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RESUMO

Por ser uma area multidisciplinar, a modelagem tridimensional apresenta um alto grau de
complexidade, especialmente em relacdo a criacdo de personagens 3D. Sob o ponto de vista
da producao de exemplares de personagens 3D, o presente trabalho busca descrever os passos
de producao de modelos 3D de personagens utilizando exclusivamente o software Blender.
Por meio de pesquisas bibliograficas sobre a aplicagdo de técnicas especificas na utilizagao
das ferramentas disponiveis no Blender, o objetivo € apresentar as etapas realizadas durante a
criagdo de personagens 3D, levando em consideracdo a complexidade e os desafios dessa
area. O uso do Blender como ferramenta principal permite explorar suas funcionalidades e

recursos, garantindo a qualidade e fidelidade dos modelos produzidos.

Palavras-chave: Blender. Modelagem tridimensional. Personagens 3D.  Técnicas e

ferramentas.



ABSTRACT

Being a multidisciplinary field, 3D modeling presents a high degree of complexity, especially
regarding the creation of 3D characters. From the perspective of producing 3D character
models, this work aims to comprehensively describe the steps involved in their production
using exclusively the Blender software. By conducting bibliographic research on the
application of specific techniques using the available tools in Blender, the objective is to
present the stages involved in creating 3D characters, taking into consideration the complexity
and challenges of this field. The use of Blender as the main tool allows for the exploration of

its functionalities and resources, ensuring the quality and fidelity of the produced models.

Keywords: Blender. 3D modeling. 3D characters. Techniques and tools.
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1. INTRODUCAO

A modelagem tridimensional ¢ uma éarea da ciéncia da computacdo que abrange
multiplas técnicas e aplicagdes para a industria da computacdo grafica. Pode ser definida
como a representacdo digital de elementos com altura, largura e profundidade (PETTY,
2018a). Como expressao artistica, encontra-se nos mais diversos meios como jogos ¢ filmes,
desde a criacdo de elementos que se misturam com filmagens e até mesmo a criagdo de
mundos inteiramente virtuais.

Até certo tempo as ferramentas de producao 3D ndo eram tdo acessiveis para usuarios
iniciantes, um dos principais fatores que influenciavam a falta de acessibilidade seria o preco
das licengas dos programas. Considerando a perspectiva brasileira, planos mensais de
programas como Cinema 4D', Maya® e 3D Max’ podem variar de 41% (Cinema 4D) a 69%
(Maya e 3D Max) do salario-minimo* em 2023. No entanto, o valor da licenga do programa
nao ¢ o unico fator que pode dificultar sua utilizagdo; o custo de aprendizado também ¢é
importante ser levado em consideracdo. A comunidade criada em torno do software Blender
possibilita uma compreensdo facil da sua utilizacdo, tendo em vista a grande quantidade de
tutoriais gratuitos disponiveis, além de um suporte rapido ¢ ajuda de outros usudrios mais
experientes no forum Blender Artists Community”.

Com o surgimento de ferramentas mais complexas e gratuitas, como o Blender, para a
criagdo e manipulacdo de modelos tridimensionais, a criagdo de personagens 3D, em especial,
foi amplamente difundida para usuarios que nao sdo ativamente parte das grandes empresas e
estadios, que em sua maior parcela, utilizam softwares proprietarios. Essa democratizagao do
processo criativo abriu oportunidades para artistas independentes, estudantes e entusiastas
explorarem sua criatividade e expressdo através da modelagem tridimensional. Agora, pessoas
de diversos backgrounds t€ém a chance de criar e dar vida a personagens 3D unicos,
contribuindo para a diversidade e inovacao no campo da computacao grafica.

O livro paradidatico escolhido como inspiragdo para os personagens a serem
transportados para o 3D ¢ “A Serra da Mataquiri, O Rio Malcozinhado e outras histérias”,
este livro relata os costumes e tradigdes da regido de Cascavel através de uma série de lendas
transmitidas pela populacdo ao longo dos anos. Além disso, cada lenda apresentada possui

ilustragdes das criaturas presentes. O livro foi produzido a partir de uma extensa pesquisa

! https://www.maxon.net/en/buy#monthly

2 https://www.autodesk.com.br/products/maya/overview?term=1-MONTH&tab=subscription

3 https://www.autodesk.com.br/products/3ds-max/overview?term=1-MONTH&tab=subscription
4 https://www.congressonacional.leg.br/materias/medidas-provisorias/-/mpv/157179

> https://blenderartists.org/
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geografica e historica da regido onde as lendas se habitam. Como forma de preservacdo e
homenagem ao patrimonio cultural do municipio Cascavel, o livro foi escolhido como
material para inspiragdo dos produtos desenvolvidos no trabalho.

Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo relatar o processo da produgdo
dos personagens 3D, inspirados no livro, utilizando exclusivamente o software Blender,

adotando as melhores técnicas disponiveis.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo Geral

Relatar o processo da produ¢do dos personagens 3D, inspirados no livro, utilizando

exclusivamente o software Blender na versao 3.6, adotando as melhores técnicas disponiveis.

1.2.2. Objetivos especificos

A. Produzir um conjunto de 3 personagens inspirados no livro.

B. Utilizar o software Blender em todas as etapas de produgao, que incluem
modelagem, producdo de materiais e rigging.

C. Criar renders basicos dos personagens utilizando os motores graficos Cycles e

FEevee.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresentarda os conceitos e técnicas essenciais para a criacdo de
personagens 3D. Serdo abordados os processos de modelagem dividida em blocagem e
escultura, retopologia, texturizagdo, rigging e renderizacdo, oferecendo uma visdo abrangente
sobre cada etapa do desenvolvimento. Além disso, serdo fornecidas informagdes detalhadas
sobre o software Blender, destacando suas caracteristicas e recursos, para fornecer um

panorama completo das ferramentas utilizadas no processo criativo.
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2.1. Modelagem Poligonal

A modelagem poligonal ¢ uma técnica utilizada para criar representagdes digitais de
objetos tridimensionais, que possuem altura, largura e profundidade. Essa técnica consiste na
manipulacdo de pontos em um espago tridimensional para construir modelos virtuais (PETTY,
2018a). Os objetos resultantes desse processo sao comumente chamados de modelos 3D. Um
modelo 3D ¢ composto pela malha poligonal (Geometria), que define sua estrutura e ¢
composta por vértices, arestas e faces. Os vértices sdo pontos no espaco tridimensional, as
arestas conectam os vértices e as faces sdo as superficies planas que fecham o objeto. A

geometria define a forma e a estrutura do modelo.

