncia humana permanegam no centro das
producdes animadas.

Nesse sentido, o equilibrio entre inovagao tecnolégica e métodos tradicionais
nao apenas valoriza o processo criativo, mas também assegura que as produgdes

animadas continuem a refletir a visdo artistica e a esséncia humana do animador.

2.3 PRINCIPIOS DA ANIMACAO

Era necessario criar novos procedimentos para tornar as animagdes mais
sofisticadas, realistas e emocionalmente mais eficazes, que formam os principios
fundamentais da animacdo, sendo comuns tanto a animacédo 2D como a animacéao
3D (Lasseter, 1987). Assim, introduzidos pela primeira vez, por Ollie Johnston e
Frank Thomas, os principios da animagao sdo a base de todo o trabalho da
animacéo, sendo o0 seu uso mais apropriado para animar uma personagem, € para

tal, € necessario entendé-los (Coron, 2018).

2.3.1 Squash e Stretch

Este é o principio mais importante da animacéo, pois, quando aplicado a
personagens ou objetos, proporciona a ilusdo de gravidade, nogado de peso,
acentuacao do movimento e realce da flexibilidade. O conceito de Squash e Stretch,
representado na figura 05, é fundamental para que os animadores possam transmitir
a sensagao de que as formas estdo respondendo as forgas que agem sobre elas. No
entanto, é crucial manter a consisténcia do volume do objeto ou personagem; ou
seja, ao esticar algo, ele deve ficar mais fino, e ao comprimir, mais largo. Isso
assegura que o volume permanega 0 mesmo, pois se um objeto for comprimido sem
se alargar, parecera apenas encolher, e se esticar sem estreitar, parecera apenas

crescer como exibido na figura 5 a seguir.
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Figura 5 - Squash and Stretch aplicado em uma animagao quadro a quadro

Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reprodugao YouTube. (2025)

Além disso, esse principio permite perceber a rigidez de um material. Por
exemplo, um objeto que € comprimido ou esticado drasticamente pode transmitir a
sensacao de ser um material macio e maleavel. Para evitar erros comuns, é
necessario garantir que objetos flexiveis se comportem de maneira diferente dos
mais rigidos, sendo que os objetos flexiveis devem comprimir mais e os rigidos,
menos. Um exemplo classico que ilustra bem esse principio € o da bola saltitante.
Na animac&o de uma bola caindo, batendo no ch&o e retornando ao ar, observamos
como a forma da bola se deforma ao atingir o solo e se recupera ao saltar,
demonstrando o efeito de Squash e Stretch (Lambert, Steve citado por Dean, 2015
Lasseter, 1987).

Ao aplicar esse principio com maestria, os animadores conseguem dar vida a
personagens e objetos, conferindo-lhes uma presenca fisica que cativa o publico e
torna a experiéncia de visualizagdo mais envolvente e realista. A fluidez do
movimento, juntamente com a percepg¢ao correta de peso e volume, transforma a
animacao em uma forma de arte vibrante e dindmica, essencial para o storytelling no

contexto da animagao 3D.
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2.3.2 Anticipation

Anticipation € um principio crucial ha animagao que se resume a preparagao
para a agao. Quando os movimentos sao realizados de forma muito rapida e sem
essa antecipacao, perde-se a compreensado do que realmente esta acontecendo na
cena. Assim, € essencial que qualquer movimento seja precedido por uma fase de
antecipagao; caso contrario, ele se torna uma acao desprovida de forga e impacto
(Ferreira, Teixeira, & Tavares, 2013; Lasseter, 1987).

O efeito de antecipacado torna as agbes mais realistas e ajuda o animador a
preparar o espectador para o que esta prestes a acontecer. Sem esse movimento
preparatorio, as agbes podem parecer desajustadas, rigidas, sem vida ou
antinaturais. Por exemplo, antes de um personagem chutar uma bola, seu pé deve
balancar para tras, criando uma expectativa que torna o movimento final mais
significativo. Esse efeito ndo apenas melhora a fluidez da animacéo, visto na Figura
06, mas também conecta o espectador emocionalmente ao que esta prestes a

acontecer.

Figura 6 - exemplo de Anticipation aplicado em um desenho simples
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Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reprodugao YouTube. (2025)

A magnitude da antecipagao deve ser proporcional a dramatica da agao que
se segue; quanto maior e mais impactante for a agao, maior deve ser a antecipacgao.
Por outro lado, para movimentos mais sutis, como um ciclo de caminhada, a
antecipagao pode ser mais discreta, mas ainda assim essencial. Essa preparacéo
serve para estabelecer um ritmo e um fluxo que, quando bem executados, tornam a
animacao mais coesa e envolvente (Lambert, Steve citado por Dean, 2015; Lasseter,
1987).
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Portanto, a utilizacdo do principio de antecipacdo ndo sé melhora a dindmica
da animacgao, mas também contribui para a constru¢ao de um universo mais realista
e imersivo, onde as agbes dos personagens se tornam mais compreensiveis e
emocionalmente ressonantes para o publico. Essa técnica se torna uma ferramenta
poderosa no arsenal do animador, elevando a narrativa visual e potencializando a

conexao com a audiéncia.

2.3.3 Staging

Staging é um principio que envolve a adog¢ao de posigdes perceptiveis de
acao que o espectador compreenda claramente o que esta acontecendo. Esse
Principio exige atencdo cuidadosa a elementos como composi¢ao, iluminagéo,
angulos de camera, conteudo das cenas, agdes dos personagens, personalidade e
humor. Este tipo de trabalho é ilustrado através de silhuetas, de forma a tornar
perceptivel aquilo que esta a acontecer, ou seja, resume-se a capacidade de
transmitir a ideia de forma clara e legivel (Lambert, Steve in Dean, 2015; Ferreira et
al., 2013).

Como observa Lasseter (1987), “A acao € encenada para ser percebida; a
personalidade € encenada para ser reconhecida; uma expressao para ser vista; um
estado de espirito para contagiar afetivamente os espectadores”. Assim, staging nao
se limita apenas a criagao de agdes visualmente agradaveis, mas foca-se em guiar o
olhar do espectador para o ponto principal da cena, como €& possivel observar na
figura 7. Para isso, é fundamental que o personagem ou objeto principal contraste
com o restante da cena, destacando-o de maneira que a ateng&do do publico seja

automaticamente direcionada para o que é mais importante (Lasseter, 1987).
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Figura 7 - Staging sendo aplicado em dois quadros
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Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reprodugao YouTube. (2025)

Além de contribuir para a compreensao narrativa, o staging também ajuda a
estabelecer o tom e o humor da cena. Um movimento ou gesto bem planejado pode
evocar diferentes reagcbes emocionais, enquanto o uso eficaz de iluminagdo e
contraste visual pode aprimorar a atmosfera e reforgar a personalidade do
personagem. Assim, o principio do staging vai além de apenas posicionar
personagens e objetos na tela; ele envolve uma composi¢ao visual que constroi uma
experiéncia narrativa coesa e impactante, promovendo uma conexdo emocional e

empatica entre o publico e a animacéo.