2.2. Curve Modelling

A Curve Modelling, ou modelagem 3D usando curvas, refere-se a uma técnica de
criacdo de objetos tridimensionais utilizando curvas e superficies (BITE SIZED TECH,
2022). Nessa abordagem, o modelo é construido principalmente a partir de curvas, como
linhas, arcos ou splines®, que sdo manipuladas e combinadas para formar uma representa¢do

tridimensional do objeto desejado.

2.3. Blocagem

Na 4rea de modelagem 3D a blocagem seria a forma inicial do modelo, consiste em
usar formas simples como cubos, esferas e cilindros para, de acordo com a referéncia do que
esta sendo modelado, representar os aspectos basicos de escala e volume, e geralmente

antecede a fase de escultura (SAVIANO, 2023).

Figura 1 — Exemplo de Blocagem de um personagem.

Fonte: (CRANDLEY, 2020)

® https://cathyatseneca.gitbooks.io/3d-modelling-for-programmers/content/splines.html
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2.4. Escultura

A fase de escultura de um modelo 3D consiste no refinamento e detalhamento do
mesmo (ARSALAN, 2022), frequentemente utilizando como base o resultado da blocagem
juntamente com a aplica¢do da ferramenta de Remesh’. O Remesh permite reconstruir a malha
com uma densidade maior, 0 que ¢ necessario para adicionar mais detalhes ao modelo. Isso
seria mais dificil de realizar em uma malha com poucos poligonos. Assim como na area de
desenho digital, os softwares 3D oferecem uma variedade de ferramentas especificas que

auxiliam na escultura da malha poligonal do modelo.

2.5. Retopologia

A retopologia seria uma reconstru¢do da malha poligonal em uma densidade menor
para fins de otimiza¢do em usos futuros (SILVA, 2019). Procedendo a escultura, o intuito da
retopologia ¢ o redesenho da malha preservando os detalhes e melhorando o fluxo dos
poligonos, o que ¢ essencial em etapas como rigging, renderizacao e poses. Apesar de nao ser
obrigatoria, a retopologia ¢ importante para a economia de recursos do computador em que o
modelo 3D est4 sendo utilizado. Em personagens 3D, a topologia, usando anéis de poligonos,
como na figura abaixo, ¢ importante para que ocorra a deformacao correta da malha durante a

manipulacdo das poses.

Figura 2 — Comparagao entre topologias do rosto do personagem.

Fonte: (YADEGARI, 2022).

7 https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/generate/remesh.html
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2.6. Texturizacio

A texturizagdo descreve a area no qual ¢ atribuido uma textura 2D para a malha
poligonal deixando o visual do modelo 3D mais préximo do resultado desejado (ADOBE,
2023). Em paralelo com o mundo real, a texturizagdo pode ser descrita como um
envelopamento de um objeto. Aspectos com cor, brilho e relevos sdo exemplos de parametros

que podem ser modificados com texturizagao.

2.6.1. Mapa UV

Importante para a texturizagdo, o mapa UV seria a maneira em que a malha poligonal é
disposta em um plano 2D para que uma textura seja aplicada (BLENDER, 2017). A
nomenclatura foi dada a partir das letras anteriores ao X, Y e Z, que ja sdo utilizadas para se

referir aos eixos de altura, largura e profundidade.

Figura 3 — Mapa UV da malha do objeto selecionado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.6.2. Texturizacao procedural

Texturizagdo procedural, diferente da texturiza¢do bitmap, em que uma imagem 2D
descrita por uma matriz de bits ¢ aplicada a uma malha, utiliza férmulas matematicas para
descrever e apresentar a textura (DEGUY, 2015). Dessa forma, parametros podem ser
facilmente modificados tornando a textura mais customizavel e responsiva, independente do

modelo 3D.
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2.7. Rigging

Rigging ¢ a técnica que permite o controle da movimentagao do personagem ou do
modelo 3D que necessite de uma movimentagdao (PETTY, 2018b), em paralelo com o corpo
humano, o rigging seria o esqueleto. Os ossos do esqueleto em um rigging seriam
responsaveis por controlar a movimenta¢do e deformag¢do de um conjunto de vértices da

malha poligonal. Rigging geralmente ¢ a fase entre a produgao do modelo 3D e a animacao.

2.7.1 Influéncia dos ossos sobre a malha

A influéncia dos ossos sobre a malha ¢ feita a partir da "Weight Paint" (ou "Pintura de
Peso", em portugués). Ela ¢ usada para atribuir pesos ou o nivel de deformidade que cada osso
terd sobre os vértices de um objeto 3D, o que € essencial para a manipulagdo das poses. Como
mostrado na imagem, o modelo do peixe, colorido em uma faixa de cores entre azul e

vermelho, mostra a influéncia do quarto osso sobre a malha poligonal.

Figura 4 — Influéncia do quarto osso sobre a malha poligonal.

Fonte: (BUVESA GAME DEVELOPMENT, 2022)

A imagem abaixo representa o espectro de cor correspondente a influéncia do osso
sobre a malha. O valor 0.0 representa o nivel de influéncia mais baixo (insignificante)

enquanto o valor 1.0 representa o nivel de influéncia mais alto (plena)

Figura 5 — Espectro de cor correspondente a influéncia do osso sobre a malha.

Fonte: (BLENDER MANUAL, 2023a)
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2.8. Blender 3D

O desenvolvimento do Blender foi iniciado em 1994 pelo estadio de animagdo
NeoGeo, sob a idealizagdo de Ton Roosendaal (ROOSENDAAL, 2013). No entanto, somente
em 2002 o Blender foi disponibilizado ao publico como software gratuito e de codigo aberto,
lancado sob a Licenca Publica Geral GNU?.

O Blender ndo apenas permite a manipulagdo de modelos 3D, mas também oferece
ferramentas de renderizacdo, criagdo de texturas, manipulagdo de UVs, animagdo 2D e 3D,
simulacdo fisica, edicdo de audio e video. Por abranger diversas areas, o Blender ¢ um
software mais generalista em comparacdo com outros softwares proprietarios. Como
resultado, algumas ferramentas presentes em programas de edi¢do 3D pagos podem nao estar
disponiveis no Blender. No entanto, por ser um software de cddigo aberto, o Blender possui
uma ampla variedade de 4Add-ons® (Complementos) criados pela comunidade de usuarios, que
adicionam ferramentas adicionais ao Blender.

A interface inicial do Blender 3.6'°, utilizado neste trabalho, é composta por trés areas
principais: a barra superior (Azul), onde o menu principal esta localizado; a area de trabalho
atual (Verde), selecionada na barra superior; e a barra inferior, também conhecida como barra

de status (Vermelho), que exibe sugestoes e estatisticas relevantes.

Figura 6 — Interface inicial do Blender.

. Het AP el

Fonte: (BLENDER MANUAL, 2023b)

% https://www.gnu.org/licenses/licenses.pt-br.html
? https://docs.blender.org/manual/en/latest/editors/preferences/addons.html
1 https://www.blender.org/download/releases/3-6/
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2.8.1. Area de trabalho principal

A éarea de trabalho principal do blender, representada pela colora¢do verde na figura
anterior, ¢ composta por janelas menores. Na area de trabalho principal, ao lado direito, duas
janelas menores sempre estdo presentes, a janela de esquematizador de dados (Verde) e a
janela de propriedades (Azul), como mostrado na proxima figura.

Figura 7 — Janelas de esquematizador de dados (Verde) e propriedades (Azul).

Fonte: (BLENDER MANUAL, 2023b)

2.8.2. Viewport

A Viewport ¢ a interface onde o usuario interage com os objetos. As ferramentas
disponiveis na Viewport mudam de acordo com a finalidade da aba selecionada no menu
principal ou através do comando 'Ctrl + Tab'. A aparéncia do modelo na viewport muda

dependendo do tipo de visualizagdo selecionado na area superior direita (Laranja).

Figura 8 — Area da Viewport.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.8.3. Motor Grafico

O Blender possui dois motores de graficos destinados para as fases de renderizacao
final de cenas: Cycles e Eevee (BLENDER). Os motores graficos, ou motores de
renderizagdo, sdo responsaveis por gerar a aparéncia final de uma cena 3D. Esses motores
funcionam por meio de processos complexos que envolvem a interpretagcdo de dados como
iluminagdo, geometria, materiais (incluindo texturas) e exigem a presenca de uma camera na
cena. O Blender também possui o motor grafico Workbench', usado por padrio no tipo de
visualiza¢do solida'? da Viewport, e apesar de também poder ser usado na renderizagio final

de cenas, ¢ destinado para o uso durante a fase de pré-visualizagao de modelos e animagao.

2.8.3.1. Cycles

Cycles ¢ um motor de renderizagdo baseado em fisica. Ele simula o comportamento da
luz para produzir resultados realistas. Funciona através da interagdo dos raios de luz com as
superficies e materiais da cena 3D. O Cycles ¢ frequentemente usado na etapa final de

producao.

2.8.3.2. Eevee

Introduzido na versdo 2.8 do Blender, o Eevee ¢ um motor de renderizagdo que utiliza
aproximacgoes e técnicas de rasterizacdo para apresentar resultados em tempo real na tela.
Como resultado, as imagens renderizadas no Eevee ndo possuem o mesmo nivel de fidelidade
do Cycles. No entanto, com uma configuracdo mais detalhada, ¢ possivel obter resultados
satisfatorios. O Eevee possui semelhancas com os motores de jogos e tem como objetivo
fornecer renderizagdo em tempo real, o que resulta em tempos de renderizagdo mais rapidos
em comparacao com o Cycles. Na area de propriedades, na aba de configuracdo do motor
grafico, algumas opg¢des podem ser marcadas (Azul) para melhorar o nivel de qualidade das

sombras, reflexos e brilho das luzes na renderizagao utilizando o Eevee:

' https://docs.blender.org/manual/en/latest/render/workbench/index.html
'2 https://docs.blender.org/manual/en/2.80/editors/3dview/controls/shading.html
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Figura 9 — Aba de configuragdo de renderizador.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

3. METODOLOGIA

Neste capitulo, serd apresentada em detalhes a metodologia para criar os modelos no

Blender, abrangendo desde a descri¢ao das lendas até a concepgao do design.

3.1. Pesquisa

A metodologia da pesquisa possui carater exploratorio, uma vez que foram levantadas
informagdes sobre as técnicas (PRODANOV; FREITAS, 2013) utilizadas na produ¢do dos
personagens a partir de tutoriais € manuais de funcionamento do Blender, a fim de

compreendé-las.

3.2. Metodologia da producio dos personagens

Seguindo os principios basicos de criagdo de personagens 3D e também incluindo a
visualizac¢do do produto, a producdo deu-se pela seguinte forma:
a. Defini¢do dos personagens a serem usados como referéncia;

b. Defini¢do do que serd necessario modelar em cada personagem,;
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c. Inicio da parte de modelagem 3D, seguindo a linha de trabalho de

blocagem e escultura, eventualmente utilizando curvas;

&

Finalizacao da modelagem 3D com a retopologia;
Edicao das UVs dos modelos;
Defini¢ao das texturas necessarias a serem criadas;

Produgao da texturas;

> @ oo

Produgao do rigging dos personagens;

o

Manipular as poses utilizando os esqueletos controladores;

Render s simples de imagens estaticas tentando atingir resultados

—.

semelhantes entre os motores graficos Cycles e Eevee;

3.3. Definicio dos personagens

Como referéncia para a modelagem e texturizagdo, a definicdo do escopo dos
personagens foi resultado de um acordo entre o modelador 3D, autor deste trabalho, e o
desenhista e artista plastico Wescley Barros, responsavel pelas ilustragcdes do livro. Com base
nisso, os personagens escolhidos foram: a Boneca de Pano, o Gato e o Pai da Noite. Esses
personagens sdo as principais figuras que deram origem as suas respectivas lendas. As
ilustracdes dos personagens presentes no livro serdo utilizadas como forma de arte conceitual

e servirdo como base para o processo de modelagem e criagdo de texturas.

3.3.1. As lendas

Cada um dos personagens escolhidos desempenha um papel fundamental nas lendas
descritas no livro, contribuindo para a riqueza e a profundidade das historias. Além dos
personagens, o cenario em que o livro se passa também desempenha um papel significativo na
narrativa. Pelas ilustragcdes presentes no livro, € possivel perceber que o ambiente retratado
remete a um sertdo mais antigo. A atmosfera descrita nas ilustracdes e também pelo registro
histérico presente nos textos das lendas transporta os leitores para um periodo passado,

proporcionando uma imersao mais profunda na cultura e nas tradi¢des do lugar.