2.3.4 Straight Ahead e Pose-to-Pose

Na animacdo, existem dois métodos principais que os animadores podem
adotar para dar vida aos personagens e agobes: Straight Ahead e Pose-to-Pose.
Cada um oferece caracteristicas e beneficios unicos, permitindo diferentes
abordagens na construgdo de movimentos e expressdes.

Straight Ahead € um método usado em sequéncias de animagado mais
rapidas, é possivel observa-lo na Figura 08, onde o animador desenha e modela
frame a frame de maneira continua, criando a agao sem interrupgdes. Esse método,
embora possa ocasionar variagcdes de volume e tamanho, traz uma espontaneidade
singular, fazendo com que as animagbes se tornem mais dinédmicas e
surpreendentes. A falta de um planejamento rigido neste método favorece a

liberdade criativa, resultando em uma acgao fluida e cheia de frescor, ideal para
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cenas onde se deseja capturar uma sensagdo de movimento livre e imprevisivel
(Lambert, Steve citado por Dean, 2015; Lasseter, 1987).

Figura 8 - Straight Ahead e Pose-to-Pose aplicado em um quadro simples

Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reprodugéo YouTube. (2025)

Em contraste, o método Pose-to-Pose € mais estruturado e planejado. Nele, o
animador estabelece primeiramente as poses-chave que marcam o inicio, 0 meio e o
fim da acdo, preenchendo depois os frames intermediarios. Esse processo
proporciona maior controle sobre a cena e possibilita a definicdo precisa das
intengcdes dramaticas de cada movimento. Este método da ao animador um maior
controle da cena, permitindo aumentar o efeito dramatico do movimento e ir vendo
se a personagem se encontra onde deve estar no tempo certo (Lambert, Steve
citado por Dean, 2015; Lasseter, 1987).

Ambos os métodos, Straight Ahead e Pose-to-Pose, tém papeis valiosos na
animacgao e, muitas vezes, podem ser combinados para que o animador obtenha o

melhor de ambos.

2.3.5 Follow Through e Overlapping Action
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Follow Through e Overlapping Action sao principios fundamentais para dar
fluidez e naturalidade aos movimentos de personagens e objetos na animacgao.
Estes principios ajudam a simular o comportamento real de um corpo em
movimento, onde diferentes partes do corpo ou objeto se movem em velocidades e
ritmos distintos, criando uma sensacéo de continuidade e realismo.

No caso do Overlapping Action, a sobreposi¢ao das agdes ocorre quando
partes do corpo de um personagem, como bragos e pernas, se movem em tempos
diferentes. Por exemplo, quando um personagem corre, os bragos, as pernas € a
cabeca ndo se movem exatamente na mesma cadéncia, cada parte do corpo tem
seu proprio ritmo e timing. Pode dizer-se ainda, que a sobreposicdo é um fator
essencial na transmisséo das principais ideias de qualquer historia, sendo que esta
nao deve ser interrompida antes de comegar uma outra agido, assim a segunda agao

deve ser sobreposta a primeira, mantendo o fluxo continuo (Lasseter, 1987).

Figura 9 - Exemplo simples do Follow Through e Overlapping Action

| FOLLOW THROUGH

Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reproducgdo YouTube. (2025)

Ja o Follow Through, representado na Figura 9 € o principio que demonstra a
continuidade do movimento apds uma acao principal ter parado. Um exemplo
classico é o cabelo de um personagem que continua a se mover mesmo depois que

0 corpo parou. Ao correr e, em seguida, parar de repente, o cabelo e as roupas de
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um personagem ainda balangam durante alguns frames antes de finalmente
cessarem o0 movimento, o que da uma sensacao de leveza e realismo.

Esses principios, combinados, sdo essenciais para o fluxo narrativo e visual,
pois mantém a agao continua, garantindo que n&o haja interrupgdes bruscas entre
uma acgdo e a seguinte. Quando bem aplicados, Follow Through e Overlapping
Action contribuem para fazer com que um movimento na animacgao se parega mais

fluido, convincente e natural (Lambert, Steve citado por Dean, 2015).

2.3.6 Ease In e Ease Out

Ease In e Ease Out é o principio que ajuda a criar movimentos mais realistas,
adicionando vida aos objetos e personagens na animacgao. Esse principio refere-se
ao modo como algo comega a se mover ou para de se mover gradualmente, ou seja,
um objeto ou personagem nao atinge imediatamente sua velocidade maxima ao
iniciar um movimento, nem para abruptamente, como € mostrado na Figura 10. Em
vez disso, ele comega lentamente, ganha velocidade e, ao se aproximar do final,
comega a diminuir o ritmo até parar por completo. Esse processo de aceleracao e
desaceleragao adiciona naturalidade ao movimento, refletindo o tempo necessario
para acumular ou dispersar a energia utilizada (Lambert, Steve citado por Dean,
2015 Lasseter, 1987).
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Figura 10 - Ease In e Ease Out aplicado em um boneco feito de linhas simples

Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reprodugao YouTube. (2025)

Na pratica, a aplicacdo de Ease In e Ease Out na animacao pode ser feita
aumentando o numero de frames no inicio e no final de uma sequéncia de agao.
Esse espacamento dos desenhos entre as poses extremas ajuda a suavizar o
movimento, criando uma sensacao mais fluida e realista. Em animacao 3D, o uso
desse principio é facilitado com as splines, que séo curvas definidas por pontos de
controle e ajudam a modelar a velocidade ao longo do tempo de forma automatica,
permitindo ajustes na tenséo e na diregdo do movimento.

Esse efeito se torna ainda mais convincente ao considerar fatores como
gravidade e resisténcia do ar, que influenciam para que um movimento nunca
aconteca em ritmo constante. Portanto, Ease In e Ease Out é crucial para reproduzir
de forma verossimil a fisica do mundo real, tornando o movimento mais expressivo e

agradavel aos olhos do espectador (Lambert, Steve citado por Dean, 2015).

2.3.7 Arcs

O principio dos Arcs € fundamental para tornar os movimentos mais naturais e
fluidos, refletindo como os objetos e personagens se deslocam em trajetdrias que,

geralmente, seguem arcos ou curvas, isso € representado na figura 12. Em uma
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animacéo, para representar corretamente o movimento da cabecga, tronco, membros
e outros elementos, tragcam-se trajetérias circulares ou arcos imaginarios (Ferreira et
al., 2013). Esses arcos sao 0s percursos que 0s personagens e objetos seguem ao
se mover de uma posi¢ao para outra, suavizando a transicdo e evitando que a

animacao parega rigida ou artificial.

Figura 11 - Arcs aplicado na movimentacéo da cabeca do personagem

(Q\ as :

Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reprodugao YouTube. (2025)

No caso do movimento de uma bola langada, por exemplo, o arco natural do
seu trajeto € uma curva que descreve o efeito da gravidade sobre ela (Lasseter,
1987), um movimento que reforca a credibilidade e o realismo na animagao. Esse
principio, segundo Steve Lambert, é essencial para garantir que as agdes fluem de
forma consistente e clara, destacando-se pela clareza e qualidade na animacéo.
Assim, os arcos tornam-se parte indispensavel para evitar movimentos mecanicos e
lineares, pois, na natureza, todos os movimentos s&o baseados em algum tipo de
curva ou arco, desde o simples caminhar de uma pessoa até o voo de um passaro
(Lambert, Steve citado por Dean, 2015).

2.3.8 Secondary Action

Acbes secundarias desempenham um papel essencial ao adicionar
profundidade e interesse a animagdo, introduzindo nuances que reforcam a
autenticidade e personalidade dos personagens. Essas agbes complementam as
principais sem desviar o foco, trazendo uma camada extra de complexidade e

realismo a cena. Elas servem para destacar a agao principal ou para preencher
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momentos que, de outra forma, poderiam parecer mondétonos, enriquecendo o
movimento de maneira sutil e eficaz (Ferreira et al., 2013; Lasseter, 1987).

Um exemplo comum é a expressao facial que, quando sutil, atua como uma
acao secundaria ao movimento do corpo de um personagem. Se o corpo esta
desempenhando a agao principal, como andar ou levantar um objeto, a expressao
facial assume um papel de suporte, enfatizando a emocao ou intencdo da agao sem
desviar a atencgao, € possivel ver isso sendo representado na Figura 13. No entanto,
para que essas agdes secundarias tenham o efeito desejado, € crucial que nao
entrem em conflito ou se sobreponham a acgao principal, pois isso poderia resultar

em um visual confuso e reduzir o impacto do movimento principal.

Figura 12 - Secondary Action sendo utilizado no movimento de “mastigar” do personagem

Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reprodugéo YouTube. (2025)

Conforme destacado por Steve Lambert, agbes secundarias podem também
estar presentes em pequenos detalhes que revelam a personalidade do
personagem. Elas nédo precisam ser explicitas para serem notadas; pelo contrario,
quanto mais sutis, mas elas adicionam riqueza a animacao (Lambert, Steve citado
por Dean, 2015).

2.3.9 Timing

O principio do Timing € fundamental na animagéao, pois é ele quem confere
sentido e coeréncia aos movimentos, garantindo que o publico entenda a intengéo e
o contexto da acao. A velocidade de cada movimento na animagao tem o poder de

sugerir o peso e o tamanho do objeto, e também pode carregar um valor emocional,
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ajudando a expressar o estado de espirito de um personagem ou a atmosfera da
cena. Deste modo, para a transmissao de ideias perceptiveis € essencial haver um
timing adequado, n&do esquecendo que é crucial garantir que o espetador
acompanhe e perceba o que esta a acontecer (Lambert, Steve citado por Dean,
2015; Lasseter, 1987).

O timing, visto na Figura 14, também é crucial para transmitir a massa e o
peso dos objetos. Ao observar dois objetos de tamanhos idénticos, mas com pesos
diferentes, o publico percebe essa diferenca de peso através do tempo que cada
objeto leva para iniciar ou parar seu movimento. Objetos mais pesados apresentam
uma aceleragdo e desaceleragcdo mais lentas, enquanto os objetos mais leves
conseguem alterar sua velocidade com mais facilidade. Essa sutileza do timing
permite simular a fisica realista e é essencial para dar credibilidade a animagao
(Lasseter, 1987).

Figura 13 - timing sendo usado em desenhos de veiculos aéreos

more drawings = slow

less drawings = fast

Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reproducgdo YouTube. (2025)

Além disso, o timing influencia diretamente a comunicagdo emocional. O
estado emocional de um personagem pode ser indicado pelo ritmo e intensidade dos
seus movimentos; ac¢des rapidas e bruscas podem sugerir excitagdo ou nervosismo,
enquanto movimentos lentos e suaves transmitem uma sensagao de relaxamento. O

controle do timing, portanto, ndo apenas facilita a compreensao da agao principal,
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mas também transmite nuances emocionais que tornam a narrativa mais envolvente

e profunda (Lasseter, 1987).

2.3.10 Exaggeration

O principio de Exaggeration (Exagero) busca acentuar caracteristicas e
movimentos na animacgao para transmitir emocdes e acbes de forma mais
expressiva e clara. Embora envolva distorgdes, como pode ser visto na Figura 15, o
exagero nao significa simplesmente deformar objetos e personagens ou tornar as
acdes irreais; € uma forma de intensificar aspectos especificos, seja na acao, na
emocao, nas cores ou nas formas, sempre com equilibrio para que a esséncia do

que se quer representar ndo se perca (Ferreira et al., 2013; Lasseter, 1987).

Figura 14 - Exaggeration aplicado no movimento de “pancada”

Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reprodugao YouTube. (2025)

Este principio pode ser comparado a uma caricatura, na qual se exageram
certos elementos para aprimorar a compreensao ou o impacto visual. Ao utilizar o
exagero, 0 animador destaca os aspectos mais importantes, mantendo ainda uma
conexao com a realidade, que permite ao espectador identificar e entender a
intengdo por tras da cena. Exagerar, portanto, € mais do que deformar; é realgar o
que precisa ser notado, dando vida e personalidade ao objeto ou personagem
(Lambert, Steve citado por Dean, 2015).
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2.3.11 Solid Design ou Solid Drawing

O principio de Solid Design (ou Solid Drawing) visa garantir que objetos e
personagens transmitem uma sensagao de solidez e volume, essenciais para criar
animacbes mais realistas e imersivas. Embora originado para desenhos
bidimensionais, como esta sendo representado na Figura 16, onde era fundamental
dar uma impressao de profundidade e massa, o principio também se aplica na
animacdo 3D. Mesmo em ambientes tridimensionais, € crucial que o animador
entenda como a luz e a sombra funcionam para conferir substancia e peso as
formas, ajudando o espectador a perceber o equilibrio e a solidez do objeto
(Lambert, Steve citado por Dean, 2015).

Figura 15 -Solid Design sendo utilizado para construir a “massa” de um personagem
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Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reproducgdo YouTube. (2025)

Ter conhecimentos basicos de desenho é indispensavel para aplicar o Solid
Design com eficacia, pois envolve entender como as formas se comportam em um
espaco tridimensional. “a forma e anatomia, o peso e o volume, as luzes e as

sombras” (Coron, 2018).
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2.3.12 Appeal

O principio de Appeal é essencial para tornar uma animagao cativante e
atrativa para o espectador. Trata-se de criar personagens, objetos e movimentos
com um design que seja visualmente agradavel e facil de entender, facilitando a
conexao do publico com a animacéo (Ferreira et al., 2013). Appeal envolve a criagao
de formas e gestos que comuniquem de maneira clara e direta, tornando o conteudo

acessivel e interessante, € possivel ver um exemplo de Appeal na Figura 17.

Figura 16 - Utilizacdo do Appeal em personagens de diferentes modos
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Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) — Reprodugéo YouTube. (2025)

Esse principio também se refere a elementos de design que atraem o olhar e
despertam interesse, utilizando personagens e movimentos que possam ser
charmosos, desajeitados ou caricaturados de uma forma que crie empatia. Dessa
maneira, um personagem com Appeal atrai e retém a atencdo do espectador,

proporcionando uma experiéncia mais envolvente e memoravel (Lasseter, 1987).