3.3.1.1. A Boneca de Pano e a Moca Gulosa

A lenda da Boneca de Pano narra a histoéria de uma boneca criada pela sogra para

vigiar a nora, que estava consumindo todo o caldo da carne do almogo, fazendo com que seu
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esposo emagrecesse. A sogra percebeu o problema ao visitar a casa do filho e notar que ele
estava magro, enquanto a nora estava bem alimentada. Para resolver a situagdo, a sogra pediu
a nora que deixasse um pouco de caldo para o marido, e ele rapidamente recuperou o peso. No
entanto, semanas depois, a sogra retornou e percebeu que o filho estava magro novamente.
Entdo, ela costurou uma boneca para vigiar a nora. Quando a nora estava prestes a beber o
caldo novamente, a boneca falou: "Ja quer comer sem teu marido, gulosa!", assustando a nora,

que nunca mais bebeu todo o caldo novamente.

3.3.1.2. O Gato do Diabo

A lenda do Gato do Diabo conta a histéria de um demoénio que assume a forma de um
gato para destruir um casamento. Um caixeiro, retornando de uma viagem, encontra um gato
debilitado na estrada e decide leva-lo para casa, cuidando dele até¢ que se recupere. Ao sair
novamente de viagem, ele deixa o gato aos cuidados de sua esposa. No entanto, ao retornar, o
gato estd novamente debilitado. Sua esposa relata que o animal se recusa a comer e se torna
agressivo. Desconfiado, o caixeiro cuida do gato novamente até¢ que fique saudavel. Essa
situacdo se repete varias vezes, causando conflitos entre o caixeiro e sua esposa. Em uma de
suas viagens de retorno, o caixeiro escuta uma conversa entre demonios, revelando que um
deles se disfar¢ou de gato para destruir o casamento. Com essa descoberta, o caixeiro retorna

e confronta o gato, espancando-o até¢ que o demonio desapareca em uma explosdo.

3.3.1.3. O Pai da Noite

A lenda descreve a figura de um homem alto e magro que percorria as ruas durante as
primeiras horas da madrugada. Ele tinha um andar desengongado e vestia roupas brancas,
sempre usando um chapéu. Apesar de sua aparéncia intimidante, acredita-se que esse homem
ndo causava mal aos moradores da regido. Quando alguém tentava se aproximar, ele

misteriosamente desaparecia e reaparecia em uma rua distante.

3.4. Estética dos Modelos 3D

A estética escolhida para os modelos 3D sera um estilo mais cartunesco. Ao contrario
de um visual realista, este estilo proporciona uma maior liberdade de criagdo e interpretacao
das propor¢des dos membros e caracteristicas corporais dos personagens. Além disso, como o

livro possui apenas uma ilustragcdo para cada personagem, o modelador 3D precisara usar sua
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imaginacdo para interpretar e criar algumas feicdes que ndo sdo claramente indicadas nas
ilustragdes ou no texto.

Com o visual cartunesco, as propor¢des podem ser exageradas, permitindo que os
modelos 3D retratem os personagens das ilustragdes de forma mais similar. Isso
proporcionara uma maior fidelidade a expressividade dos personagens, mesmo quando ha
uma limitacdo de informagdes visuais disponiveis. Essa liberdade criativa ajuda a preencher
as lacunas deixadas pela ilustragdo e pelo texto, permitindo a criacdo de personagens 3D que

sejam visualmente atraentes e coerentes com a proposta do livro.

4. RELATORIO DE PRODUCAO

Neste capitulo, sera apresentado em detalhes como os processos de producao para
criar os modelos ocorreram, também serdo discutidas as técnicas especificas que foram

aplicadas para representar os personagens mencionados no livro.

4.1. Analise das ilustragoes dos personagens escolhidos

A partir da analise das ilustragdes, foi possivel determinar quais elementos necessitam
passar pelo processo de modelagem e texturizacgdo, além de estabelecer como esses processos

de produgdo ocorreriam.

4.1.1. Analise da Boneca de Pano

Utilizando o exercicio de imaginagdo em relacdo a historia da lenda e levando em
consideragdo os aspectos visuais da ilustragcdo, foi possivel determinar que a Boneca fosse
modelada em partes separadas: cabeca, bragos, tronco e pernas. Além disso, devido ao fato de
ser um personagem com caracteristicas simples, ndo foi necessario avangar para as etapas de
escultura e retopologia, uma vez que foi possivel alcangar uma aparéncia semelhante apenas

com formas basicas.
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Figura 10 — Ilustracao da Boneca de Pano presente no livro.

Fonte: (Barros, 2013).
4.1.1.1. Técnicas e Ferramentas na modelagem da Boneca

O uso da ferramenta de espelhamento foi essencial para facilitar o trabalho do
modelador, pois permitiu trabalhar apenas em um lado da boneca e as alteragdes
automaticamente refletem as mudancas para as partes correspondentes dos bracos e pernas.

Em relacdo as técnicas e ferramentas especificas que foram utilizadas na modelagem
da boneca, observou-se que os detalhes de costura poderiam ser criados utilizando as
ferramentas de manipulagdo de curvas disponiveis no Blender. Além disso, para a modelagem
dos fios de cabelo, foi possivel combinar o uso de curvas e geometry nodes” .

A manipulagdo de curvas no Blender ofereceu a flexibilidade necesséria para criar as
linhas de costura detalhadas presentes na boneca. Com as ferramentas de curvas, foi possivel
ajustar a diregdo e curvatura das linhas, reproduzindo fielmente os aspectos visuais da costura.

Quanto aos fios de cabelo, a combinagao de curvas e geometry nodes possibilitou uma
criacdo mais simplificada dos fios de cabelo. As curvas foram usadas para definir a direcdo e

curvatura, enquanto os geometry nodes permitiram criar a forma do fio de cabelo.

4.1.1.2. UV e Texturizacao da Boneca de Pano

Devido ao material da boneca na historia ser de pano, foi percebido que a utilizacao de
ferramentas e técnicas de texturas procedurais pode ser usada para alcangar um visual
semelhante ao tecido. Além disso, o padrao de flores no vestido da boneca também pode ser

criado utilizando texturas procedurais.

'3 https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/geometry nodes/introduction.html
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Ao empregar texturas procedurais, foi possivel simular as caracteristicas do tecido,
como rugosidades, relevo e texturas sutis, que sdo tipicas de materiais como o pano. Com o
auxilio das ferramentas adequadas do Blender, foi possivel ajustar pardmetros como o nivel de
detalhes, a escala e a variacao das texturas.