2.4 FERRAMENTAS DE ANIMACAO

A animagdo 3D tem se consolidado como uma das ferramentas mais
importantes no desenvolvimento de conteudos audiovisuais, sendo amplamente
utilizada em areas como cinema, jogos e publicidade. A escolha do software
adequado é crucial para garantir ndo apenas a qualidade do produto final, mas

também a eficiéncia ao longo do processo de criagdo. Dentre as diversas
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ferramentas disponiveis no mercado, como Autodesk Maya, 3ds Max e Cinema 4D,
a opcgao pelo Blender, se destaca. Este software de cddigo aberto oferece uma
combinagdo unica de versatilidade, acessibilidade e robustez, tornando-se uma
escolha estratégica para projetos que exigem alto desempenho e inovagdo, como

pode ser visto na Figura 18.

Figura 17 - Area de trabalho do blender

Fonte: SAGA, (2024).

O Blender se apresenta como uma solugao completa para animagao e
modelagem 3D, oferecendo uma vasta gama de funcionalidades que abrangem
desde a modelagem até a animacgéao, texturizagdo, renderizagdo e composigao.
Segundo o site Movav (2025), sua principal vantagem esta em ser uma plataforma
integrada, permitindo aos usuarios realizar todas as etapas de um projeto dentro de
um unico ambiente de trabalho. A natureza de cédigo aberto do software é outro
diferencial importante, pois a comunidade global de desenvolvedores contribui
constantemente com melhorias, plugins e tutoriais, o que facilita tanto o aprendizado
quanto a implementacao de técnicas avangadas (Saga, 2024). Isso torna o Blender
uma ferramenta ideal para criadores que buscam flexibilidade e um fluxo de trabalho
otimizado, sem a necessidade de recorrer a multiplos programas.

Além disso, o Blender € amplamente reconhecido por sua capacidade de

funcionar de maneira eficiente em computadores com especificagdes modestas, o
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que o torna acessivel a um publico diversificado, incluindo tanto grandes estudios
quanto pequenos criadores com orgcamentos limitados (Saga, 2024). Essa
acessibilidade, combinada com sua natureza gratuita, faz do Blender uma
ferramenta atrativa, pois permite o uso de recursos profissionais sem custos
adicionais (Movavi, 2025). A integracdo de animacdo e modelagem 3D no Blender
resulta em um fluxo de trabalho coeso e eficiente, economizando tempo e recursos
ao eliminar a necessidade de alternar entre diferentes softwares (Voitto, 2025).

Em resumo, o Blender se destaca como uma solu¢cdo robusta e acessivel
para animagdo e modelagem 3D, oferecendo um ambiente integrado que atende
tanto a iniciantes quanto a profissionais. A combinacdo de recursos avancados,
flexibilidade e custo zero faz do Blender uma escolha soélida para quem busca

qualidade, versatilidade e eficiéncia em seus projetos de animagao.
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3. METODOLOGIA

3.1 METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia teve uma abordagem quali-quantitativa, de objetivo uma

pesquisa explicativa, além disso os processos técnicos foram:

e | evantamento Bibliografico: Revis&o de literaturas sobre lendas amazonicas;

e Pesquisa Documental: Andlise de registros historicos e culturais das lendas;

e Estudo de Campo: Visitas e observagdes em locais relacionados as lendas.

Por fim, os instrumentos de pesquisa foram:

e Questionarios com perguntas fechadas e abertas;

e Entrevista ndo estruturada;

e Equipamento fotografico.

3.2 METODOLOGIA DE DESIGN

Para abordar a problematica de reavivar e preservar as lendas e mitos da

cultura belenense através da animagao 3D, estruturou-se uma metodologia

detalhada que se baseia em processos projetuais adaptados das metodologias de

Baxter(2005), Brown(2008) E Merino(2016). Este processo metodologico sera

essencial para garantir que o desenvolvimento do projeto seja eficaz e que os

objetivos gerais e especificos sejam alcangados com precisao.

Fase

Inspiragao

Tabela 01 - Metodologia de Projeto

Sub-fase

Pesquisa e Analise

Descrigao

Levantamento abrangente de dados para
entender o mercado e as necessidades dos
consumidores, usando métodos qualitativos e
quantitativos como entrevistas e questionarios
(Merino, 2016).
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Levantamento de Dados

Coleta estruturada de dados para analise de
usabilidade e conformidade cultural e legal
(Baxter, 2005).

Ideacéao

Brainstorming e ldeagao

Utilizag&o de técnicas como mapas mentais e
analises de causa e efeito para gerar ideias

criativas (Merino, 2016).

Organizacgao e Analise

Avaliacéo das ideias com base em viabilidade,
impacto cultural e inovagéao, criando

storyboards e roteiros iniciais (Baxter, 2005).

Prototipacgao

Desenvolvimento de Roteiro e

Storyboards

Criacao de roteiros detalhados e storyboards
para visualizar a narrativa e garantir a

coeréncia da histéria (Brown, 2008).

Artes Conceituais

Desenvolvimento de artes conceituais dos
personagens e cenarios para definir o estilo
visual e garantir precisao cultural (Merino,
2016).

Protoétipos Iniciais e Animacéao

Producgéo de animagdes de teste para avaliar a
eficacia das abordagens visuais e narrativas
(Baxter, 2005).

Implementagéao

Modelagem 3D

Modelagem dos personagens e cenarios em 3D

com refinamento continuo (Brown, 2008).

Textura e lluminacao

Aplicacao de texturas detalhadas e
configuracao da iluminagao para melhorar a

estética visual (Merino, 2016).

Renderizagao da Animacgao Final

Renderizagdo cuidadosa para garantir alta
qualidade e integracédo coesa dos elementos

visuais e narrativos (Baxter, 2005).

Avaliagao

Avaliagédo da Producao

Teste da animagao final com um grupo
representativo do publico-alvo, coletando
feedback para identificar areas de melhoria
(Brown, 2008).

Ajustes Finais

Implementagao de ajustes baseados no
feedback recebido para garantir que o produto
final atenda as expectativas e objetivos (Baxter,
2005).

Fonte: Autores, (2024).
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Esta metodologia de pesquisa interliga-se diretamente com os capitulos
anteriores do trabalho, proporcionando uma base sdlida para o desenvolvimento da
animacao 3D sobre "A mocga do taxi". Na introducéo, foi discutida a preservacao das
lendas tradicionais de Belém e a hipotese de que a animacgéo 3D pode revitalizar e
preservar essas historias. A metodologia aqui descrita oferece um caminho claro e

estruturado para testar essa hipotese e alcangar os objetivos propostos.
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

4.1 INSPIRACAO

A etapa de inspiragao € essencial para a criagao de um projeto que seja tanto
relevante quanto impactante para o publico-alvo. Nesse processo, buscou-se
compreender a riqueza cultural de Belém, especialmente suas lendas e mitos, que
sao fundamentais para a identidade da cidade. Através da pesquisa e da analise de
dados, foi possivel identificar o que torna essas narrativas tdo importantes para os
moradores e como elas podem ser adaptadas para atrair o interesse da geragao
jovem, cada vez mais distante da tradicdo oral. O objetivo desta etapa € encontrar
uma maneira criativa de preservar e reimaginar as lendas locais, utilizando novas
midias, como a animacgao 3D, para garantir que o legado cultural de Belém continue

vivo e relevante no cenario contemporaneo.

4.1.2 Pesquisa e Analise

No inicio do desenvolvimento do projeto, foi realizada uma ampla pesquisa
sobre as lendas da regido de Belém, com o objetivo de identificar temas e elementos
culturais que pudessem ser explorados na animagao. A investigacdo envolveu o
estudo de fontes como livros de histéria e folclore e artigos académicos sobre a
cultura local. Essas fontes forneceram uma base rica de informagdes, permitindo
entender a profundidade e a diversidade das narrativas que compdem o imaginario
cultural da regido.

Entre as diversas lendas analisadas, a escolha da "Mog¢a do Taxi" como ponto
central da animagao se destacou devido ao seu apelo unico e a conexao que
estabelece com o publico. Essa narrativa, além de ser amplamente reconhecida na
regido, carrega elementos de mistério e suspense que a tornam especialmente
atrativa para adaptagdes em midias modernas, como animagdes 3D.

A partir dessa investigacéao inicial, buscou-se entender como o publico jovem
percebe a preservacado e a adaptacao das lendas belenenses para novas midias,

especialmente as animagdes 3D. Por meio de questionarios, foram coletados dados
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que forneceram uma analise quantitativa sobre as preferéncias e atitudes dessa

audiéncia em relacao as narrativas locais e sua relevancia cultural

4.1.3 Levantamento de Dados

O levantamento de dados foi realizado com uma amostra de jovens entre 18 e
23 anos, moradores de Belém, para entender melhor suas percepg¢des sobre as
lendas locais e a aceitagcao de novas formas de midia, como animacdes 3D, para
contar essas histérias. A escolha desse publico-alvo se baseou na intencdo de
identificar o interesse de uma faixa etaria que, teoricamente, estaria mais distante da
tradicdo oral das lendas, mas que também possui grande potencial para se engajar
com novas formas de midia, como animagdes e videos interativos.

A pesquisa foi conduzida por meio de questionarios, compostos por perguntas
fechadas, que permitiram a coleta de dados quantitativos. A seguir, apresento os
resultados obtidos e como esses numeros sustentam as escolhas feitas no

desenvolvimento do projeto:

Figura 18 - Relevancia das Lendas para a Identidade Cultural de Belém

Vocé acredita que as lendas e contos locais tém relevancia para preservar a identidade cultural de
Belém?

27 respostas

@ Sim, muito relevante
® Relevante

Pouco relevante
@ Nada relevante

Fonte: Autores, (2024).

77% dos participantes consideram as lendas e contos locais “muito

relevantes” para a preservacdo da identidade cultural de Belém, e 18% os

44



consideram ‘“relevantes". Esse dado reforca a importancia das lendas para a
populacdo jovem de Belém, indicando um vinculo significativo com a cultura local,
mesmo em uma geracao mais distante da tradicdo oral. A alta porcentagem de
respostas positivas sugere que a preservagdo da cultura folclérica ainda é
valorizada, o que justifica a escolha de trabalhar com as lendas no desenvolvimento

do projeto.

Figura 19 - Contato com Lendas na Infancia

Na sua infancia, vocé teve contato com lendas e contos contados por familiares ou outras

pessoas?
27 respostas

@ Sim, frequentemente
@® Sim, ocasionalmente
Nao tive contato

Fonte: Autores, (2024).

69% dos entrevistados tiveram contato frequente com lendas e contos durante
a infancia, enquanto 33% tiveram um contato ocasional. Este resultado indica que,
embora o interesse por essas narrativas ainda seja significativo, o contato com as
lendas diminui @ medida que as geragdes mais jovens crescem. Isso reforga a
necessidade de adaptar essas histérias para um formato que atraia a atencéo desse
publico, como animagdes 3D, que sdo mais adequadas a linguagem e ao consumo
midiatico atual.

Figura 20 - Importancia da Adaptagédo das Lendas para Novas Midias
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Vocé considera importante que as lendas e contos da regido sejam adaptados para novas midias

(como animacdes e videos)?
26 respostas

@ Extremamente importante
@ Importante

Pouco importante
@ Nio é importante

Fonte: Autores, (2024).

96% dos participantes consideram “importante” ou “extremamente importante”
que as lendas e contos da regido sejam adaptados para novas midias, como
animacgdes e videos. Esse alto indice demonstra que a adaptacao das lendas para
formatos mais modernos é uma demanda real entre os jovens, o que justifica a
escolha de trabalhar com animagdes 3D como meio para engajar essa faixa etaria

com o folclore local.

Figura 21 - Formas Mais Eficazes de Despertar o Interesse do Publico Jovem

Qual dessas opgdes vocé acha que seria mais eficaz para despertar o interesse do publico jovem

pelas lendas belenenses?
27 respostas

Histérias em quadrinhos ou
livros ilustrados

Eventos ou apresentagbes
culturais ao vivo

Jogos digitais baseados em
narrativas locais

Animacdes em 3D ou videos

0,
interativos 22 (81,5%)

25

Fonte: Autores, (2024).
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81% dos participantes indicaram que “animagdes em 3D ou videos interativos”
seriam a forma mais eficaz de despertar o interesse do publico jovem pelas lendas
belenenses. Esse dado € particularmente relevante para o projeto, pois corrobora a
escolha da animacdo 3D como a midia mais adequada para capturar a atencao da

geracao mais jovem e despertar seu interesse pelas historias locais.

Figura 22 - Interesse em Assistir a uma Animacao 3D Baseada nas Lendas

Vocé teria interesse em assistir a uma animacao 3D baseada em lendas belenenses, como a
histéria da "Moga do Taxi"?

27 respostas

®sim
® talvez
nunca

Fonte: Autores, (2024).

88% dos participantes demonstraram interesse em assistir a uma animacao
3D baseada em lendas belenenses, como a histéria da "Moca do Taxi". Esse
resultado fortalece a decisdo de desenvolver o projeto em 3D, ja que ha uma
receptividade significativa entre os jovens para esse tipo de formato. Além disso,
apenas 11% se mostraram indecisos, 0 que pode ser interpretado como uma
oportunidade de engajamento com um publico que ainda ndo tem uma opinido
formada, mas que poderia ser conquistado pela qualidade e criatividade do projeto.