Observou-se que a Unica parte do modelo da boneca de pano que necessitou uma
edi¢do especifica no mapa UV, além da geragao automatica de mapas UV disponibilizada pelo
Blender, foi o vestido. Isso ocorreu devido ao formato conico da malha, que necessitou de
uma configuracdo mais especifica para que o desenho do padrdo de flores no vestido, que
utiliza um plano 2D como quadro de desenho, se adequasse corretamente. Para o padrao de
flores no vestido da boneca, as texturas procedurais também foram utilizadas para gerar o
desenho das flores. Através da combinacao de nds e configuragdes especificas, foi possivel
criar uma textura procedural que reproduz as caracteristicas das flores, como suas formas e
cores.

Para a coloragdo dos fios de cabelo, foi possivel utilizar uma combinagdo de
configuragdes entre geometry nodes e texturas. Na configuracdo dos geometry nodes, foi
estabelecido que cada fio de cabelo criado possua uma variavel que armazene um valor
randomico entre 0 e 1. J& na configuracdo da textura, esse valor da variavel pdde ser utilizado
para determinar qual cor serd escolhida dentro de uma faixa de cores. A vantagem de utilizar
essa abordagem na coloragdo dos fios de cabelo é que novas cores sdo adicionadas
automaticamente a medida que os fios sdo criados, sem a necessidade do responsavel pela

textura adicionar manualmente a cor a cada fio de cabelo.

4.1.2. Analise do Gato

No texto da lenda, ndo ha relato sobre a aparéncia do gato. Portanto, a ilustragao sera a
unica base para o modelo. Nesse caso, a modelagem seguiu a linha basica de blocagem,
escultura e retopologia, uma vez que o corpo do gato ndo ¢ segmentado, ao contrario da
boneca de pano. Ao analisar a aparéncia do gato, foi possivel concluir que a parte do corpo
pode ser feita utilizando a referéncia de um gato comum e, em seguida, extrapolar as
proporcdes para representar a aparéncia alongada. A cabeca do gato exigiu mais atencdo em
relagdo a escultura. Portanto, existiu a possibilidade de modelar a cabega € o corpo como
objetos separados e, posteriormente, unir os dois para a produgdo da retopologia.

Outro ponto a se ressaltar ¢ que, pelo formato atipico do rosto do gato, o globo ocular

pode ser feito apenas com uma malha simples e curvada, dando o trabalho de produgao da iris
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para a parte de textura. Por fim, os outros objetos, como a coleira, corrente e a vibrissa
(bigode), puderam ser modelados de forma simples, sem a necessidade de escultura e

retopologia.

Figura 11 — Ilustragdo do Gato do Diabo presente no livro.

Fonte: (Barros, 2013).

4.1.2.1. Técnicas e Ferramentas na modelagem do Gato

A ferramenta de espelhamento foi uma escolha essencial ao modelar o corpo do gato,
uma vez que o modelo exigiu simetria em todo o seu corpo. Ao utilizar essa ferramenta, foi
possivel economizar tempo e esforgo, pois s6 foi necessario modelar um lado do gato e todas
as alteragdes foram automaticamente refletidas no lado oposto.

Novamente o uso das ferramentas de curvas disponiveis no blender sdo necessarias.
As curvas foram utilizadas na criagdo da corrente, para dar a curvatura e direcdo enquanto um
modelo simples de anel ¢ repetido percorrendo o caminho da curva.

Outro uso da ferramenta de curvas € na criagdo das fileiras de dentes superiores e
inferiores na boca do gato. Para isso, bastou modelar um unico dente e repeti-lo ao longo do
trajeto da curva. Dessa forma, ¢ possivel evitar a necessidade de modelar cada dente

individualmente.

4.1.2.2. UV e Texturizacdo do Gato

Por ser um modelo que ndo foi segmentado e que para recriar o padrao das cores do
pelo do gato as ferramentas de pintura de texturas foram utilizadas, a produ¢dao do mapa UV
necessitou de uma maior atencao.

O motivo de pintar a cor da textura do gato em vez de utilizar texturas procedurais ¢ a

maior facilidade de criacdo do padrao de cor dos pelos de forma similar a referéncia apenas
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através da pintura. Utilizar texturas procedurais para esse propdsito resultaria em um processo
de tentativa e erro mais demorado.

Utilizando a ferramenta de espelhamento, ¢ possivel fazer a pintura da textura do gato
em apenas um lado, o que serd reproduzido no outro. Com a pintura da textura finalizada, foi
possivel misturar a imagem da textura pintada com uma textura procedural de ruido, o que
tornou o conjunto da textura mais natural.

Partes que nao possuem pelagem, como o nariz, a parte interna da orelha e as
“almofadas” das patas também foram feitas utilizando as texturas procedurais. O objetivo €
recriar o aspecto de couro tipico dessas partes do corpo do gato.

A pupila do olho do gato ¢ outra textura que foi criada com técnicas procedurais,
utilizando a textura procedural circular e ajustando a cor com a ferramenta de faixa de cores

foi possivel fazer o tom avermelhado e preto dos olhos.

4.1.3. Analise do Pai da Noite

Ao observar a referéncia, foi possivel determinar que apenas a cabega precisasse
passar pelo processo de escultura, ja que sdo necessarias ferramentas mais especificas para
recriar o nivel de detalhe das fei¢des. Por outro lado, o restante do corpo pdde ser feito
utilizando modelos simples, sem a necessidade de escultura.

Como na referéncia, o rosto do personagem nao esta completamente visivel, entdo o
modelador 3D precisou usar a imaginagdo para criar os aspectos da parte inferior do rosto. Da
mesma forma, a roupa do Pai da Noite foi modelada em duas partes, camisa e calga,
diferentemente da referéncia. A sandalia foi feita tomando como referéncia uma sandalia
tipica nordestina, com tiras de couro ¢ sola de madeira.

Para o peito, que se imagina estar visivel, um modelo simples pdde ser criado sem a
necessidade do processo de escultura. Quanto as partes ndo visiveis, como a pele do corpo,
nao foi necessario modela-las. Dessa forma, o modelo pode ser construido a partir de
segmentos menores, como cabega, torso, pernas e pés. O chapéu pode ser feito a partir de um
plano, e em seguida molda-lo ao formato desejado. Ja a tira de couro do chapéu, foi
reproduzida usando parte do proprio modelo do chapéu. Outros detalhes que foram
modelados, mas que nao sdo visiveis na referéncia, sao os botdes e a sobreposi¢ao dos tecidos

da camisa abotoada.
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presente no livro.

Figura 12 — [lustragao do Pai da Noite

Fonte: (Barros, 2013).

4.1.3.1. Técnicas e Ferramentas na modelagem do Pai da noite

A tnica ferramenta especifica utilizada na modelagem do Pai da Noite foi o
espelhamento. No entanto, para garantir certa uniformidade a algumas partes, como a
sobreposi¢do da camisa ¢ dos botdes, e também a uniformidade do chapéu, a ferramenta de
espelhamento precisou ser aplicada e o lado direito e esquerdo da camisa foram editados

individualmente.

4.1.3.2. UV e Texturizacao do Pai da noite

A edicdo do mapa UV foi realizada de acordo com as necessidades da producao das
texturas. No caso das pegas de roupa, como o chapéu, a calga, a camisa e a sandalia, foi feita
uma edicdo mais especifica do mapa UV. Isso ocorre porque, para alcancar os resultados
desejados, a produgdo de texturas procedurais sem o uso dos mapas UV nao foi suficiente.

Foram criadas texturas para reproduzir os diferentes materiais. Os tecidos, as tiras de
couro ¢ a madeira da sandalia sdo alguns exemplos de texturas que foram feitas com essas

técnicas.

4.2. Producio do rigging dos personagens

Para a produ¢do dos controladores de movimento dos personagens, conhecidos como
esqueletos controladores, o complemento disponivel no Blender chamado Rigify foi utilizado.
Esse complemento ja estd presente no software, porém vem desativado em sua configuragao

padrao.
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Uma ferramenta que foi utilizada em todas as etapas da producdo dos esqueletos dos
personagens ¢ a edi¢do simétrica, essa ferramenta permite mover um osso de um lado, e o
osso do lado oposto também se movimenta de acordo, o que foi essencial para poupar tempo
durante a edi¢ao dos esqueletos.

O Rigify ¢ uma ferramenta que simplifica e agiliza o processo de criagdo de rigs
complexos. Ele oferece uma variedade de recursos, como controles pré-definidos para
membros do corpo, al¢cas de manipulacao intuitivas e uma interface amigavel.

Ao ativar o Rigify nas configuracdes do Blender, foi possivel ter acesso a um conjunto
de opcdes e ajustes que permitem personalizar e adaptar o rig as necessidades especificas de
cada personagem.

E importante ressaltar que a ferramenta Rigify foi empregada exclusivamente no
processo de rigging do Gato e do Pai da Noite. Isso se deve ao fato de que esses personagens
possuem uma estrutura mais complexa e exigem um sistema de controle de movimento mais
avangado.

O Gato, por exemplo, possui articulagdes e membros que necessitam de um esqueleto
personalizado. O Rigify ofereceu uma solugao eficiente para utilizar um esqueleto controlador
ja pronto, especificamente, para gatos, o que permitiu manipular facilmente as poses e
movimentos desse personagem.

Ja o Pai da Noite, com suas peculiaridades e detalhes anatdmicos, também se
beneficiou do uso do Rigify. Esse complemento forneceu um conjunto de controles
pré-definidos que ajudardo a simplificar o processo de controle do personagem, permitindo a
movimentag¢ao fluida e natural.

No entanto, a boneca, por sua natureza mais simples e estatica, ndo necessitou de um
processo de rigging tao elaborado quanto os outros personagens. Seu design e proposito nao
exigem a mesma quantidade de articulagdes e controles avangados. Portanto, nesse caso, a

produgdo manual de um esqueleto simples permitiu a manipulagdo da pose.

4.2.1. Rigging da Boneca de Pano

Os ossos do esqueleto da boneca de pano foram criados manualmente. Para facilitar
esse processo, o Blender disponibiliza uma ferramenta de espelhamento de ossos. De acordo
com o manual de funcionamento do Blender, o espelhamento ocorre com base no padrdo de

nomenclatura dos 0ssos.
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O Blender identifica os ossos nomeados com o prefixo " L" de Left (Esquerda) e " R"
de Right (Direita) e cria automaticamente os ossos do lado oposto. Isso significa que, ao criar
um o0sso com o nome "Mao L" (mado esquerda), o Blender cria automaticamente o 0sso
correspondente "Mao_R" (mdo direita) no lugar correto.

Para a correta deformagdo dos bragos, torso e pernas ao serem movimentados, foi
utilizada a técnica de "Container", como demonstrada por Dylan (NUTT4Y, 2021). A razio
para a utilizagdo dessa técnica esta relacionada ao fato de que essas partes do personagem sao
compostas por elementos menores, como detalhes de costura. A técnica do "Container"
funciona através da criacdo de um modelo que possui uma escala e volume semelhantes aos
originais. Os poligonos dos modelos originais devem estar contidos dentro do modelo do
"Container". Dessa forma, quando o esqueleto ¢ deformado, o "Container" também ¢
deformado, resultando na deformac¢do do modelo contido dentro do "Container".

Essa abordagem foi fundamental para garantir que os detalhes de costura e outros
elementos menores acompanhem adequadamente os movimentos do personagem. Ao
deformar o "Container", o modelo dentro dele sera afetado de acordo, resultando em uma

aparéncia coerente durante a manipulagdo da pose.

4.2.2. Rigging do Gato

O rigging do gato foi realizado utilizando o esqueleto pré-existente para gatos
disponibilizado pelo Rigify. No entanto, devido as proporgdes cartunescas do modelo,
especialmente na regido do rosto, foi necessaria uma edi¢ao completa do posicionamento dos
0ss0s para que o esqueleto se ajuste corretamente ao modelo do gato.

Além disso, foi preciso realizar edigdes na pintura de peso do modelo. Como os 0ssos
foram posicionados de forma diferente do padrio, a pintura de peso gerada automaticamente
pelo Blender apresentou certas imprecisdes. Por exemplo, alguns ossos exerciam certa
influéncia sobre vértices que ndo deveriam. Portanto, foi necessario ajustar manualmente a
pintura de peso, corrigindo problemas de deforma¢do da malha quando certos ossos sdo
movimentados. Dessa forma, as edi¢des na pintura de peso garantiram que a influéncia dos
0sso0s seja correta em relacao aos vértices do modelo do gato, evitando distor¢des indesejadas.

O controle da iris dos olhos do gato pode ser realizado através da movimentagao de
um osso separado. Essa técnica, demonstrada por BMBrice'* no Youtube, consistiu em utilizar

as coordenadas de posi¢ao desse osso na Viewport para controlar as coordenadas da textura da

' https://youtu.be/3IDD5_HtPYE
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iris (que foi feita com texturas procedurais). Dessa forma, ao mover o 0sso, a iris do olho se
desloca de acordo.