Esses resultados sao fundamentais para o desenvolvimento do projeto, pois
confirmam a necessidade de adaptar as lendas de Belém a um formato que seja
acessivel e atrativo para o publico jovem. A alta aceitacdo de animagdes 3D e a
valorizagdo das lendas como patriménio cultural indicam que ha uma oportunidade
significativa para criar um produto que ressoe com esse publico, a0 mesmo tempo
em que contribui para a preservagdo e promogao da cultura local de maneira

moderna e envolvente. Dessa forma, os dados coletados orientam diretamente as
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escolhas de conteudo e formato do projeto, reforgando a importéncia de utilizar a
animacgao 3D para tornar as lendas de Belém mais acessiveis e atraentes para a

nova geragao.

4.2 IDEACAO

A etapa de ideacéo foi crucial para transformar a lenda da "Moca do Taxi" em
uma narrativa cativante e visualmente impactante. Durante esse processo, foi
alinhado elementos presentes na lenda a um estilo contemporaneo de animacéo,
buscando preservar os detalhes dos locais enquanto explorava um novo formato
para contar a histéria. Durante as sessdes de brainstorming, a equipe focou em
identificar e potencializar os elementos de suspense e mistério presentes na lenda
da "Moga do Taxi". O objetivo foi desenvolver uma atmosfera cativante que pudesse

envolver o publico através da linguagem da animacéo 3D.

4.2.1 Brainstorm e ldeagao

A proposta principal consistiu em usar animagdo 3D para revitalizar e
preservar as lendas de Belém, trazendo um novo visual e uma abordagem
contemporanea para essas narrativas tradicionais. Assim, durante as sessdes de
brainstorming buscou-se enfatizar o aspecto de suspense e mistério presente no
conto da "Moga do Taxi", criando uma atmosfera cativante e envolvente para o

publico.
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Figura 23 - Painel de Referéncias criado para direcionar o projeto

Fonte: Autores, (2024).

Como parte do processo criativo, foi montado um painel de referéncias - figura
24 - que inclui estilos de animacéao consagrados em 3D, cinematografias marcantes
de filmes classicos, e elementos visuais inspirados em programas brasileiros como
"Linha Direta" e "Lendas Urbanas", conhecidos por suas narrativas impactantes que
instigam medo e curiosidade. Além disso, foram incorporadas imagens iconicas de
Belém, como casarbdes antigos, cemitérios, ruas de paralelepipedos e a Basilica de
Nazaré, para situar a historia no contexto local. Esses elementos ajudaram a
estabelecer um equilibrio entre a autenticidade cultural e o apelo moderno da

animacao.

4.2.2 Organizacgao e Analise

ApoOs juntar diversas informacbdes sobre o interesse do publico geral em
transferir lendas escritas e faladas para novo veiculos de comunicacdo como a
internet - por meio de animacgdes 3D - e com as ideias definidas, a equipe iniciou a
organizacdo do projeto desenvolvendo dois roteiros que serviram como guia para

estruturar a narrativa da lenda da "Moga do Taxi".
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Os roteiros (APENDICE A) desenvolvidos pelos autores tinha caracteristicas e
objetivos diferentes, sendo o primeiro mais simples e direto com foco nas agdes e
interacdes, ja o segundo tinha como intuito ser mais completo, esse roteiro detalhou
as principais cenas e possiveis dialogos, destacando momentos de suspense e o0s
cenarios representativos da cidade da cidade de Belém.

Apos finalizados o roteiro final escolhido foi o segundo, que posteriormente

serviu de base para todas as etapas do projeto.
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4.3 PROTOTIPAGAO

A etapa de prototipacdo foi essencial para transformar as ideias em
representacdes visuais concretas, permitindo visualizar como a animacgao tomaria
forma. Por meio de storyboards e artes conceituais, foi possivel planejar e refinar
tanto a narrativa quanto a estética da animagdo, garantindo que os elementos

culturais e visuais fossem bem representados e dialogassem com o publico-alvo.

4.3.1 Storyboards

Inicialmente foi criado um storyboard baseado no roteiro, possibilitando
visualizar os planos e enquadramentos da animacido. Nesse processo, foram
priorizados aspectos como a fluidez narrativa, a composigéo visual dos cenarios e a
atmosfera de mistério. A estética foi assegurada uma representagdo auténtica e

respeitosa dos principais pontos da lenda.

Figura 24 - Storyboard criado para os quadros iniciais
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Fonte: Autores, (2024)
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Além disso, o storyboard ajudou a estruturar a dindmica das interagdes entre

0s personagens, a ambientagdo nas ruas de Belém e os eventos que culminam no

desfecho misterioso.

Figura 25 - Storyboard criado para os quadros finais
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Fonte: Autores, (2024).

As imagens desenhadas incluem angulos variados e sugestbes de

iluminacao, reforcando o tom de suspense e mistério, caracteristicas centrais da

lenda da "Mocga do Taxi".

52



4.3.2 Modelos conceituais

Os Modelos conceituais foram criados com o objetivo de refletir a esséncia
cultural da lenda, mantendo elementos tradicionais e reconheciveis. A modernizagao

foi aplicada exclusivamente as roupagens dos personagens.

Figura 26 - modelo criado para a personagem “moga do taxi”

Fonte: Autores, (2024).

A jovem misteriosa, conhecida como a "Moga do Taxi", foi redesenhada com
roupas caracteristicas dos dias atuais, mas ainda preserva um ar enigmatico, como
pode ser visto na Figura 26. O taxista, presente na Figura 27, foi representado com

roupas contemporaneas que refletem sua profissao e experiéncia cotidiana.
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Figura 27 - modelo do personagem “Taxista”

Fonte: Autores, (2024).

Esse equilibrio entre o tradicional e o0 moderno teve como objetivo reavivar a
lenda para o publico jovem, preservando sua esséncia e tornando-a acessivel e
envolvente para uma nova geragao.

O modelo foi gerado através do site Avatar SDK Meta Person, que utiliza
IA(Inteligéncia Atrtificial) para gerar modelos 3D a partir de imagens como selfie do
préprio usuario. Assim, utilizando uma foto de um banco de imagens, o site mapeou
o rosto presente na captura e transformou em um modelo utilizavel em ferramentas

de animacgéo 3D.

4.3.3 Protétipos Iniciais e Animagao
Durante essa etapa, foram produzidas animagdes de teste para avaliar a

eficacia das abordagens visuais e narrativas.
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Figura 28 - Modelo inicial do cenario de fundo

Fonte: Autores, (2024).

A escolha dos elementos iniciais foi acompanhada pela importagdo de
pré-modelos 3D representativos da regido de Belém, Figura 28, incluindo a Basilica
de Nazaré. Esse elemento foi incorporado como parte do cenario de fundo em uma
das cenas presentes no storyboard, contribuindo para a autenticidade cultural e
geografica da animacgéo.

Figura 29 - Animacgao do Taxista dirigindo
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Fonte: Autores, (2024).
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As animacbes iniciais dos personagens foram criadas utilizando o site
"Mixamo", que oferece uma biblioteca de movimentos pré-desenvolvidos e
ferramentas de rigging automatico. Esse recurso permite adicionar movimentos
fluidos e realistas aos modelos 3D gerados, como gestos, caminhadas e expressdes

corporais, otimizando o processo de animagao.

Figura 30 - Animacgéo de caminhada

Kﬂ% (J‘ [: )
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Fonte: Autores, (2024).

As experimentagdes realizadas na fase de prototipagao foram fundamentais
para ajustar os aspectos técnicos e estilisticos do projeto. Com os modelos 3D e as
animagoes iniciais testados e refinados, a base para a continuidade do trabalho foi
estabelecida, garantindo coeréncia visual e narrativa.

Na fase de implementacgéao, o foco se voltou para consolidar esses elementos,
transformando os conceitos e protétipos em um produto final coeso, impactante e

alinhado a proposta original. Essa etapa marcou a transicdo do planejamento e

experimentagao para a construgao efetiva do projeto.

4.4 IMPLEMENTACAO
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A fase de implementacdo deu continuidade ao trabalho desenvolvido na
prototipagao, consolidando os elementos visuais e narrativos previamente testados e
ajustados. Essa etapa foi essencial para transformar os conceitos e protétipos em
um produto final coeso e impactante, garantindo que os aspectos técnicos e

estilisticos se alinhassem a proposta do projeto.

4.4.1 Modelagem

O cenario final foi elaborado com altera¢gdes no modelo original, visando criar
uma atmosfera mais sombria, caracterizada por neblina e escuriddo. Partes do
modelo da cidade, que apresentavam problemas de modelagem e textura, foram
reconstruidas para garantir a qualidade necessaria. A ambientacdo foi
complementada com elementos tipicos da regido, como postes e arvores,

representando fielmente a area urbana de Belém.

Figura 31 - Cenario Pré-Renderizado no blender

Fonte: Autores, (2024).
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4.4.2 Textura e lluminagao

O modelo de taxi usado no render final foi retirado do site GC Trader, que
disponibiliza presets 3D gratuitos para download. O modelo, da marca Mercedes
Benz, inicialmente era amarelo porém foi alterado para branco para condizer com o
contexto de Belém. O taxi é parte crucial da lenda, sendo assim é de vital
importancia ter uma atengao maior quanto aos cuidados com o mesmo. O veiculo
passou por alteracbes também para facilitar sua animacdo, que mesmo sendo

simples ainda era complicado de aplicar.

Figura 32 - texturas aplicadas no Carro e no Cenario

Fonte: Autores, (2024).

Foram colocadas cameras dentro do carro para simular a visdo do motorista
em alguns takes e para filmar a passageira de lado enquanto o carro anda. Por fim,
foram adicionadas luzes de farol e alterada a textura dos vidros para maior realismo

do veiculo.
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Figura 33 - Vis&do do motorista no render final

Fonte: Autores, (2024).

Posteriormente, com o veiculo do carro pronto e com seus elementos todos
conectados, iniciou-se a fase de animacao. Comecgando pelas rodas que a priori se
mostraram ser complicadas, foram testados add-ons (ferramentas que aplicam
varias configuragbes automaticamente e aceleram o processo de animagao) de
animacao e riggs de carros como o Rig a Car e Launch Control, porém problemas
surgiram ao tentar usa-los e por isso optou-se por animar as rodas manualmente,
mesmo o efeito ficando menos realista foi suficiente para transmitir a sensacao de
movimento que se buscava.

Buscando trazer um ar sombrio para o cenario a unica iluminagao presente
nas cenas provém de postes de luz colocado a beira da calgada, junto a isso entrou
o elemento neblina que trouxe o efeito de luz volumétrica para os takes deixando
todo o ambiente mais obscuro e opaco. O uso da neblina serviu também para
mascarar a limitagdo do cenario, escondendo seu fim e inicio, além de ocultar
problemas de textura e modelagem do cenario de fundo que foi importado para

dentro do projeto.
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Figura 34 - lluminacdo do ambiente no render

Fonte: Autores, (2024).

Por fim, a iluminagdo do céu pouco foi explorada, ficando em segundo plano
visto que nao ficaria no campo de visao das cameras presentes no projeto.

A fase de implementagao consolidou todos os esforgos criativos e técnicos
desenvolvidos anteriormente, transformando os conceitos iniciais em um produto
funcional e visualmente impactante. Desde a modelagem detalhada dos
personagens e cenarios até o trabalho cuidadoso com texturas, iluminagdo e
animacao, cada etapa foi essencial para dar vida a narrativa da "Moca do Taxi".

Os desafios encontrados, como ajustes nos modelos 3D, problemas técnicos
com ferramentas de animacdo e limitagdes de cenario, foram superados com
solugdes criativas e praticas, garantindo a fidelidade estética e cultural ao projeto. O
uso de elementos atmosféricos, como neblina e iluminagdo volumétrica, contribuiu
para intensificar o tom sombrio e misterioso da histéria, ocultando limitagdes técnicas

e enriquecendo a experiéncia visual.

60



Figura 35 - Carro e cenario renderizados

Fonte: Autores, (2024).

Com a conclusao dessa etapa, o projeto avanga para as fases finais de

polimento e apresentacéo.

4.4.3 Renderizacgao Final

Com a finalizagdo da iluminacdo e dos elementos principais do cenario,
iniciou-se o processo de renderizacido final. Este foi dividido em varias etapas
estratégicas para assegurar que todos os aspectos técnicos e estéticos se
mantivessem alinhados com a proposta original do projeto. Durante a renderizagao,
foram realizados ajustes finos na textura, iluminagdo e movimento dos personagens,
buscando otimizar a fluidez da animag&o e garantir que a atmosfera magica e
misteriosa fosse mantida de forma eficaz.

Cada cena foi cuidadosamente revisada para que a transigdo entre as
tomadas e os movimentos dos personagens fosse suave, respeitando o ritmo da
narrativa. O processo de renderizagao finalizou com a geragao dos arquivos de alta
qualidade, prontos para a produgédo do video definitivo. Este estagio foi essencial
para consolidar a experiéncia visual que se buscava transmitir, levando a histéria e

0s personagens a ganharem vida de forma realista e envolvente.
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Figura 36 - Cena pré renderizada no Blender
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Fonte: Autores, (2024)

Mais imagens do render final podem ser encontradas no apéndice B do

projeto.
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5. RESULTADOS

O projeto alcangou aquilo que era esperado desde o inicio, um teaser sobre a
lenda da “Moca do taxi” com aproximadamente 40s - mais do que era esperado - e
conseguiu transmitir tudo que foi planejado pelos autores, seja o terror, seja a
tenséo.

Além disso, a animagdo gerada foi muito satisfatéria e polida, visto as
limitagdes contidas no projeto com equipamentos para renderizagao e produgao. O
uso de ferramentas online facilitou muitas etapas permitindo por exemplo a criagéo
dos personagens da trama - que por ventura e falta de tempo ficaram genéricos -,
além de ajudar na construgao dos cenarios que foram construidos do zero.

O resultado gerado também demonstra que ha sim como produzir curtas com
base na cultura belenense, atendendo o publico adulto e buscando o interesse do
publico jovem. Por fim, o trabalho foi concluido com louvor alcangando um nivel bom

de animagado e montagem de cenarios, além de ter sido gerado com efeitos de audio

e imagem.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal resgatar e modernizar a lenda da
"Moca do Taxi" por meio de uma animagdo que alia elementos tradicionais e
culturais a estética contemporanea. Desde a pesquisa inicial até as fases de
prototipacdo e implementagdo, cada etapa foi essencial para garantir a fidelidade
cultural e a acessibilidade da historia ao publico atual.