Devido aos olhos do gato serem modelados de forma diferente do padrao do modelo
esperado para ser utilizado com o esqueleto disponibilizado pelo Rigify, foi necessario unir o
osso controlador da iris ao esqueleto do corpo. Isso ¢ feito para que o osso controlador

acompanhe os movimentos da cabeca do gato.

4.2.3. Rigging do Pai da Noite

O rigging do Pai da Noite também foi realizado utilizando o esqueleto pré-existente
para humanos disponibilizado pelo Rigify. No entanto, devido as propor¢des cartunescas do
modelo, incluindo membros mais alongados e caracteristicas especificas do rosto, foi
necessario realizar uma edi¢do completa do posicionamento dos 0ssos para que o esqueleto se
ajuste corretamente ao modelo.

Assim como mencionado anteriormente no caso do gato, a edi¢do da pintura de peso
também foi necessaria devido as modificagdes feitas no esqueleto humano disponibilizado
pelo Rigify, que foi criado tendo como referéncia um humano com proporcdes relativamente
normais.

A técnica de "container" também foi empregada para o controle do conjunto de pé e
sandalia do Pai da Noite. Essa abordagem consistiu em combinar os modelos dos pés e
sandalias em um tnico objeto e utilizar um objeto "container" que ¢ influenciado pelo
esqueleto. Esse "container" ¢ responsavel por deformar os modelos dos pés e sandalias.

Ao unificar os modelos dos pés e sandalias em um unico objeto, simplificou-se o
processo de rigging. O "container" recebeu a influéncia dos ossos do esqueleto e, por meio da

técnica de deformacao, aplicou essas transformacdes aos modelos dos pés e sandalias.

4.3. Defini¢ao das poses

As poses dos personagens foram baseadas nas proprias ilustragdes que sao usadas
como referéncia. A escolha dessas poses se da pela intencdo de permitir uma melhor
comparagdo entre os personagens desenhados por Wescley Barros e os modelos produzidos
durante o trabalho. Ao utilizar as ilustragdes como base para as poses, buscou-se preservar a
esséncia e o estilo artistico dos personagens, garantindo uma correspondéncia visual entre as

representacdes desenhadas e as versdes em modelo 3D.
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4.4. Renderizacao das imagens

A renderizagdo das imagens estaticas foi realizada utilizando os motores graficos
Eevee e Cycles. Para o Cycles, sera utilizada a configuragdo padrdo durante a renderizacdo. Ja
para o Eevee, serdo feitos ajustes nas configuragdes com o objetivo de alcancar um nivel de
qualidade semelhante ao do Cycles.

Ao usar o Cycles, foi aproveitada a configuracao padrao do motor de renderizagao,
que ofereceu um alto nivel de fidelidade visual e precisao nos calculos de iluminacao,
sombras e materiais. Essas configuragcdes foram adequadas para produzir resultados de alta
qualidade em renderizagdes estaticas.

Por outro lado, o Eevee, sendo um motor de renderizagao em tempo real, necessitou de
ajustes especificos para obter um resultado final comparavel ao do Cycles. foram realizadas
configuragdes personalizadas, como ajustes de iluminacdo, sombras e reflexos, visando atingir

um nivel de qualidade semelhante ao obtido pelo Cycles.

5. RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados dos processos descritos no relatério
de produgdo. Sera realizada uma apresentagdo dos produtos por meio de imagens, destacando
também os demais componentes que compdem esses produtos. Além disso, serd feita uma
comparagdo dos modelos 3D desenvolvidos com as ilustragdes de referéncia utilizadas. Por
fim, serd promovida uma discussdo sobre as dificuldades encontradas durante o processo de

producao e as solugdes adotadas.

5.1. Topologia

Resultado da disposi¢dao dos vértices dos modelos 3D apods os processos de blocagem,

escultura e retopologia. Ademais, levando em conta que os modelos sdo apenas para

ilustracdo, a retopologia pode aparentar ndo ser perfeita para a manipulagdo das poses.
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5.1.1. Boneca de Pano

Figura 13 — Topologia da cabec¢a da Boneca de Pano.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 14 — Topologia do corpo da Boneca de Pano.

™

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.2. Gato do diabo

Figura 15 — Topologia da cabe¢a do Gato do Diabo.

Fonte: Elaborado pelo autor.



5.1.3. Pai da Noite

Figura 16 — Topologia do corpo do Gato do Diabo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 17 — To

pologia da cabega do Pai da Noite.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 18 — Topologia da parte superior do corpo do Pai da Noite.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 19 — Topologia da parte inferior do corpo do Pai da Noite.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.2. Texturas

Resultado da produgao das texturas dos modelos, feitos com técnicas procedurais e

pintura.

5.2.1. Boneca de Pano

Figura 20 — Texturas da Boneca de Pano.
=y ¥~

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2.2. Gato do Diabo

Figura 21 — Texturas do Gato do Diabo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.2.3. Pai da Noite

Figura 22 — Texturas da parte superior do Pai da Noite.

A Vi

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 23 — Texturas da parte inferior do Pai da Noite

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.3. Rigging

Resultado da producdo dos esqueletos controladores. O layout dos controladores dos
esqueletos feitos com Rigify ¢ diferente do padrdo de controlador dos esqueletos feitos

manualmente, como demonstra os resultados nas figuras abaixo:

5.3.1. Boneca de pano

Figura 24 — Esqueleto controlador da Boneca de Pano, feito manualmente.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.3.2. Gato do Diabo
Figura 25 — Esqueleto controlador do Gato do Diabo, gerado pelo Rigify.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.3.3. Pai da Noite
Figura 26 — Esqueleto controlador do Pai da Noite, gerado pelo Rigify.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.4. Poses e Renderizacoes

Resultado da edicao das poses e as renderizagdes feitas com os motores graficos.

5.4.1 Boneca de pano

Figura 27 — Renderizagdo do quadro da Boneca de Pano no Cycles

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 28 — Renderizagdo do quadro da Boneca de Pano no Eevee.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4.2 Gato do Diabo
Figura 29 — Renderizagdo do quadro do Gato do Diabo no Cycles.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 30 — Renderizag@o do quadro do Gato do Diabo no Eevee.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4.3 Pai da noite
Figura 31 — Renderizagao do quadro da do Pai da Noite no Cycles.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 32 — Renderizacdo do quadro da do Pai da Noite no Eevee.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.5. Comparacio entre os modelos e referéncias

Ao comparar os modelos produzidos com as referéncias escolhidas, ¢ evidente que
foram feitas algumas escolhas de liberdade criativa. Como resultado, embora os modelos 3D

sejam semelhantes, eles ndo sdo completamente idénticos as referéncias originais. Foram
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adicionados alguns detalhes ao modelo do Pai da Noite, como os botdes da camisa, a
sobreposi¢do da roupa e uma mudanga no estilo do cal¢ado, visando aprimorar o modelo.
Esses elementos ndo estavam presentes na referéncia.