O projeto foi encurtado devido as diversas limitacbes sofridas pelos autores
como tempo, mais colaboradores, equipamentos para renderizacdo, entre outros.
Esses fatores afetaram diretamente o projeto, prejudicando um melhor e maior
desenvolvimento da animagao que precisou ser reduzida a um teaser.

A utilizagdo de ferramentas como Mixamo, Avatar SDK e CG Trader foi
determinante para otimizar os processos de modelagem, animagéo e ambientagao.
Elementos como iluminagdo, texturas e efeitos visuais foram trabalhados com
cuidado para criar uma atmosfera sombria e enigmatica, caracteristica da narrativa.

Sabe-se que um projeto de animagao normalmente demanda muito tempo e
esforco, sendo feito na maioria das vezes por uma equipe, assim mesmo com o
tempo reduzido e equipe de duas pessoas os resultados alcancados foram bons,
mostrando que € possivel explorar o imaginario belenense e sua rica cultura em
meios de comunicagdo novos como a animagéao 3D.

Por fim, o projeto consolidou-se como uma obra que equilibra tradicdo e
inovagao, destacando-se pelo compromisso com a preservagao cultural e pela
aplicacao de tecnologias avangadas na criagao de conteudos artisticos. O resultado
final reflete um trabalho coeso, demonstrando o potencial do audiovisual como meio
de valorizagdo da cultura local. Espera-se que esse projeto sirva como
demonstracdo para futuros trabalhos de que é possivel sim desenvolver uma
animagao sobre a cultura da regido belenense mesmo com pouco apoio e as
diversas dificuldades apresentadas no trabalho. E de vital importancia que cada vez
mais trabalhos abordem essa cultura, deixando a mesma cada vez mais viva e

sempre acendendo a curiosidade do publico moderno acerca do tema.
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APENDICES
A. ROTEIROS:

Roteiro 1

EXT. Avenida Nazaré - fim de tarde

Raimundo dirige seu carro até a moga que esta acenando, ele olha para os
lados para mudar de faixa, e para em frente a Josephina que entra no carro e se

acomoda no banco de tras.

Raimundo

Boa noite, para onde iremos senhorita?

Josephina
Boa noite, deixe-me por gentileza na Av. José Bonifacio

em frente ao cemitério de Santa Izabel.

Raimundo

Tudo bem, alguma preferéncia de rota?

Josephina
Pode seguir qual vocé achar melhor, apenas n&o va tao rapido, quero

aproveitar meu pouco tempo aqui e apreciar a vista.

Raimundo

Tudo bem.

Raimundo segue viagem com Josephina e nota que a passageira aparenta ter
aspecto palido e melancdlico, mas apenas ignora e segue em meio a neblina noite

adentro pelas ruas de Belém. Chegando ao destino Raimundo para o carro.
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Raimundo

Senhorita, chegamos!

Josephina
Tudo bem, obrigado pela viagem.

Raimundo
A corrida vai lhe custar...

Josephina

Desculpe, ndo tenho dinheiro algum comigo, pego perddo. Amanhéa

va até esse enderego e vocé recebera seu pagamento, por favor!

Raimundo

Como assim? Nao entendi.

Josephina

Por favor senhor, apenas confie em mim.

Raimundo mesmo contrariado apenas aceitou a proposta da moga e seguiu

sua viagem, ao olhar pelo retrovisor ele ndo enxergava a moga que acabara de

deixar no local, um frio tomou conta de seu corpo, mas ele seguiu até sua casa com

aquela sensagao horripilante.

Roteiro 2

EXT. AVENIDA NAZARE - NOITE
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A cidade pulsa ao ritmo de luzes difusas. Um taxi amarelo atravessa as ruas
silenciosas, cortando sombras projetadas pelos casardes antigos. O motor do carro

e os sons distantes de um radio tocam um som melancodlico.

TAXISTA (voz em off)
Belém... Tem quem diga que é cheia de historias. Mas tem noite que a cidade

parece mais morta que viva.

INT. TAXI - NOITE
Dentro do carro, o TAXISTA, 50 e poucos anos, maos calejadas no volante,
dirige calmamente. No retrovisor, vé um banco traseiro vazio. O radio chia. Ele

ajusta.

Uma voz de mulher corta pelo radio, mas logo desaparece. O taxista franze a

testa.

TAXISTA
(Tentando disfarcar o incémodo)

Radio velho...

EXT. CEMITERIO DA SOLEDADE - NOITE
O taxi para préximo ao portdao do cemitério. O vento sopra, mexendo folhas
pelo chdo. O TAXISTA observa uma jovem MULHER (16 anos, vestido branco,

semblante sereno) acenando para ele.

EXT. AVENIDA NAZARE - NOITE
A JOVEM MULHER entra no banco traseiro. A luz interna do carro pisca por

um momento antes de estabilizar.

TAXISTA

Boa noite, mocga. Pra onde?
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EXT. RUAS DE BELEM - NOITE

O taxi desliza pelas ruas da cidade. Vemos cenas contemplativas:

e Reflexos de luzes nos paralelepipedos molhados.
e A Basilica de Nazaré ao longe, majestosa contra o céu escuro.

e O olhar do taxista alternando entre a estrada e o retrovisor.

No espelho, ele nota que a jovem observa calmamente a paisagem.

TAXISTA
(Para si mesmo)

Essa moca tem algo... estranho.

INT. TAXI - NOITE
No trajeto até o endereco indicado, o siléncio no carro € desconfortavel. O TAXISTA

tenta conter sua curiosidade, mas n&o consegue evitar perguntar:

TAXISTA

Seu pai ndo vai achar estranho vocé chegar a essa hora?

JOVEM MULHER
(Sorrindo)

Ele ja estda acostumado... Sempre cuidou bem de mim.

EXT. CASA ANTIGA - NOITE
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O taxi para em frente a uma casa grande e antiga, com janelas de madeira e um
portdo de ferro. A JOVEM MULHER desce com um gesto delicado.

JOVEM MULHER

Obrigada pela carona. Boa noite.

Ela caminha pelo jardim, desaparecendo no interior da casa. A porta range ao se

fechar atras dela.

INT. CASA ANTIGA - NOITE
O TAXISTA bate a porta, alguém atende.

TAXISTA

Boa noite. Sua filha me pediu para cobrar a corrida.

EXT. CASA ANTIGA - NOITE
O TAXISTA sai apressado, sem olhar para tras. Ele entra no carro, liga o motor, mas
hesita antes de dirigir. Seus olhos se voltam para o portdo da casa, onde a luz do

interior parece brilhar de forma sobrenatural.

A camera se afasta lentamente, mostrando o taxi desaparecendo na escuridao da

rua.

FADE OUT.
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B. IMAGENS RENDER FINAL:
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