Além disso, outras alteracdes foram feitas em relagdo as texturas. Por exemplo, o
chapéu do Pai da Noite possui uma textura diferente da referéncia, enquanto a textura da
pelagem do Gato do Diabo também apresenta diferencas. No caso do gato, a textura foi criada
de forma a parecer semelhante, mesmo sem reproduzir o padrdo exato da referéncia. Ja o
chapéu do Pai da Noite foi texturizado para se assemelhar a um chapéu de palha.

Outra modificacdo foi feita nos fios de cabelo da Boneca de Pano. Na imagem de
referéncia e na histéria contada, os fios de cabelo foram dispostos aleatoriamente pela
personagem que a costurou. Nesse caso, as cores dos fios de cabelo também foram
distribuidas de forma aleatéria, resultando em um aspecto diferente da referéncia. Além disso,

foi adicionada uma textura de tecido a boneca.

5.6. Dificuldades e Solucoes encontradas.

E importante salientar que as dificuldades encontradas sdo especificas da configuragio
do computador em que estes personagens foram produzidos. A configuragdo utilizada foi um

processador Intel 3570, com 16 Gigas de memoria RAM'®, e uma placa de video RX 570"

A. Durante o uso do Blender, mais precisamente nos estagios finais de
producao, ocorreram diversos crashes, caracterizados pelo fechamento
abrupto do programa, os quais aparentam ndo seguir um padrao.

B. O motor grafico Cycles presente no Blender, atualmente, ndo possui
suporte para a renderizagdo utilizando as placas de video da série 500'%,
produzidas pela AMD, que foi usada no computador em que os modelos

foram feitos.

https://www.intel.com.br/content/www/br/pt/products/sku/65702/intel-core-i53570-processor-6m-cache-up-to-
3-80-ghz/specifications.html

' https://pt.wikipedia.org/wiki/Dynamic_random_access_memory

' https://www.amd.com/pt/support/graphics/radeon-500-series/radeon-rx-500-series/radeon-rx-570

'8 https://www.amd.com/pt/technologies/radeon-prorender
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5.6.1. Solucoes

Para solucionar os crashes, observou-se que utilizar projetos com menos objetos
ajudou a mitigar parte do problema, uma vez que alguns arquivos possuem varias copias de
seguranca dos estagios iniciais. Além disso, reduzir a quantidade de programas em execucao
simultanea com o Blender e fechar janelas desnecessarias no navegador também contribuiu
para melhorar a situagao.

Em relagdo ao motor grafico Cycles, foram encontradas duas possiveis solugdes. A
primeira op¢do consistia em substituir o Cycles pelo motor grafico AMD Radeon
ProRender", que também oferece uma qualidade significativa. No entanto, como o ProRender
ainda esta em estdgio inicial de desenvolvimento, a configuracao das texturas, especialmente
quando sao utilizadas técnicas e ferramentas procedurais, pode ndo funcionar corretamente e
requer uma configuracdo completamente diferente.

A segunda solugdo, adotada para resolver o problema do motor grafico, foi selecionar
a opcao de configuracdo que permite utilizar apenas o processador para renderizacdo. Embora
essa opg¢ao torne o tempo de renderizacdo um pouco mais demorado, como a renderizagao
pretendia produzir apenas um quadro para cada personagem, o tempo adicional devido a essa

configurac¢ao nao foi significativo.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A producdo de personagens 3D ¢, indiscutivelmente, uma area que demanda um
consideravel esfor¢co e tempo. Ndo € surpresa que os principais estudios de animacao e
desenvolvimento de jogos contratem profissionais para desempenhar uma ampla variedade de
papéis em cada etapa do processo de producdo de personagens em 3D. Essa tarefa complexa
requer um nivel elevado de expertise técnica, criatividade e atencdo aos detalhes. Além disso,
existem diversos programas especializados desenvolvidos para serem utilizados em etapas
especificas da produgao dos personagens.

Nesse contexto, o objetivo principal deste trabalho foi relatar o processo de produgao
de personagens 3D, inspirados no livro paradidatico “A SERRA DA MATAQUIRI, O RIO
MALCOZINHADO E OUTRAS HISTORIAS”, utilizando exclusivamente o Blender. Com
base nas metodologias amplamente difundidas na area de produ¢ao de personagens 3D, e por

meio da pesquisa sobre as funcionalidades das ferramentas disponiveis no Blender, foi

1% https://en.wikipedia.org/wiki/Radeon_500_series
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possivel percorrer todas as etapas de criagdo dos modelos 3D, incluindo a aplicagdo de
texturas e a implementagao de ossos controladores.

Além disso, ao explorar técnicas especificas que utilizam as ferramentas do Blender,
foi possivel representar de forma mais fiel os personagens escolhidos, simplificando as etapas
de produgdo e garantindo a semelhanga com as ilustragdes de referéncia dos personagens.

Em resumo, o processo de producdo de personagens 3D é um desafio que exige
habilidades especializadas, conhecimento técnico e dedicacdo. Com o uso do Blender ¢ a
exploracdo de suas ferramentas e recursos, foi possivel alcangar resultados satisfatorios,
levando em consideracao as ilustracdes de referéncia e cumprindo os objetivos propostos.

Em relacdo a trabalhos futuros, ha a possibilidade de dar continuidade a pesquisa
utilizando outros programas gratuitos que agilizam os processos de producao de personagens
3D. Dessa forma, seria interessante realizar uma pesquisa abrangente para comparar as
funcionalidades e ferramentas do Blender com esses programas adicionais. Isso permitiria
uma analise mais aprofundada das diferentes opgdes disponiveis, destacando suas vantagens e
desvantagens em termos de eficiéncia, facilidade de uso e resultados finais. Essa abordagem
comparativa contribuiria para ampliar o conhecimento sobre as alternativas disponiveis e
ajudaria a orientar profissionais e pesquisadores na escolha do software mais adequado as
suas necessidades e objetivos especificos de produgao de personagens 3D.

Outra perspectiva de pesquisa seria explorar o uso de ferramentas de inteligéncia
artificial na geracdo de texturas. A aplicagdo da IA nesse contexto pode oferecer beneficios
significativos, como a automatizagdo e agilizagdo do processo de criagdo de texturas, bem

como a possibilidade de gerar texturas mais realistas e detalhadas.
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